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    Navega por el universo de Star Wars como nunca antes con esta guía completamente ilustrada y a todo color que mapea toda la galaxia.


    Ya conoces los planetas —de Alderaan y Corellia a Tatooine y Zonama Sekot— y los sistemas estelares, desde el Núcleo Profundo al Borde Exterior. Pero ahora, por primera vez, puedes localizar su ubicación y trazar los viajes de tus personajes favoritos a través de las vastas extensiones del espacio. Star Wars: El Atlas Esencial es una auténtica trova que abarca una galaxia de estadísticas vitales e información que va desde la astronomía y geografía («Sistemas, Sectores, Macrosectores, y Regiones») a la historia y política («El Imperio Sith» y «La Gran Guerra Hiperespacial»). Abarcando todo el canon de Star Wars, incluyendo todas las películas y la serie de televisión Clone Wars, más las novelas, cómics, videojuegos, y más, este volumen está repleto de docenas de mapas y diagramas detallados, así como los datos pertinentes y hechos adjuntos sobre:


    
      	el Imperio: su longitud y anchura, regiones políticas, poblaciones, rutas comerciales, principales atracciones y lugares conflictivos


      	las Guerras Clon: la trayectoria de este conflicto decisivo a través del universo, datos sobre las batallas clave y los principales mundos lealistas y separatistas


      	las Aventuras de Han Solo: las hazañas del heroico sinvergüenza por toda la galaxia, incluyendo su capitanía del Halcón Milenario y su primer fatídico encuentro con Chewbacca, antes de la alianza con Luke Skywalker y Obi-Wan Kenobi que cambió su vida


      	las Guerras Sith: la progresión del choque universal, entre la antigua Orden Jedi, sus contrapartes del lado oscuro, y los guerreros Mandalorianos que lucharon contra ambas órdenes


      	y mucho, mucho más…

    


    Desde el Espacio Hutt a las Regiones Desconocidas, de los Caballeros de la Antigua República y el Episodio I a la era del Destino de los Jedi y Legacy, Star Wars: El Atlas Esencial es la puerta definitiva a la más brillantemente imaginada e infinitamente fascinante galaxia de la fantasía espacial.
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  El Atlas Esencial


  Daniel Wallace y Jason Fry
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      Este libro forma parte de la continuidad de Leyendas.
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  Declaración


  Todo el trabajo de traducción, revisión y maquetación de este libro ha sido realizado por admiradores de Star Wars y con el único objetivo de compartirlo con otros hispanohablantes.


  Star Wars y todos los personajes, nombres y situaciones son marcas registradas y/o propiedad intelectual de Lucasfilm Limited.


  Este trabajo se proporciona de forma gratuita para uso particular. Puedes compartirlo bajo tu responsabilidad, siempre y cuando también sea en forma gratuita, y mantengas intacta tanto la información en la página anterior, como reconocimiento a la gente que ha trabajado por este libro, como esta nota para que más gente pueda encontrar el grupo de donde viene. Se prohíbe la venta parcial o total de este material.


  Este es un trabajo amateur, no nos dedicamos a esto de manera profesional, o no lo hacemos como parte de nuestro trabajo, ni tampoco esperamos recibir compensación alguna excepto, tal vez, algún agradecimiento si piensas que lo merecemos. Esperamos ofrecer libros y relatos con la mejor calidad posible, si encuentras cualquier error, agradeceremos que nos lo informes para así poder corregirlo.


  Este libro digital se encuentra disponible de forma gratuita en Libros Star Wars.


  Visítanos en nuestro foro para encontrar la última versión, otros libros y relatos, o para enviar comentarios, críticas o agradecimientos: librosstarwars.com.ar.


  ¡Que la Fuerza te acompañe!


  El grupo de libros Star Wars


  
    Jason Fry: Para Emily y Joshua por soportar todo esto


    Daniel Wallace: Para Liliana

  


  
    Agradecimientos de los autores


    Star Wars: El Atlas Esencial no existiría sin la ayuda, trabajo duro, e imaginación de mucha gente además de nosotros.


    
      	Modi, el intrépido principal creador de mapas, no sólo hizo hermosos mapas y soportó nuestra inusual forma de trabajar, sino que también nos ayudó a elaborar la narrativa e impidió que cometiéramos innumerables errores.


      	Chris Reiff siguió el ejemplo de Modi creando sus propios hermosos mapas y ayudó a poner el foco cartográfico en las películas.


      	Las maravillosas ilustraciones de Chris Trevas le dieron vida y forma al libro.


      	Ian Fullwood convirtió nuestros planetas destacados de nombres extraños a lugares coloridos e intrigantes.


      	Brad Foltz resolvió muchos desconcertantes problemas de diseño que le arrojamos y salimos corriendo.


      	Los creadores de líneas temporales Nathan Butler y Eddie van der Hejiden trabajaron sin descanso para traer orden cronológico al caos narrativo.


      	Daniel Eyre y Justin Gann nos ayudaron con los sistemas estelares poco conocidos de obras aún menos conocidas.


      	Ken Croswell ayudó a revisar detalles de ciencia real que dejamos que se mezclaran en nuestras discusiones de una galaxia imaginaria, cualquiera que esté interesado en lo real debería buscar su libro La Alquimia de los cielos

    


    En Del Rey, Keith Clayton creyó en el proyecto y lo ayudó a tomar forma, entonces se lo entregó a Erich Schoeneweiss, que se lo llevó a casa con paciencia y buen humor. Shelly Shapiro nos mantuvo por delante de la curva con los próximos manuscritos y pacientemente aceptó desvaríos y críticas geográficas, y Sue Moe y Nancy Delia hicieron que un montón de trenes llegaran a tiempo. En Lucasfilm, las respuestas, ideas, resoluciones, amistad, aliento, y consejos sabios vinieron de Leland Chee, Pablo Hidalgo, Jonathan Rinzler, Franco Parisi, Dave Filoni, Steve Sansweet, Sue Rostoni, así como de Jonathan Wilkins de Titan Magazines. Nuestro viejo amigo y colaborador Craig Carey desenterró gemas perdidas de West End Games y compró cervezas fortificadoras; de las filas de los autores y artistas de Star Wars del pasado y del presente, nuestro agradecimiento a Jim Luceno, Karen Miller, Aaron Allston, Abel Peña, Peter Schweighofer, John Jackson Miller, John Ostrander, Jan Duursema, Adrick Tolliver, James McFadden, y David Ackerman. Algunas de nuestras primeras ideas sobre el atlas y la geografía galáctica se formaron por las aportaciones de Eric «Cartographer» Przybylski. Para ayudarnos a revisar las fuentes oscuras estuvieron Andrew Skinner, Michael Waninski, Christopher McElroy y Ian Richards, junto con muchos wookieepedistas semi-anónimos que hicieron el trabajo duro por diversión. Del mundo fuera de Star Wars, gracias a Ed Yim por poner en el campo uno de las solicitudes más extrañas relacionadas con la ópera que pudo haber imaginado, y a Pete Schay por inspiración miscelánea. Una de las partes más gratificantes de este proyecto fue la de compartir actualizaciones sobre el progreso del atlas con nuestros colegas maniáticos de la cartografía en TheForce.net, nuestro agradecimiento a una larga lista de personas encabezada por Sinrebirth, Thrawn McEwok, AdmiralNick22, blackmyron, Ris_jSarek, Rogue_Follower, Plaristes, Rogue WompRat, CeiranHarmony, The_Four_Dot_Elipsis, Robimus, SheaHublin, Zakor1138, LAJ_FETT, CooperTFN, y dp4m. Y finalmente, gracias a George Lucas por, ya saben, todo.


    Los errores, omisiones y malas decisiones, por desgracia, son enteramente nuestras. Puedes enviarnos tus erratas, preguntas, comentarios, o cualquier otra cosa a essential.atlas@gmail.com.

  


  
    INTRODUCCIÓN

    


    LA GALAXIA, ESTRELLAS, Y PLANETAS

  


  
    Academia de Marina Mercante Baobab, Manda:


    Orientación Educativa de Candidato a Oficial, Día 1

  


  Soy Crix Q5 Baoban, y para cuando dejéis mi clase, conoceréis cada metro de un Carguero Baobab. Pero no pilotaréis ninguno hasta que sepáis dónde vais a pilotar.


  Ésta es nuestra galaxia. Su luminoso disco tiene un diámetro de cien mil años luz y contiene unos cuatrocientos mil millones de estrellas, y sólo una cuarta parte ha sido explorada por completo. Todas ellas revolucionan alrededor del centro, este punto. Al contrario de lo que algunos petulantes de los Mundos del Núcleo os dirán, no estoy apuntando a Coruscant. Esto es un agujero negro, uno cuya masa equivale a la de cuatro millones de soles. Únicamente los droides sonda lo han visto, pero está ahí.


  ¿Esta esfera brillante del centro? Eso es el Núcleo Profundo. Tiene siete mil años luz de diámetro y contiene unos treinta mil millones de estrellas. Yo he estado allí; con suerte, vosotros no lo veréis. Cerca del centro las estrellas están separadas por apenas un centenar de años luz… yo las he visto colisionar y desgarrarse mutuamente los núcleos.


  La mayor parte de la galaxia luminosa se halla en este disco de brazos espirales que rotan alrededor del Núcleo Profundo. ¿Estos huecos entre los brazos espirales? No son huecos en absoluto. Están repletos de estrellas y solamente parecen oscuras porque no reciben la luz de las estrellas súper gigantes más brillantes, y también a causa de las nubes de polvo y gas que se encuentran sólo en los brazos.


  El disco no es perfectamente plano; a pesar de lo que sugiera una de esas cartas estelares baratas de plastiflex, descubriréis estrellas arriba y abajo dondequiera que estéis. La mayoría de las estrellas que visitaréis están a menos de mil años luz por encima o por debajo del plano. A esa franja de espacio de dos mil años luz de grosor la denominamos «disco fino». Los tres mil quinientos años luz de espacio a cada lado de éste son el «disco grueso»… pensad en una tajada de filete de nerf entre dos grandes rebanadas de bizcocho. Hay unos cuantos sistemas estelares por ahí, pero muy pocos tienen planetas. Y luego tenemos el halo estelar: esa enorme esfera que circunda la galaxia entera, con unos cuantos miles de millones de estrellas en órbitas elípticas muy pronunciadas.


  Ahora bien, aunque dije que existen cuatrocientos mil millones de estrellas en la galaxia, no hay cuatrocientos mil millones de sistemas. ¿Cuántos de vosotros provenís de un sistema con dos soles… o tres, o más? A eso me refería. El número de sistemas estelares se cifra en unos ciento ochenta mil millones. ¿Alguien se anima a adivinar en cuántos de esos sistemas ha evolucionado la vida? ¿Nadie…? La respuesta es: no muchos. Para comprender la razón necesitáis conocer ciertos detalles acerca de las estrellas.


  Los espaciales catalogamos las estrellas según su tipo: O, B, A, F, G, K y M, basándonos principalmente en la temperatura de la superficie y su color. Primero están las estrellas calientes: las O y B azules y las A blancas. Luego vienen las amarillas con temperatura media: las F y G. Y en último lugar están las estrellas frías: las K anaranjadas y las M rojas. También clasificamos las estrellas por su tamaño. Si las alineamos a todas en una hilera comparativa, veremos algo interesante.


  Nueve de cada diez estrellas de la galaxia quedan comprendidas dentro del espectro que denominamos «secuencia principal». Las de tipo O, B y algunas A solamente viven varios millones de años, mientras que las F son enanas blanco amarillentas de vida larga. En algunas blanco amarillentas ha evolucionado la vida inteligente, pero esto ocurre en muy pocas O y B, y aún menos en las A… sencillamente no disponen de tiempo.


  Siguiendo con la secuencia, nos encontramos con las enanas G y K. Éstas viven miles de millones de años, que es una cantidad de tiempo considerable para que surja la vida. Manda Prime es una G de secuencia principal; lo más probable es que vuestro sol de origen sea también una G o K. Por último, tenemos las M, las enanas rojas. Estas viven prácticamente para siempre, pero son terriblemente tenues y frías para albergar vida.


  Pregunta: ¿Cuál es el tipo de estrella más común? Tú, el chadra-fan. ¿El tipo G? No, no somos tan afortunados. Es el M: el setenta por ciento de las estrellas que hay por ahí son enanas rojas. Nuestro subsector tiene ochenta y cuatro sistemas habitados, pero también incluye trescientos cuarenta y cuatro sistemas de enanas rojas. Despiden casi tanta luz como una luna de tamaño medio, así que no resulta molesto observarlas de noche. Dudo que nadie las haya visitado jamás… fueron exploradas por robo-sondas de la República hace siglos, y a menos que algún pedazo de roca de su sistema parezca digno de emprender operaciones mineras, ahí se acaba todo.


  Aplicad las matemáticas y obtendréis alrededor de siete mil cien millones de sistemas habitables en la galaxia conocida…lo que da tres mil doscientos millones de sistemas habitables. Aún no hemos ido a todas partes; se estima que en la actualidad casi mil millones de esos sistemas albergan vida. Pero la mayoría de esos lugares están bastante aislados…si recuerdo correctamente mis datos censales, unos sesenta y nueve millones de esos sistemas reúnen los requisitos de población establecidos para contar con representación imperial, y únicamente uno como setenta y cinco millones de planetas son mundos de pleno derecho.


  ¿Qué os parece eso? Oh, queréis una respuesta a la pregunta acerca de la vida. Bien, nadie lo sabe con certeza…recordad que sólo una cuarta parte de la galaxia ha sido apropiadamente explorada. Pero existen más de cinco millones de especies inteligentes en los registros imperiales. Haced los cálculos y comprobaréis que tiene que haber un buen montón de especies que aún no conocemos. Y cuando lo hagamos, los comerciantes de Baobab les venderemos lo que quieran comprar.


  HABITABILIDAD DE LAS ESTRELLAS DE LA SECUENCIA PRINCIPAL


  
    
      
        	Tipo

        	Características

        	Sistemas Ejemplo

        	Tiempo de vida (en años)

        	% de estrellas

        	% habitable

        	# habitable en la galaxia
      

    

    
      
        	O

        	Azul

        	Garnib

        	< 1 millón

        	1%

        	10%

        	100 millones
      


      
        	B

        	Azul

        	Kessel

        	10 millones

        	1%

        	10%

        	100 millones
      


      
        	A

        	Blanca

        	Colu

        	400 a 2000 millones

        	1%

        	10%

        	100 millones
      


      
        	F

        	Blanco-amarilla

        	Ropagi

        	4000 millones

        	1%

        	10%

        	100 millones
      


      
        	G

        	Amarilla

        	Corellia

        	10.000 millones

        	4%

        	50%

        	2000 millones
      


      
        	K

        	Naranja

        	Yavin

        	60.000 millones

        	15%

        	25%

        	3750 millones
      


      
        	M

        	Roja

        	Barab

        	> 100 billones

        	70%

        	1%

        	700 millones
      


      
        	—

        	Fuera de la secuencia principal

        	Varias

        	—

        	10%

        	5%

        	500 millones
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    COORDENADAS GALÁCTICAS


    Todos los sistemas estelares de la galaxia conocida (y muchos más que han sido identificados, pero no debidamente explorados) se localizan mediante coordenadas XYZ: la X representa la ubicación «este-oeste» del sistema; la Y indica su ubicación «norte-sur»; y la Z mide su distancia por encima o por debajo del plano galáctico.


    Los aprendices de navegante deben recordar, sin embargo, que las coordenadas 0,0,0 (Triple Cero, en jerga militar) marcan la localización de Coruscant, aun cuando en términos galácticos la Capital Imperial se halla desplazada ligeramente al noroeste del verdadero centro de la galaxia, así como también levemente por encima de la eclíptica galáctica. (Esta discrepancia ha irritado a los astrocartógrafos particularmente los no nacidos en el Núcleo durante milenios).


    Las coordenadas del sistema Coruscant se basan en parsecs. Un parsec equivale a 3,26 años luz, lo que quiere decir que quince parsecs (prácticamente 49 años luz) corresponden a una unidad en la escala de coordenadas. Un número negativo para una coordenada X, Y o Z indica que el sistema estelar se halla al oeste, al sur o por debajo de la posición de Coruscant, respectivamente.


    La computadora de navegación de una nave espacial contiene coordenadas XYZ para miles de millones de sistemas estelares y almacena esas coordenadas con cientos de cifras decimales. Los atlas galácticos no necesitan tanto nivel de detalle; las coordenadas se redondean arriba o abajo al número entero más próximo, y sólo se especifican para las capitales de subsector.

  


  
    PARTE I

    


    LA GALAXIA POLÍTICA
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    Uueg Tching

  


  
    Privad de comida al centro y cosecharéis anarquía. Alimentad al centro y engendraréis tiranía. El problema resulta obvio para todos los hombres. A ninguno le ha sido revelada la solución.


    —Proverbios de Uueg Tching

  


  En la memoria histórica la galaxia ha sido regida por la República, el Imperio, la Nueva República y la Alianza Galáctica… y sobrevivió a períodos sin autoridad central coherente. Ha visto Cancilleres capaces y réprobos, Jefes de Estado, Emperadores y Consejos Regentes.


  Pero cualquiera que fuese la fuente de su autoridad o la sabiduría de su mandato, todos se han enfrentado a las mismas cuestiones básicas que han conformado la civilización galáctica, que lo determinan todo desde los patrones de colonización y la naturaleza del gobierno a las estrategias de la guerra.


  
    [image: Tarsus Valorum]


    Tarsus Valorum

  


  
    Defender la democracia no equivale a ser valiente. Durante eones, los políticos lo han hecho de forma tan natural como respirar. Sugerir que existe un punto más allá del cual la democracia se colapsa sobre sí misma… ¿generando estancamiento y finalmente la ruina? Eso exige un grado de coraje político tan insólito como para rayar en el planteamiento teórico.


    —Canciller Tarsus Valorum, Registro Oficial de las Deliberaciones de Ruusan

  


  En un principio, todo planeta con un nivel significativo de población tenía un escaño en el Senado. Pero aun antes que la República se expandiera fuera del Núcleo, resultó obvio que este modelo de gobierno no funcionaría; el mero tamaño del Senado hacía los debates interminables y el consenso penosamente lento de alcanzar. Por ello, el Senado Planetario cedió a una nueva idea.


  La joven República se dividiría en sectores que englobarían no más de cincuenta sistemas habitados… una cifra baja establecida así porque el Senado temía que unos sectores gigantes germinasen en imperios secesionistas. Con la nueva ordenación territorial, los Senadores planetarios pasarían a estar representados por un único Senador sectorial. Los partidarios del Senado sectorial prevalecerían, aunque sólo aceptando enmiendas que permitían a los mundos fundadores de la República conservar sus votos y otorgando votos adicionales a los sectores más poderosos del Núcleo y las Colonias.


  Los sectores se ampliaron para incluir miles de sistemas estelares, pero aun con la amplia ignorancia de la «regla de 50», al cabo de pocos milenios la República abarcaba millones de sectores y volvió a tornarse ingobernable. Tras el primer Conflicto Alsakano en 17.000 ABY, la República adoptó la idea de un Senado asentado, cuyos miembros gozasen de plenos derechos de alocución, y un Senado no asentado, que tendría que solicitar tales derechos.


  Esta medida volvió a hacer manejable los debates, pero engendró corrupción: los Senadores no asentados descubrieron que tenían que negociar la inmensa mayoría de sus votos por la posibilidad de ser oídos en aquellas cuestiones importantes para ellos. Y la vasta población de la República aplastaba todo esfuerzo por conseguir una representación eficiente. Las Reformas de Ruusan de 1000 ABY permitieron al Canciller Tarsus Valorum, que buscaba una respuesta novedosa, presidir un notable desmantelamiento de la autoridad central.
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    El Senado de la República.

  


  Valorum suprimió las fuerzas armadas permanentes de la República y reorganizó sus millones de sectores en 1024 regiones sectoriales, cada una de ellas con su propio Senador… aunque, una vez más, una serie de exenciones favorecieron a los antiguos mundos fundadores y a los poderosos territorios del Núcleo y las Colonias. Y en una laguna jurídica final que eventualmente sería crucial para el funcionamiento de la República, se extendió el derecho de representación a las llamadas circunscripciones funcionales que representaban enclaves culturales y raciales.


  La República era capaz nuevamente de manejar sus asuntos, pero los engranajes del poder estaban reservados a los que ostentaban los medios suficientes para tener voz en el Senado. La corrupción y el cinismo se tornaron males endémicos, y se comerció de manera abierta con los votos. En 124 ABY, la definición de circunscripción funcional se amplió para incluir a los gremios más antiguos y las mega-corporaciones más poderosas, admitiendo a compañías tales como el Gremio Minero, la Oficina de Naves y Servicios o la Federación de Comercio.


  En su calidad de Emperador, Palpatine redujo al Senado, al que se culpó mayoritariamente de la corrupción en los últimos años de la República, a la condición de mero órgano secundario. Palpatine fue asumiendo paulatinamente sus poderes hasta que consolidó un sistema de Moffs y Grandes Moffs, y finalmente lo disolvió poco antes de la Batalla de Yavin. La Nueva República restauró la institución, pero se enfrentó pronto al familiar colapso.


  La propia denominación de Federación Galáctica de Alianzas Libres pareció admitirla necesidad de descentralizar la autoridad una vez más. No obstante, sus esfuerzos por rehabilitar los planetas arrasados por los yuuzhan vong dependieron en gran medida del poder centralizado, lo que condujo a la rebelión de sistemas independentistas como Corellia. Y el antiguo problema de la democracia galáctica llevó una vez más a la guerra.


  
    ¿Cómo, pues, habría de segmentarse la galaxia? ¿Debería Coruscant limitarse a señalar dónde resulta más beneficioso enviar las naves coloniales? ¿O bien debería apartarse mientras millones de especies, planetas y organizaciones fletan naves a millones de nuevos mundos? Mi mente se rebela ante ambas ideas… como, sospecho, también las vuestras. Y henos aquí, buscando un término medio que acaso no exista.


    —Senador Fird de Alsakan, Audiciones sobre el Asunto de Crear una Zona de Expansión Exterior
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    Senador Fird

  


  En los comienzos de la civilización galáctica, existía el temor de que la República fuera demasiado pequeña para mantenerse unida: los viajes y las comunicaciones eran tan lentos que muchos Mundos del Núcleo perdían rápida mente el control de sus colonias, las cuales constituían sus propias regiones más allá del Núcleo. Pero luego de un milenio era el problema justamente contrario el que dominaba el debate en Coruscant: ¿era la República demasiado extensa para mantenerse unida?


  La rápida expansión inicial de la República resultó en cierto modo un accidente: la recién abierta Ruta Comercial Perlemiana permitía conectar los sistemas centrales de la galaxia con el Cúmulo de Tion, cuya flota se lanzó muy pronto al asalto de la gran ruta hiperespacial. Las colonias y civilizaciones alienígenas pacíficas de la ruta Perlemiana solicitaron a la República protección contra las depredaciones de los tioneses y los temibles hutts.


  Al conceder la protección demandada y comprometerse a controlar los excesos de Tion, la República se convirtió en una civilización de amplitud galáctica antes de decidir realmente qué debería ser. Después de la guerra con los tioneses, las fronteras de la República se expandieron a impulsos intermitentes, como producto de una colonización con apoyo oficial y un sinnúmero de iniciativas locales.


  En ocasiones, cada tentativa desembocaba en la clase de fracaso espectacular que argüía favor de lo contrario. Los colonos que se internaron en el Borde Interior a lo largo del Corredor Corelliano descubrieron que los gremios corelliano y neimoidiano habían expoliado de recursos a muchos mundos. Eso forzó a los colonos a optar por la ruta Perlemiana, donde las autoridades de la República gestionaban la colonización cuidadosamente y con éxito, formando una «bolsa» de territorio que aún hoy subsiste.


  En la Región de Expansión, los Conflictos Alsakanos que surgieron en la Franja indujeron a los colonos a esparcirse por el Corredor Corelliano, principalmente en pequeños grupos y compañías de exploradores. Estos esfuerzos individuales tuvieron un gran éxito, y la zona se convirtió en el corazón de los denominados Sectores Terminales, que continúan recelando de una autoridad central. En el cuadrante norte de la galaxia, alrededor de 700 ABY las mega-corporaciones intentaron acelerar el ritmo obstinadamente lento de la colonización mediante el establecimiento de la Zona de Expansión Exterior.


  Pero las mega-corporaciones explotaron los planetas de la zona tan indiscriminadamente que la República se vio obligada a intervenir. Las iniciativas de colonización corporativas fomentadas por la Federación de Comercio y la Autoridad del Sector Corporativo también pisotearon los derechos de los seres inteligentes. Finalmente los estímulos centralizados aceleraron la colonización en el cuadrante norte en los últimos quinientos años de la República, y los denominados Nuevos Territorios continúan apoyando firmemente a la autoridad central.


  Pero los intentos de usar la política gubernamental para frenar el aislacionismo político de los mundos del Borde fracasaron estrepitosamente en el último siglo de la República: en vez de consolidar la unidad de la galaxia, la imposición fiscal sobre las rutas comerciales del Borde fue el combustible de las Guerras Clon. La colonización del Núcleo Profundo se considera una de las iniciativas de mayor éxito dirigidas por la autoridad central. Pero la historia de ese éxito es citada raramente por los defensores del control centralizado… ya que fue ordenada por el Emperador Palpatine virtualmente a punta de blaster.


  
    Retener un planeta no solamente introduce la posibilidad de perderlo. Inicia la cuenta atrás.


    —Memorias de Mon Mothma

  


  Todo poder galáctico se ha enfrentado a una cruda realidad: el espacio es inimaginablemente vasto, excesivamente grande para que ni la fuerza militar más poderosa sea capaz de controlarlo. Un enemigo que defiende su mundo natal o un puñado de colonias puede ser arrollado por simple superioridad numérica y derrotado. Pero un enemigo sin un planeta claramente definido tiene una ventaja estratégica incluso sobre un oponente con capacidad militar superior.


  Ateniéndose a la táctica de atacar y huir, ese enemigo pone a su adversario en una desagradable disyuntiva: concentrar sus fuerzas para proteger unos pocos mundos clave y mirar impotente a todos los demás, o extenderse y correr el riesgo de perder un mundo clave. La presión de los civiles y los inversores económicos ha forzado con frecuencia a los gobiernos a retirarse y defender una serie de mundos «fortaleza», pero esto permite a un enemigo sin estado reagrupar efectivos y seleccionar sus batallas.


  La estrategia de los mundos-fortaleza contribuyó al derrocamiento del Imperio tras la Batalla de Endor, pero el Imperio no fue el primer gobierno derribado de esta forma. Un buen número de fuerzas militares desde los Sith hasta los rebeldes pasando por el Imperio resurgido bajo la égida del Gran Almirante Thrawn han puesto en práctica hasta cierto punto la estrategia de la oposición «sin estado», a menudo contraviniendo el consejo de estrategas más tradicionalistas (Mon Mothma se enfrentó repetidamente a las figuras militares de la Alianza que elaboraban planes de guerra destinados a la conquista de la galaxia comenzando por Mon Calamari y extendiéndose hacia el borde).


  La respuesta estándar al problema del enemigo sin estado ha sido intentar privar a tales grupos de puertos seguros, habitualmente mediante la toma de represalias. Pero la fuerza superior enviada a contrarrestar la acción con frecuencia ha contribuido más a fomentar la resistencia que a erradicarla. El Proyecto Estrella de la Muerte trató de alterar ese cálculo poco alentador tornando tan terrible la perspectiva de la represalia que ningún planeta quisiese arriesgarse a prestar ayuda a la rebelión o el separatismo.


  Pero ni la primera Estrella de la Muerte ni tampoco su sucesora más poderosa sobrevivieron el tiempo suficiente para poner en práctica la estrategia. En sus últimos años la República reafirmó la autoridad central sobre la militar, restaurando un ejército y una flota armada permanentes en el conflicto que la enfrentó a la Confederación de Sistemas Independientes.


  Invocando sus poderes de emergencia, el Canciller Palpatine también nombró gobernadores para cada sector regional, cargando sobre ellos la responsabilidad de dirigir el esfuerzo bélico contra los separatistas en el interior de su territorio. Esta jerarquía militar acabaría reemplazando a la jerarquía civil del Senado. Pero a pesar de su éxito, fracasó en su propósito de obtener la victoria sobre la Rebelión.


  
    ¿Democracia? La democracia es una filosofía privada de los humanos: se la otorgan a sí mismos, y a nadie más. Las especies «alienígenas» nunca han tenido más elección que la de escoger la forma en que serían subyugadas.


    —Borsk Fey’lya, «Mi Ar’krai»

  


  Los humanos son la especie más numerosa de la galaxia y dominan sus sistemas estelares. Sí, la República tuvo Cancilleres no-humanos incluido el venerado Blotus el hutt y la Nueva República ha sido regida por bothanos y calibops. Pero históricamente hablando, estos líderes son excepciones que confirman una regla más bien irrefutable. Con semejante dominio humano, el poder central en la galaxia con frecuencia se ha visto reducido inevitablemente a una cuestión de control de especies.


  La amenaza más peligrosa para los territorios Perlemianos que la joven República hubo de afrontar fue el Cúmulo de Tion, pero la mayor alarma suscitada en el antiguo Senado provino de los hutts, crueles gastrópodos que exterminaron a muchos tioneses. Para los eruditos de muchas especies alienígenas, es un hecho innegable que la expansión de la República, el Imperio, la Nueva República y la Alianza Galáctica ha sido más beneficiosa para los humanos que para cualquier otra especie.


  Y en ciertos períodos, el gobierno central de la galaxia no hizo un secreto de sus prejuicios anti-alienígenas. Por ejemplo, la República creó sus Depósitos Regionales de Armamento, abreviado ORD[1], en los siglos posteriores a 12.000 ABY como bases militares para proteger a las colonias humanas de los peligros procedentes de las profundidades del espacio, sin ser otra cosa que parte de las cruzadas anti-alienígenas del Canciller Contispex.


  El hecho de que tantos planetas incluyan en su nombre el prefijo «Ord» sale a colación en cualquier polémica sobre «especiesismo» (racismo de especies). Igualmente cabe mencionar también que la Ruta Comercial de Rimma fue consolidada en su mayor parte por herglics y givins… aunque sus mundos dominantes (Denon y Eriadu) están regidos por humanos.


  El Sector Corporativo atrajo colonos con su campaña autopublicitaria más bien poco sutil como espacio «libre de influencias alienígenas»… y corre el rumor espacial de que muchas especies inteligentes indígenas del Sector fueron exterminadas antes de que pudieran ser catalogadas. Luego el Imperio incorporó el prejuicio genocida a la política, clasificando Mundos del Núcleo dominados por especies alienígenas, como Nuevo Plympto, como «prescindibles», esclavizando especies, como los wookiees, y haciendo apología de la Superior Cultura Humana.


  La Nueva República puso fin a la persecución de alienígenas, pero no a las acusaciones de prejuicios. Coruscant cayó víctima de plagas devastadoras que afectaron a sus residentes alienígenas: un plan de Ysanne Isard consistente en explotar implacablemente los temores de los alienígenas. Y después de la desastrosa política del Imperio, algunos alienígenas acogían con suspicacia cada movimiento de la Nueva República.


  Los éxitos que obtenían los alienígenas contra los humanos tales como la campaña terrorista de la Alianza de la Diversidad y la anterior maniobra de los yevethanos fueron frecuente mente celebradas en privado. Incluso la imparable invasión de los yuuzhan vong fue recibida por algunas especies como el justo y merecido castigo a la arrogancia humana… al principio, al menos.
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  GEOGRAFÍA Y ESTRUCTURA DEL SENADO


  La disolución del Senado decretada por el Emperador Palpatine barrió de un plumazo una institución que había existido durante veinticinco mil años, siendo origen de la democracia a escala galáctica. También eliminó un cuerpo legislativo satirizado por no haber descartado nunca una norma arcana, tradición anticuada, contradicción o la pura perversidad. La crisis separatista, argüían los críticos, no lisió tanto a la República como sus propios defectos de nacimiento: ningún cuerpo legislativo podría gobernar una masa de población tan ingente extendida sobre un territorio tan vasto.


  La concesión original de un escaño en el Senado a cada sistema estelar que alcanzase una magnitud demográfica suficiente fue pronto rechazada como una fórmula de estancamiento, y sustituida por una representación a nivel sectorial. Para los Constitucionalistas Galácticos estrictos esta medida sentó los «cimientos de la tiranía» de la República, un cínico plan para preservar el poder del Núcleo y las Colonias cuyos sistemas principales retuvieron votos individuales en el Senado contra la creciente marea de mundos periféricos.


  El establecimiento del voto único por sistema provocó tal protesta que hubo de alcanzarse un compromiso. Cualquier individuo reconocido como representante de un sistema habitado podía elevar al Senado en pleno una petición, un artículo que aún se siguió invocando ocasionalmente en la Nueva República. El Senado sectorial pronto comprendió millones de representantes… demasiados para ser acomodados en los austeros bancos de la Cámara del Senado de Coruscan original, y mucho menos para gobernar la República.
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    Palpatine se declara Emperador.

  


  El número de Senadores se recortó estableciendo la distinción entre Senadores asentados, investidos de considerables poderes, y Senadores no asentados, con bastante menos. Como era de prever, los Senadores asentados se trocaron en agentes de poder, y la corrupción medró. Una complicación adicional para un órgano que no necesitaba más es la cuestión sobre la representación de las colonias establecidas fuera de los límites territoriales de la República.


  Los Senadores pragmáticos se pronunciaban contra la sobre expansión de la República y el aumento de vulnerabilidad subyacente; los más tradicionales replicaban que era una traición a los principios fundacionales de la República negar la protección a las sociedades pacíficas.


  Finalmente, el Senado concedió una membrecía Senatorial honoraria sin derecho a voto a los representantes de los poderes extraterritoriales que reconocía los ideales de la República.


  Esta tradición, casi instantáneamente otra fuente de corrupción, perduró hasta la disolución del Senado. No fue hasta las Reformas de Ruusan que la República realizó modificaciones sustanciales. Declarando que «la corrupción medra allí donde el poder se ejerce en la oscuridad», el Canciller Tarsus Valorum transformó los millones de sectores en subsectores distribuidos en 1024 sectores regionales, cada uno de ellos representado por un único Senador.


  Esa reforma puso el poder en manos de unos pocos, y hubo una enmienda en particular que elevó las iras de los tradicionalistas: la extensión de los derechos Senatoriales alas «circunscripciones funcionales». Al convertirse en una circunscripción funcional en 124 ABY, la Federación de Comercio compró vastos bloques de votos a los sectores pobres y obtuvo el control de nombramientos clave en el seno de la burocracia.


  En la época de las Guerras Clon, la Federación de Comercio era el poder fáctico más influyente del Senado, y el estancamiento dejó paralizado el órgano frente a la amenaza separatista. Declarado Emperador, Palpatine asumió de inmediato aquellos poderes que el Senado no le había entregado ya. El Decreto de Gobierno Sectorial estableció un sistema de gobernadores militares que pronto desarrolló una burocracia paralela constituida por Moffs subsectoriales responsables ante Grandes Moffs en las regiones recién cartografiadas y supra sectores de seguridad.


  Para entonces, el Senado había perdido el poder de vetar los decretos imperiales y se transformó en un órgano consultivo… y en semillero de ideas separatistas y rebeldes. Días antes de la Batalla de Yavin, el Emperador disolvió el Senado después de que éste fuese incapaz de impedir la Declaración de Rebelión de Mon Mothma. Recayó en la Alianza la tarea de imaginar un Senado reconstituido en una República restaurada… una institución que respetase las tradiciones de sus antiguos mundos al tiempo que otorgaba voz a sus nuevos ciudadanos, que no sucumbiese al estancamiento ni suprimiese el derecho a la representación justa.


  En su calidad de antiguos Senadores y estudiantes de historia, los líderes rebeldes, como Leia Organa, Mon Mothma y Garm Bel Iblis, sabían que sería difícil. Estaban en lo cierto: poco a poco, renunciaron a su esfuerzo por reformar el Senado, hasta que finalmente el órgano pareció hundirse en las antiguas tradiciones y el empantanamiento que lo habían caracterizado siempre.


  SISTEMAS, SECTORES, SUPRASECTORES Y REGIONES


  La galaxia conocida comprende casi mil millones de sistemas estelares habitados, desde asentamientos sin cartografiar ocupados por bandas de contrabandistas a planetas megalópolis donde apenas queda intacto un metro cuadrado de suelo.


  Casi setenta millones de esos sistemas tenían un nivel de población lo bastante significativo para contar con representación de algún tipo en el Imperio Galáctico, una vasta burocracia responsable de los asuntos de más de cien cuatrillones de seres… y el apogeo del poder centralizado. Hasta los últimos días de la República, los Senadores gobernaron sistemas y sectores, y las regiones eran en su mayoría entidades culturales.


  Pero el control Senatorial se reveló insuficiente para la lucha contra la Confederación de Sistemas Independientes, hecho que condujo al Canciller Supremo Palpatine a promulgar el Decreto de Gobierno Sectorial. Aunque dejaba intacto al Senado, el decreto creó un sistema paralelo de gobernadores y Moffs encargados de maximizar la intervención bélica de la República.


  Tras la disolución del Senado, estos gobernadores asumieron el control directo de sus territorios. Al restaurar el Senado, la Nueva República abolió el sistema de gobernadores, si bien sobrevivió en los mundos del Remanente Imperial y en algunos sectores.


  Sistemas Estelares


  Los gobernadores planetarios eran los representantes del Imperio en un único mundo. Su jurisdicción se extendía normalmente a un sistema estelar entero, con excepción de los sistemas que incluían varios planetas con alto nivel de población o culturas muy distintas, como Corellia. En las zonas más viejas de los Mundos del Núcleo, los sistemas e incluso los planetas individuales eran centros de poder político, una reliquia de los orígenes de la República; en cualquier otra parte, los sistemas dependían de subsectores, sectores y regiones.


  En el Imperio, los gobernadores planetarios raramente eran nativos del sistema que administraban, una táctica diseñada para impedir que se involucrasen con la política local. De hecho, eran alentados a mantener una posición neutral al respecto y permitir que los planetas solucionasen sus propios asuntos, a menos que tal curso de acción entrase en conflicto con los objetivos imperiales. Los gobernadores planetarios recibían órdenes de un Moff.


  Subsectores y Sectores


  Originalmente los sistemas estelares de la República estaban organizados en sectores, por lo general limitados a cincuenta sistemas con poblaciones sustanciales. A medida que la República se expandía, el enorme número de sectores provocó estancamiento. Algunos sectores se hincharon para incluir miles de mundos habitados, pero la civilización galáctica continuó creciendo desenfrenadamente hasta que fueron millones de sectores.


  Las Reformas de Ruusan reorganizaron la galaxia en 1024 sectores regionales divididos en subsectores. Así, el sector Chommell del Borde Medio, aunque bastante poco poblado, comprendía cuarenta mil mundos habitados. Bajo la ley de la República, durante los estados de emergencia el Canciller podía nombrar un general gobernador para que coordinase las acciones militares con el Senador del sector afectado.


  El Canciller Palpatine invocó frecuentemente esta oscura ley durante las Guerras Clon, argumentando que ese pasaje de la Enmienda Réflex no sólo era su derecho sino también su obligación. Como Emperador, su Decreto de Gobierno Sectorial instituyó entonces una nueva clase de gobernadores permanentes para los sectores regionales. En tributo a los pequeños imperios espaciales de los cuales emergió la República, esos nuevos gobernadores regionales recibieron el título de Moff.


  A medida que el Imperio consolidaba su control de la galaxia y absorbía funciones del Senado, se creó una nueva jerarquía de gobernadores de subsector en apoyo de los gobernadores regionales. Estos gobernadores de subsector también fueron llamados Moffs; a fin de distinguir entre individuos que ostentaban el mismo título pero poseían poderes muy distintos, se solía llamar Gobernadores Regionales a los Moffs de sector regional.


  Mientras que los Moffs de subsector informaban a sus Gobernadores Regionales, éstos a su vez respondían ante uno de los consejeros del Emperador. Palpatine también anuló algunos aspectos cuestionables de las Reformas de Ruusan. Las Reformas incluían una moratoria referida a la creación de nuevos sectores, pero aquellos que buscaban una vida mejor siguieron emigrando más allá de las fronteras de la República, reclamando antiguos sistemas republicanos y colonizando nuevos mundos.


  Algunos de estos sistemas fueron anexionados por sectores existentes, lo cual provocó que áreas alejadas adquiriesen dimensiones gigantescas. Ciertos sistemas se convirtieron en territorios gobernados por la burocracia de la República, y les negaron representación directa en el Senado alegando que los Senadores estaban obligados a representar no sólo a sus circunscripciones directas sino a todos los ciudadanos de la República.


  Y otros sistemas se agruparon en una diversidad de zonas y distritos especiales, convirtiéndose en posesiones de facto de «circunscripciones funcionales» que estaban representadas en el Senado o de megacorporaciones que no lo estaban. Todas estas circunstancias causaron numerosos conflictos: los sectores de la vieja guardia cercanos al Núcleo comenzaron a considerar a los mega sectores de la periferia como otra amenaza a su poder, los vasallos territoriales se quejaban amargamente de que su supuesta «representación virtual» era una farsa, y los cruzados judiciales aceptaron defender la causa de los que estaban gobernados por las mega corporaciones en áreas alejadas de la mirada de la República.


  Las reformas de 124 ABY pretendían reconducir estos conflictos. Las mega corporaciones fueron entonces reclasificadas como circunscripciones funcionales, extendiendo la representación del Senado a sus zonas y distritos. Y la República permitió que numerosas zonas colonizadas fuera de los sectores regionales formaran subsectores independientes, con representantes que informaban a un sector asociado.


  Después de proclamarse Emperador, Pal patine revocó la moratoria sobre los nuevos sectores regionales, creando muchos nuevos al dividir los existentes y agrupar a los subsectores independientes. En la época del Imperio, los territorios no incorporados que solicitaban su admisión se convertían en nuevos subsectores independientes, y eran incorporados a los ya existentes o bien se constituían en nuevos sectores regionales cuando las circunstancias lo justificaban.


  Suprasectores y Sectores de Prioridad
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    El Gran Moff Tarkin

  


  El Decreto de Gobierno Sectorial de Palpatine también entregó a veinte de los nuevos Moffs la responsabilidad de apoyar a los veinte Ejércitos de Sector de la República. Los territorios militares de estos Moffs, llamados suprasectores, se correspondían con las esferas de operaciones de sus ejércitos, con potestad para cruzar las fronteras de los sectores regionales, liberando a estos poderosos oficiales de la necesidad de consultar constantemente a Senadores de carácter combativo.


  Tras la derrota de los separatistas, uno de estos Moffs, Wilhuff Tarkin de Eriadu, sugirió una reorganización de estos suprasectores como parte de la militarización del Imperio. Unos quedaron intactos, como el Supra sector de Centro Imperial, llamado Sector Uno por su designación tradicional al inicio de las sesiones informativas militares. Otros fueron expandidos: el sector Seswenna Mayor, por ejemplo, se convirtió en el Supra sector Exterior.


  También hubo algunos que desaparecieron, reemplazados por un número variable de suprasectores compuestos por sistemas rebeldes. En la época de la Batalla de Yavin, por nombrar uno, el Supra sector Joya Brillante incluía, entre otros, los sistemas Ord Mantell, Toprawa, Junction y el propio Yavin. Una vez que los suprasectores se convirtieron en una parte permanente del Imperio, el antiguo título de Gran Moff fue conferido a los Moffs que los controlaban.


  Los suprasectores eran llamados a veces sectores de prioridad, aunque era más apropiado aplicar ese término a áreas en donde el Imperio emprendía campañas activas o proyectos militares especiales. El Proyecto Estrella de la Muerte fue considerado un sector de prioridad.


  Regiones


  Las entidades territoriales más grandes del Imperio eran las regiones, un término con un historial largo y variado en la galaxia. En sus primeros siglos de expansión, la República tropezó con muchas satrapías y mini-imperios. Los Señores de la Guerra que se unieron a la República en vez de luchar, recibieron el título de Moff o Gran Moff de una Región Aliada… Con el transcurso de los milenios, la mayoría de estas regiones se dividieron en sectores de la República y desaparecieron.


  Los pocos Moffs y Grandes Moff que aún quedaban retuvieron los títulos ceremoniales, hasta que las Reformas de Ruusan eliminaron esos últimos vestigios de la antigua República. Pero las tradiciones son difíciles de erradicar. Mucha gente conservó un sentido de identidad derivado de estas viejas regiones, y celebraron la restitución del título de Moff en una nueva capacidad, como un acto de revisión contra el corrupto Senado.


  Pocas Regiones Aliadas sobrevivían en tiempos del Imperio, y la mayoría eran pequeñas áreas de espacio en el Núcleo o las Colonias, tales como los Confines Ollonir y el Enclave Botor. Las regiones modernas más famosas son enormemente vastas, y se corresponden con las fases de la exploración y colonización galácticas: el Núcleo Profundo, los Mundos del Núcleo, las Colonias, el Borde Interior, la Región de Expansión, el Borde Medio y los Territorios del Borde Exterior. Y fuera de los límites de estas regiones se encontraba la frontera galáctica: el Espacio Salvaje y las Regiones Desconocidas.


  EL NÚCLEO PROFUNDO


  El Núcleo Profundo tiene un nombre atractivo: es el centro de la galaxia, después de todo. Pero la realidad no es tan seductora. La región más interna de la galaxia es una despiadada vorágine de estrellas compactadas en muy poco espacio, un lugar en donde la navegación es difícil y la vida muy rara. A pesar de su proximidad a algunas de las más antiguas civilizaciones de la galaxia, gran parte del Núcleo Profundo permanece inexplorada.
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  El viaje en el interior del Núcleo Profundo alcanza cotas que van de lo difícil a lo imposible. Estando tan juntas las estrellas, incluso el más leve fallo en el cálculo de navegación implica una colisión mortal. Se conocen muy pocas rutas hiperespaciales seguras, y éstas deben ser constantemente cartografiadas. Hacia el centro del Núcleo Profundo las estrellas se hallan tan próximas que el solapamiento de sombras de masa hace completamente imposible el salto hiperespacial… y en el centro exacto de la galaxia no hay estrellas en absoluto, sino simple mente gases que giran en espiral hacia el ojo de un agujero negro de proporciones descomunales.


  Durante milenios, el mundo dominante del Núcleo Profundo fue Emperatriz Teta, el planeta ciudad conocido originalmente con el nombre de Koros Mayor. Los antiguos korosianos descubrieron que los viajeros espaciales podían ser congelados en carbonita para realizar largos viajes entre las estrellas, un avance que significó el fin de la era de las naves generacionales. Los inmensos depósitos de carbonita de Koros Mayor lo convirtieron en el planeta predominante y en uno de los baluartes del joven Gremio Minero; poco antes de la fundación de la República, los exploradores espaciales cartografiaron el Nexo Troncal de Koros hasta Coruscant.


  La República descubrió un puñado de mundos habitables, incluidos Khomm y Vulpter, con sus especies inteligentes indígenas, pero la colonización se extendió de forma natural desde el Núcleo hacia otras regiones menos peligrosas del espacio, en lugar de afrontar los riesgos del Núcleo Profundo. La situación cambió con la emergencia del Imperio. El Canciller Supremo Palpatine había enviado en secreto miles de droides sonda al Núcleo Profundo durante las Guerras Clon, y un puñado de ellas descubrió rutas transitables.


  Como Darth Sidious, Palpatine cedió estas rutas al General Grievous, lo que permitió a los separatistas efectuar un ataque sorpresa contra Coruscant en una de las últimas batallas de las Guerras Clon. Como Emperador, ordenó la incautación de las minas de carbonita de Emperatriz Teta, y utilizó el planeta como puerto de escala para seguir las rutas de los probots (robo sondas o droides sonda). Se rumoreaba que un puñado de valerosos exploradores descubrieron cientos de mundos potencialmente habitables en el Núcleo Profundo… y que fueron probablemente asesinados para asegurar que este conocimiento permaneciese en secreto.


  Palpatine seleccionó entonces unos pocos de esos mundos para ser objeto de colonización. Las perspectivas de poder, créditos y control atrajeron a estas colonias a nobles ricos ya aquellos que buscaban ganarse su favor; al cabo de una década el Emperador había establecido una nueva región ferozmente leal. El Núcleo Profundo constituía una región única en el Imperio en el sentido de que era posible establecer sus fronteras mediante las matemáticas.


  El borde limítrofe del Núcleo Profundo, conocido como el Horizonte, delimitaba los puntos en que la exactitud de los saltos hiperespaciales que empleaban datos astro cartográficos de un mes de antigüedad caía por debajo del margen de error de seguridad de las computadoras de navegación, una consecuencia de la densidad de los cuerpos celestes del espacio real y de las velocidades estelares en el Núcleo Profundo.


  Había algunas excepciones con respecto a sistemas del Núcleo ubicados sobre el Horizonte, como Ator, aunque tales sistemas eran raros. El Imperio recalificó la totalidad del Núcleo Profundo como zona de seguridad; para viajar a su interior, las naves espaciales necesitaban autorización tanto de la Oficina de Naves y Servicios (ONS) como de la Oficina de Seguridad Imperial (OSI). La función de mantener a los viajeros espaciales a salvo recaía sobre la ONS; la OSI se encargaba de preservar los secretos del Emperador.
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    El mundo trono de Byss.

  


  Normalmente, el Imperio restringía los saltos hiperespaciales al Núcleo Profundo a un par de sistemas cada vez, lo que requería que las naves se sometiesen a verificaciones de patrullas imperiales y recibiesen las actualizaciones de astrogación casi diarias necesarias para la navegación segura. Aquellos que pretendían evadir el escrutinio imperial descubrían que las rutas hiperespaciales estaban infestadas de Cruceros Interdictores y sembradas de minas gravitatorias y transceptores de no-masa, una amedrentadora combinación conocida como Red de Seguridad Hiperespacial.


  El más grande de estos nuevos mundos imperiales era Byss, ubicado al final del tortuoso y arriesgado Corredor de Byss, una travesía que mantenían abierta centenares de motivadores de simu-túneles de no-masa plantados en el hiperespacio a un coste asombroso.


  Retiro personal del Emperador, Byss poseía una sublime belleza, pero estaba corrompido por las energías del lado oscuro de la Fuerza. Antes de alcanzar este planeta por el Corredor de Byss, los espaciales encontraban Prakith, un mundo fortaleza que albergaba la Ciudadela del Inquisitorio, sede de los letales Sumos Inquisidores de Palpatine.


  Otros planetas del Núcleo Profundo eran aún menos hospitalarios: mundos factoría, colonias agrícolas y minas pobladas por indeseables, prisioneros y esclavos. Desde el inhóspito desierto de la colonia penal de Kalist al mundo vertedero de Vulpter, pasando por las minas de lumniespecia oscuras como boca de lobo de Besero, muchos planetas del Núcleo Profundo son material para tenebrosos rumores y murmuraciones.


  Tras la caída del Imperio, el Núcleo Profundo continuó siendo pertinazmente leal al Imperio. Señores de la Guerra, como Delvardus y Harrsk, se refugiaron en sus bastiones entre soles abrasadores y conspiraron para mantener los sueños de Palpatine vivos en sus mundos coloniales. Luego de la derrota del Gran Almirante Thrawn, el resucitado Palpatine unificó bajo su estandarte en Byss las fuerzas de estos señores de la guerra, y las condujo fuera del Núcleo Profundo para asaltar Coruscant.


  Palpatine resultó muerto abordo del Eclipse, pero renació de nuevo en Byss, desde el cual su última súper arma, el Cañón Galáctico, aniquiló planetas con sus proyectiles hiperespaciales. El Cañón Galáctico fue destruido en una colisión con el Eclipse II; su último proyectil redujo Byss a átomos. Tras la destrucción de Byss y la muerte definitiva de Palpatine, el Núcleo Profundo volvió a dar muestras de ser un escondrijo ideal para los señores de la guerra fanáticos e intransigentes… cuyas disputas entre sí a menudo desembocaban en hostilidades abiertas.


  La Almirante Daala mató a muchos de estos señores de la guerra después de atraerlos hasta Baliza de Tsoss, una estación espacial abandonada en el corazón de la región. Entre su desaparición en 17 DBY y su regreso en 40 DBY, el único señor de la guerra notable procedente del Núcleo Profundo fue Foga Brill, que transformó Prakith en una fortaleza contra una invasión de la República. Tal cosa nunca ocurrió; el aislamiento de Prakith y la paranoia de Brill llevó al sistema al empobrecimiento y la desesperación, y una conspiración de fuerzas imperiales asesinó a Brill y negoció la paz con la Nueva República.


  Durante la guerra contra los yuuzhan vong, el Almirante Gilad Pellaeon entregó a la Nueva República datos sobre rutas hiperespaciales imperiales secretas que recorrían el Núcleo Profundo. Las fuerzas de la Nueva República les tendieron una emboscada a los yuuzhan vong en Ebaq 9, y su victoria fue uno de los hitos cruciales de la guerra. Habiendo tantos mundos arruinados o marcados por la invasión yuuzhan vong, sin embargo, la colonización del Núcleo Profundo pareció un loco sueño de otra era.


  LOS MUNDOS DEL NÚCLEO


  Cuando los Fronterizos refunfuñan acerca del «brillante centro del universo», no se precisa de más elaboración. Aunque no sea literalmente el centro de la galaxia, el anillo de estrellas y planetas que abrazan el eje protuberante del disco es una región saturada de superlativos. El Núcleo es, históricamente, el origen de la República, el lugar de nacimiento de la especie humana y el foco indiscutible de la cultura, las finanzas, la alta tecnología, la educación y las bellas artes de la galaxia.


  «Los que no viven aquí, están deseando hacerlo», dicen los residentes, que se han ganado una reputación de presuntuosos. Pero, dado el entorno circundante, pocos pueden negar que en los habitantes de los Mundos del Núcleo esté justificado un cierto grado de autosuficiencia.


  Casi todas las compañías interestelares cuentan con una oficina en el Núcleo, y la mayoría tiene aquí sus sedes corporativas.


  Las casas nobiliarias también poseen gran influencia en la región, y muchas familias incluidas los Tagge y los Valorum se jactan de linajes que se remontan decenas de miles de años en el pasado. La inmigración al Núcleo se caracteriza por una afluencia constante, cuando miles de millones de individuos ambiciosos y llenos de esperanzas de las regiones exteriores acuden a su brillante resplandor en pos de riqueza y fama.
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    Coruscant la legendaria súper-mega Metrópolis.

  


  No todos tienen éxito. Vivir en el Núcleo es mucho más caro que en cualquier otra parte de la galaxia, e incluso los Mundos del Núcleo más ostentosos están mancillados de suburbios miserables. Pero la interacción de tantas mentes inteligentes y competitivas produce innovación, y de este modo los habitantes de los Mundos del Núcleo están constantemente mejorando las cosas que confieren al Núcleo su grandeza.


  Sus planetas son fabulosos y fascinantes. Los tesoros de la región incluyen centros neurálgicos de construcción de naves como Kuat y Nubia, núcleos comerciales sensacionalmente urbanizados como Ixtlar, el extraordinario mundo médico de Rhinnal, el rico líder en producción agrícola de Salliche, y Galand, un planeta circunvalado de inacabables calzadas ecuatoriales que se ha convertido en el santuario más sagrado de la religión H’kig.


  La gran mayoría de los mundos están dominados por humanos, como resultado de decenas de miles de años de oficioso refuerzo de la cultura humana por parte de la República. Este prejuicio pasó a convertirse en ley con el establecimiento del Imperio de Palpatine. Los mundos alienígenos del Núcleo que podían alardear de vínculos gubernamentales prolongados (como duros) escaparon más o menos indemnes a los abusos de Palpatine.


  Los asentamientos alienígenos menos conocidos, desde Nuevo Plympto a Orooturoo, lo pasaron muchísimo peor. Coruscant es el símbolo definitivo del Núcleo y la clave para entender la región. Industrializado desde decenas de miles de años antes de la fundación de la República, se cree que Coruscant engendró a la especie humana. Historias de guerras olvidadas entre los humanos de las Trece Naciones de Zhell y su victoria final sobre los taungs (antepasados de los mandalorianos) todavía resuenan en el arte moderno de Coruscant.


  Coruscant soportó siglos de esclavitud a manos de los rakata, incluso mientras lanzaba «naves durmientes» sublumínicas en todas direcciones, que extendieron la especie humana a mundos entre los que se incluían Alsakan, Csilla, Metellos y Alderaan entre 27.000 y 26.000 ABY. Otros mundos eminentes del Núcleo, incluido Corellia, parecen haber sido reubicados en sus actuales posiciones por los enigmáticos Celestiales.


  El colapso del Imperio Rakatano y la reinvención por ingeniería inversa del hiperimpulsor rakatano impulsó una segunda oleada de colonización que envolvió una pequeña porción del Núcleo. Esta cuna de la antigua República se conoció con el nombre de Tetraedro, acuñado por los físicos hiperespaciales duros que en un alarde de romanticismo (y cierta inexactitud) proclamaron que Coruscant, Alderaan, Corellia y Salto de Ginn eran los cuatro vértices de una pirámide de espacio que recordaba el sólido geométrico perfecto.


  Simultáneamente, los exploradores abrieron las súper autovías hiperespaciales que se denominaron Ruta Comercial Perlemiana y Corredor Corelliano, disparando la expansión hacia el este a lo ancho de la recién definida Franja. La porción de la Franja que caía dentro del Núcleo Profundo recibió el sobrenombre de Punta de Flecha, y Anaxes, Basilisk e Ixtlar se convirtieron en algunos de los primeros beneficiarios del auge expansivo.


  La colonización del Núcleo creó un anillo semicircular que se extendió hasta Abregado-rae en el cuadrante sur. Este arco todavía se considera la flor y nata del Núcleo, y sus mundos exhiben un dígito positivo en sus coordenadas que indica una localización al este de Coruscant. En el curso de los subsiguientes milenios, la expansión al oeste creó un segundo semicírculo especular al primero, pero los nuevos mundos occidentales Mundos del Núcleo solamente de nombre son tan minusvalorados como los «Negas» por los planetas con coordenadas positivas que fanfarronean de derechos.
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  Tradicionalmente el Núcleo ha vivido al margen de las miserias. Las indulgencias del gobierno y la riqueza natural de sus ciudadanos lo protegió de las penurias económicas, que eludía mediante tesoros tales como el Circuito Ag (una cadena de mundos granja-factoría propiedad de Salliche Ag, las orgullosas y semi-independientes colonias del sector Illodia, el Pasillo Bormea/Darpa (un rico segmento de la Ruta Perlemiana que recorre Corulag, Chandrila, Brentaal, Esseles, Rhinnal y Ralltiir), el nudo de planetas fabricantes comprendidos en la estéril Travesía de Humbarine y los trofeos militares de alta seguridad del sector Kuat.
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    La Opera Galaxia en Coruscant.

  


  Fuerzas robustas de defensa planetaria y sectorial contienen los abusos de piratas y señores del crimen. Muchas guerras estallan en el Borde. Cuando la lucha alcanza sus fronteras, dicen los habitantes del Núcleo, es que las cosas deben ir rematadamente mal. Pero, en efecto, los conflictos han sacudido el Núcleo, desde la Controversia de los Duinuogwuin a la Gran Guerra Hiperespacial.


  La región se libró en su mayor parte de la devastación que ocasionaron las Guerras Clon y la Guerra Civil Galáctica, pero en los años posteriores a Endor se consumió en altercados y luchas intestinas cuando las diferentes facciones se disputaron el rico premio que es el Núcleo. Los beneficios de controlar el Núcleo son mucho más que simbólicos: la posesión de estas regiones garantiza el firme dominio de las cinco rutas hiperespaciales de mayor tráfico, así como el tutelaje de millones de rutas menores y los derechos sobre una infraestructura tecnológica imposiblemente avanzada.


  Coruscant cambió de manos varias veces, sufriendo en cierto aspecto tanto daño que miles de millones de ciudadanos se marcharon. Las cosas no mejoraron para el Núcleo durante la Guerra de los yuuzhan vong, y los invasores se agazaparon en Coruscant durante dos años hasta que las fuerzas de la Federación Galáctica cambiaron el flujo de la marea. Pese a que Coruscant constituirá siempre un objetivo de conquista simbólica, el resto del Núcleo ha padecido de rebote las consecuencias culturales y económicas. En consonancia con ello, sus ciudadanos son tan pomposos como siempre lo han sido.


  ASTROCARTOGRAFÍA, COMPUTADORAS DE NAVEGACIÓN Y RUTAS COMERCIALES


  Las estrellas parecen fijas, pero eso es una ilusión; están siempre en movimiento, rotando alrededor de la galaxia a velocidades que se miden en kilómetros por segundo. Con tiempo suficiente, sus posiciones relativas cambiarán como la arena, rehaciendo colindancias estelares y disipando rutas seguras entre los sistemas estelares.


  Por suerte, los astrocartógrafos disponen de suficiente tiempo para rectificar las variaciones, ajustando las rutas hiperespaciales minuciosamente a fin de asegurar que las computadoras de navegación (navicoms) mantengan a salvo a los ocupantes de sus naves espaciales en el hiperespacio. El descubrimiento del hiperimpulsor condujo al nacimiento de la civilización galáctica: eones atrás incluso los viajes interestelares cortos requerían que los viajeros se sumiesen en hibernación cibernética o bien el envío de «naves durmientes».


  Pero los hiperimpulsores son sólo la mitad de la historia: sin disponer de un medio para calcular rutas seguras a través del hiperespacio, únicamente los temerarios se atreverían a viajar a velocidades mayores que las de la luz. Cada punto único del espacio real tiene un punto correspondiente en el hiperespacio, y los objetos existentes en una dimensión proyectan «sombras» en la otra. Una astrogación descuidada puede situar una nave espacial en rumbo de colisión con una estrella o planeta, con fatales resultados.


  El viaje hiperespacial seguro requiere el trazado de un curso que evite las sombras de masa de todos los objetos grandes existentes entre dos puntos en el espacio real. El hallazgo de tales rutas seguras precisa de una cantidad enorme de meticulosos sondeos en el espacio desconocido por parte de los exploradores hiperespaciales. Estos bravos exploradores abren rutas a nuevos sistemas estelares del mismo modo en que lo hicieron sus predecesores milenios antes: realizan repetidos micro-saltos a través del espacio, explorando cada vez lo que yace adelante y luego engarzan esos pequeños saltos en una ruta completa.


  Cuantos más viajes se efectúen a lo largo de una ruta, tanto mejor se podrán fijar las posiciones de los obstáculos y tanto más rápidamente podrán viajar las naves con seguridad. Realizar correcciones constantes en las rutas trilladas contribuye a mantenerlas estables, mientras que el giro incesante de la galaxia puede hacer desaparecer las de uso infrecuente en cuestión de décadas. Los espaciales que persiguen tesoros son conscientes de que los mapas estelares no se asemejan a las superficies: insertar una carta antigua en una navicom es una forma excelente de pedir la muerte.


  Incluso un salto corto requiere la estimación de las posiciones de un número ingente de objetos en el espacio real: una tarea que exige una inmensa potencia de cálculo y memoria. Las computadoras de a bordo durante los albores de la República pasaban apuros para calcular saltos con rapidez y sólo disponían de la memoria suficiente para almacenar un puñado de rutas. Estos completos cálculos quedaban reservados para las balizas de salto, colosales supercomputadoras construidas en el espacio abierto a lo largo de rutas hiperespaciales establecidas.
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    Dos exploradores del hiperespacio trazan rutas entre estrellas.

  


  Una red local podía concentrar fácilmente hasta veinte balizas de salto, y cada baliza individual tenía la capacidad de transmitir la información de astrogación sobre cualquier segmento del plan de vuelo de una nave que cubriese su red local. Al realizar saltos entre balizas terminales de distintas redes locales, las naves espaciales podían recorrer el territorio de la República en un plazo relativamente corto.


  La red de balizas de salto, aún en uso durante la Gran Guerra Sith, se extendió tanto por la Franja que llegó incluso a Quermia y Ryloth, y el sabotaje hutt de esos dispositivos fue una frecuente preocupación para quienes buscaban riquezas en el remoto Borde Exterior. Los incrementos exponenciales en la potencia de cálculo desembocaron finalmente en computadoras de navegación capaces de almacenar miles y luego millones de rutas hiperespaciales, poniendo fin a la era de las balizas de salto.


  Todavía quedan en servicio unas cuantas balizas en los bordes de las nebulosas y otras áreas donde los rápidos cambios de condiciones hacen que incluso los datos de astrogación recientes sean poco fiables, así como en zonas donde la información de navegación está restringida por razones de seguridad militar o económica. Se rumorea que los hutts emplean antiguas balizas en el corazón de su territorio con el objeto de recluir a sus rutas a las naves tripuladas por esclavos.


  En cualquier otra parte, las pocas balizas de salto que no han sido destripadas son residuos mudos. La actualización y recálculo de las rutas bien conocidas corre a cargo del Ministerio Espacial. Las actualizaciones están disponibles, a cambio de una tarifa nominal, en las oficinas del ministerio, o bien es posible descargarlas como un servicio estándar de los procedimientos de atraque en muchos astropuertos.


  Como parte de esos mismos procesos, la oficina de astrogación del ministerio descarga y recoge rutinariamente los datos de rutas y sensores de las navicoms de las naves para su análisis, tras lo cual se convierten en parte de nuevas actualizaciones. Negarse a compartir los datos de las navicoms relativos a las rutas establecidas es ilegal, y casi universalmente condenado por los espaciales como una actitud egoísta y peligrosa.


  Sin embargo, esto no se aplica a los datos acerca de nuevas rutas: exploradores, contrabandistas y capitanes legítimos guardan celosamente este conocimiento. Si se hiciese coincidir a un grupo de espaciales en una cantina, al cabo de un par de ronda sestarán contando historias a cual más extravagante de gremios de espaciales, compañías de fletes y especies enteras que presuntamente viven gracias a sus rutas comerciales secretas.


  Debido a que es mucho más rápido emplear rutas hiperespaciales bien conocidas y de tránsito frecuente, calcular el viaje más rápido entre dos puntos puede ir en contra del sentido común. El Sistema Estelar A y el Sistema Estelar B podrían estar conectados mediante una ruta comercial de apenas unas docenas de años luz de longitud, pero si pocas naves utilizan esa ruta viajar por ella podría resultar un proceso de agonizante lentitud; en cambio, los espaciales preferirán viajar cientos de años luz por una ruta de tráfico denso entre el Sistema Estelar A y el Sistema Estelar C, y luego varios cientos de años luz más a lo largo de otra ruta muy transitada para llegar al Sistema Estelar B.


  Por citar un ejemplo, para ir de Malastare a Druckenwell dos mundos del sureste del Borde Medio las naves suelen saltar todo el trayecto hasta el Borde Interior para cambiar de ruta en Denon. Para los espaciales, una navicom cuyos datos se han corrompido o borrado a resultas de haber recibido daño iónico, una sobrecarga de energía u otro contratiempo es materia de pesadillas. Los viajeros prudentes conservan una copia actualizada de su navicom en un lugar aparte de los sistemas de su nave.


  Si eso no bastara, todo fabricante de naves de cierta reputación incluye una caja de seguridad fijada debajo de la consola de la estación de ingeniería. En su interior hay un sencillo trazador de astrogación y una carta con los púlsares y estrellas variables de la galaxia: estrellas cuyo brillo oscila de forma regular. Cada púlsar y estrella variable emite una firma única; la localización de dos de estos cuerpos permitirá a un espacial varado calcular suposición y comenzar a averiguar cómo volver a casa. No es un proceso fácil, pero sí infinitamente preferible al exilio indeterminado en la negrura del espacio interestelar.


  
    LA VIDA DE UN ESPACIAL:

    LA ONS Y LAS REPEIM


    
      Conversación con Platt Okeefe con unas cervezas Elbas en la Estación Espacial de Kwenn, 1 ABY

    


    ¿Así que quieres ser un salta estrellas? Lo primero que debes saber, muchacho: todo ese espacio vacío entre las estrellas no está vacío. Está lleno de normas y regulaciones redactadas para confirmar que estás cualificado para pilotar tu pájaro, que se halla en condiciones de volar, y que las armas que tengas sirven a fines defensivos, y también para explicar lo que puedes y lo que no puedes hacer en cuestión de mercancías comerciables y operación de sistemas.


    Si eres un salta estrellas, tendrás que prestar atención a todas esas reglas. Si eres un contrabandista… bueno, eso es diferente.


    La agencia a cargo del viaje espacial es el Ministerio Espacial Imperial, una rama de la Armada Imperial. El ministerio está constantemente revisando los Reglamentos Espaciales Imperiales, actualizando normas y elaborando otras nuevas. Renueva tu certificación de vuelo y te entregarán automáticamente esas actualizaciones en el Manual de Información para Espaciales.
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      La leyenda contrabandista

      Platt Okeefe.

    


    El ministerio también se responsabiliza de las certificaciones e inspecciones de los astropuertos y de la puesta al día de los datos de astrogación: todo desde cartas y rutas actualizadas a la cartografía de nuevas áreas. A menos que quieras enfilar directo al núcleo de una enana marrón recién catalogada, te convendría estar al corriente de todo ello. El ministerio también se ocupa de expedir permisos de viaje y transporte para toda clase de cosas, desde cargamento restringido a alertas de exclusión.


    En lo que respecta a tu nave espacial, no tratarás con el ministerio; ese terreno pertenece a la Oficina de Naves y Servicios, o para abreviar, ONS. Si alguna vez llegas a conocer a un hierofante de la ONS, muchacho, te habrás metido en un buen lío. La ONS ha estado dirigida durante eones por un puñado de clanes. Tienen sus propias y misteriosas costumbres, una lengua exclusiva y muchos secretos. Montones y montones de secretos. Ni siquiera el Imperio se mete con la ONS. Tú tampoco querrás hacerlo.


    La ONS mantiene los registros de naves espaciales, códigos de transpondedor, certificaciones de vuelo y permisos de instalación de armas, así como de la información astrográfica y de navegación. Está siempre actualizando sus bancos de datos y transmitiéndolos a los astropuertos y agencias de defensa de la ley. Cuando obtengas tu registro y acreditación, recibirás también un módulo de datos de la ONS. Cuando un oficial de puerto o un pelotón de abordaje imperial te soliciten la documentación, eso es lo que tendrás que entregarles. Si la documentación no está en orden, muchacho, bienvenido a Kessel. O puede que a Akrit’tar. ¿Cómo soslayar a la ONS? Deja eso a los profesionales. Necesitarás encontrar en alguna parte a un falsificador de documentos amistoso que te proporcione unos datos bien amañados, y a un informático con buenos contactos que introduzca todo ese material en los bancos de datos de la ONS. Un consejo gratis: no seas tacaño al procurarte un perfil falso para la ONS. Si tus datos no están limpios, bien podrías acabar con tus huesos en la mina de especias más cercana.


    Con todo, al final te atraparán. Así que será mejor que conozcas las RePeIm: las Regulaciones Penales Imperiales. Las RePeIm contemplan cinco clases de infracciones, que según su grado de severidad van desde Clase Cinco a Clase Uno. Recuerda, sin embargo, que todos los oficiales de aduanas son distintos: «una Clase Cinco para un hutt es una Clase Uno para un Iotrano», se suele decir. Y como ocurre con la mayoría de las cosas en la vida, el lugar lo es todo. Ten cuidado particularmente en el Sector Cero… ése es el nombre que los espaciales damos al Suprasector de Centro Imperial, que contiene todos los mundos cuyas coordenadas XYZ son positivas y empiezan con un cero. Una infracción moderada en el Borde Interior puede costarte tu nave en el Sector Cero.


    La Clase Cinco no se asocia normalmente a grandes sumas: sanciona asuntos como la violación de las leyes de importación y exportación locales o la carencia de equipo de emergencia. Las Pentas te impondrán una multa, que por lo general puedes eludir untando a un oficial local con lo que nosotros los espaciales llamamos una tarifa de beneficio personal.


    La Clase Cuatro se refiere a asuntos de expiración de licencias o transporte de narcóticos comunes sin permiso. Cualquier corelliano te dirá que no te conviertes en un verdadero contrabandista hasta que no hayas infringido tu primera Tetra. Cuidado con los narcóticos, no obstante… las agencias locales de defensa de la ley puede ser susceptibles a ciertas sustancias y la Armada Imperial odia a los que transportan especia.


    La Clase Tres sanciona los intentos de soborno y el transporte ilegal de mercancías de alto valor. Una Tría impone una bonita suma si estás en un astropuerto de cierta categoría o tienes a un imperial furioso con tu módulo de la ONS en las manos. Lejos de las luces brillantes, una donación al fondo local de viudas y huérfanos hará desaparecer una Tría. A menos que ya te hayas ganado una Tría por intento de soborno, claro. Tú ríete, pero yo conozco a un piloto de carguero rodiano idiota como un dinko que se apuntó una doble Tría por eso mismo…


    La Clase Dos castiga el transporte ilegal de cosas carísimas y armas… igual si las transportas como si las llevas instaladas. Las Dúas te pueden costar muy caro, muchacho. Si te pillan con un cargamento de blasters o tu módulo de datos de la ONS no incluye esos relucientes láseres cuádruples nuevecitos, probablemente acabarás visitando los calabozos locales, perderás tu nave y te ganarás una multa bien gorda. Y si el Imperio te endosa una Dúa por piratería o actividad rebelde, puedes desaparecer.


    ¿La Clase Uno? Atacar a otros espaciales, agresión a personal imperial, posesión de un dispositivo de camuflaje y conspiración para derrocar al Imperio. Delitos capitales, en otras palabras. Una As abierta es una baliza de seguimiento para cazadores de recompensas y soldados de asalto, muchacho. Si te ganas una de éstas, no importará a cuántas El basme convides… no te conozco de nada.

  


  LAS COLONIAS
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  Solamente en comparación con los Mundos del Núcleo parecen las Colonias por debajo del pináculo de la civilización galáctica. La región comprende muchos de los mundos más ricos de la galaxia, desde planetas urbanos en plena expansión dedicados a la industria y el comercio a mundos jardín donde cada metro cuadrado está cultivado con sumo esmero.


  La emigración a las Colonias comenzó incluso antes de la fundación de la República, a medida que los exploradores de los prósperos Mundos del Núcleo aterrizaban en nuevos planetas con la intención de crear imperios en miniatura. Siendo muy lentos todavía los viajes hiperlumínicos y las comunicaciones, la mayoría de estos incipientes imperios terminaban deshaciéndose al cabo de pocas generaciones, y los mundos de las Colonias se desprendían del yugo de los planetas fundadores.


  Por ejemplo, Balmorra y Commenor declararon su independencia de Humbarine; Byblos y Loro arrompieron con sus amos corellianos, y Duro perdió el control de su colonia en Neimoidia. La expansión a las Colonias ayudó a pavimentar el camino de la formación de la República, cuando el gobierno galáctico prometió acabar con los conflictos entre los mundos de las Colonias y sus antiguos patrocinadores.


  El poblamiento de las Colonias empezó con el envío de naves generacionales desde la Punta de Flecha, como se conoce a la parte de la Franja que se encuentra dentro del Núcleo. Planetas como Balmorra, Commenor y la colonia duros de Neimodia se remontan a los mismos albores de la República. Pero la expansión se aceleró con la apertura del Corredor Corelliano y la Ruta Comercial Perlemiana. El Corredor Corelliano presumió en poco tiempo de sistemas importantes como Loronar, con sus amplios astilleros, y Pencael con su cadena de planetas urbanizados, base de un circuito industrial titánico.
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    Un arkaniano negocia transporte con un herglic y un devaroniano.

  


  La Ruta Perlemiana también dio origen a mundos jóvenes y prósperos: Yabol Opa con su célebre universidad, el planeta fortaleza de Raithal y los mundos agrícolas del sistema Delle.


  Mientras la civilización se expandía a lo largo de estas dos rutas, los bravos exploradores seguían sondeando el espacio por todas partes. Arkania se hizo famoso por sus eminentes científicos y minas de diamantes, mientras que muchos comerciantes siguieron hasta sus mundos natales a los devaronianos y herglics.


  Al cabo de unos milenios, la sección de las Colonias que forma parte de la Franja había sido completamente explorada y estaba surcada de rutas comerciales, y los exploradores se habían adentrado en el Borde Interior. El comercio con Devaron, Giju y el distante Kinyen abriría finalmente las Colonias «occidentales», servidas por la Dorsal Comercial Corelliana y la Ruta Comercial de Rimma.


  Un importante asentamiento humano en el oeste fue Procopia, el planeta de mayor tamaño de lo que acabaría convirtiéndose en el Imperio Tapani y más tarde en el sector Tapani. Belnar y sus colonias khil tuvieron un atractivo similar con la apertura de las Colonias «norteñas»;


  Shelkonwa, Merakai, Minkring, Purnham y el resto de los mundos del sector Shelsha se fundaron todos durante un estallido de exploración khil.


  Las Colonias han sido consideradas durante mucho tiempo el motor económico de la galaxia, el terreno de encuentro entre la riqueza del Núcleo y las materias primas del Borde. Que el Núcleo se regodee con las vanaglorias de la cultura y la herencia; en las Colonias la valía de un ser se mide en términos de productividad, no de potencial. Por su parte, Coruscant ha mirado siempre a las Colonias con recelo.


  Muchas de las crisis que han afectado a la joven República asuntos de representación justa, expoliación de sistemas y azotes de piratería y esclavitud han vuelto las cabezas en primer lugar hacia las Colonias, y más de una protesta económica o política de un mundo colonial ha avivado las llamas del separatismo y la rebelión. Y siempre está el hecho de que la guerra contra la sede del gobierno galáctico ha pasado invariablemente por la región.


  Consciente de su historia, el Imperio mantuvo una presa firme sobre las Colonias a la vez que vertía una cascada de créditos en sus industrias y mega corporaciones. Las fuerzas imperiales lucharon contra la Nueva República sistema a sistema tras la Batalla de Endor, y la Nueva República forcejeó contra las profundas reservas de lealtad al Imperio después de obtener el control de Coruscant. Las flotas de guerra fueron una vista familiar en las rutas hiperespaciales de las Colonias hasta que una paz exhausta descendió sobre la galaxia tras la derrota de los yuuzhan vong.


  LA POBLACIÓN DE LA GALAXIA


  Igual que la rueda y los caminos polvorientos unieron ciudades en los planetas primitivos, el hiperimpulsor y las rutas hiperespaciales conectaron una dispersión de mundos aislados en un tejido unificado e imbricado. Bajo la égida de la República, más de la mitad de la vasta espiral galáctica quedó explorada y colonizada. Sin embargo, la radiante explosión de colorido que representa el mapa demográfico de la galaxia, desde el resplandor del Núcleo a los sombríos límites del Borde Exterior, no desvela la plena realidad de las divisiones culturales y políticas presentes en ella. Dentro de las bandas territoriales entre el Núcleo y el Borde Exterior existe una serie de demarcaciones y prefecturas, algunas de las cuales cuentan con gobierno regional propio, y otras que existen sólo en la imaginación pública debido a ciertos estereotipos culturales compartidos.
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    	La Punta de Flecha. Al ser el extremo de la Franja, la Punta de Flecha comprende los Mundos del Núcleo localizados sobre o entre la Ruta Comercial Perlemiana y el Corredor Corelliano. La punta de flecha es Coruscant, recayendo los otros dos vértices sobre Vento (en la Ruta Perlemiana) y Corellia (en su propio Corredor). La Punta de Flecha contiene la singular élite de los Mundos del Núcleo, y se desarrolló a partir del antiguo Tetraedro previo a la República, que nutrió las primeras semillas de la civilización moderna. Sus planetas, que reclaman jactanciosos derechos tanto más arrogantes cuanto más cerca se hallan de Coruscant, incluyen Ixtlar, Alsakan, Grizmallt y Anaxes. Esta región es denominada a veces el Núcleo Interior.


    	Los Departamentos Septentrionales. Esta región, colonizada hace mucho tiempo, ha mirado siempre hacia afuera, a Nouane, a los mundos de la Vía Hydiana o a las posibilidades de los Nuevos Territorios. Algunos de los comerciantes, exploradores y empresarios más poderosos de la galaxia han establecido su residencia dentro de los Departamentos. Aunque los Departamentos incluyen algunos de los planetas más viejos de la galaxia, aquí las preocupaciones del Núcleo Interior son acogidas frecuentemente con impaciencia o cierta diversión.


    	Los Negs. Durante diez milenios, el cuadrante occidental de la galaxia se resistió tenazmente a la exploración. En esta región no surgió nada análogo a la Vía Hydiana o la Ruta Comercial Perlemiana, y el avance se limitó a saltos de uno o dos años luz a lo largo del borde de un sinuoso tirabuzón de anomalías hiperespaciales. Los mundos colonizados en esta frontera a mano izquierda recibieron un primer dígito negativo en sus coordenadas de posicionamiento a causa de su localización al oeste del Coruscant (que se identifica con las coordenadas 0,0,0, cuyo primer dígito representa el eje oeste-este, el segundo el eje norte-sur, y el tercero el eje cenit-nadir). El sector Farlax y otros territorios jóvenes en sentido comparativo se conocen como los Negs (o Negativos). Así, aunque los planetas de Farlax pertenecen técnicamente a los Mundos del Núcleo, su primer dígito negativo los condenó a una perenne condición de segunda clase.


    	La Franja. La vasta región de espacio delimitada entre la Ruta Perlemiana y el Corredor Corelliano constituye el centro de la colonización y el comercio galácticos. Los Mundos del Núcleo que fundaron la República mandaron colonos desde la Punta de Flecha a lo que más tarde se conoció como las Colonias y luego más allá, siguiendo la Permeliana y el Corredor Corelliano hacia estrellas desconocidas. Estas dos rutas llevan milenios establecidas y han sido testigos del lento avance de la colonización hacia el este del Corredor Corelliano y al sur de la Perlemiana hasta unir la región por completo. Las porciones de la Franja que se adentran en el Núcleo, las Colonias y el Borde Interior han sido objeto de un denso poblamiento y están entrecruzadas por innumerables rutas comerciales; la Región de Expansión está muy colonizada cerca del Corredor Corelliano (y dominada por intereses corellianos), pero bastante menos al sur de la Perlemiana, producto de milenios de confrontación entre Coruscant y Alsakan. El lustre de la Franja había empezado a deslucirse cuando los colonos se extendieron desde la Región de Expansión hacia el centro de ella; las áreas del Borde Medio están bien exploradas, pero hay relativamente pocos asentamientos, y los hutts dominan los límites del Borde Exterior más allá de su territorio. Aunque han transcurrido milenios desde que los industriales y empresarios miraron a la Franja para hacer fortuna, la región continúa siendo el corazón de la civilización galáctica, una distinción que sus residentes aprecian.


    	El Núcleo Meridional. Esta región fue colonizada desde la Punta de Flecha y creció gracias al contacto con una serie de civilizaciones avanzadas independientes, desde los devaronianos y los herglics a la Mancomunidad Atrisiana. Esta mezcla ha dado lugar a una región políglota que se resiste a la caracterización.


    	Los Sectores Terminales[2]. En geografía galáctica, la expresión «spinward» describe la dirección de la rotación galáctica, mientras que «trailing» se refiere a la dirección contraria al sentido de rotación. En la mayoría de las áreas colonizadas de la galaxia se definen como «spinward» o «frontales» el norte y el este, mientras que se consideran «trailing» o «terminales» el sur y el oeste. Esta región obtuvo su nombre durante los antiguos Conflictos Coruscant-Alsakan, que desembocaron en la ruina y el despoblamiento de muchas colonias en la Región de Expansión dentro de la Franja debido a la guerra y las depredaciones de esclavistas y piratas procedentes de lo que era entonces la frontera galáctica. Los horrores que tuvieron lugar en el centro de la Franja desplazaron la colonización y la industria hacia el oeste del Corredor Corelliano, donde intrépidos comerciantes habían tenido tratos hacía tiempo con los herglics, gran y tynnans. Los Sectores Terminales de la Región de Expansión ganaron pronto ventaja sobre los sectores de la Franja, y la prosperidad de la región impulsó el avance hacia el Borde Medio y más allá. La apertura de la Ruta Comercial de Rimma y la Dorsal Comercial Corelliana en 5500 ABY y la elongación dos mil años más tarde del brazo meridional de la Vía Hydiana propiciaron esta larga expansión, consolidando la región para los comerciantes de toda la galaxia. Los defensores de los Sectores Terminales afirmaron que su crecimiento se cimentó sobre el éxito y las tradiciones de la Franja, pero sin sus errores. Al oeste del Corredor Corelliano, decían, el espíritu empresarial y el trabajo duro priman sobre el dogma y la presunción.


    	Las Marcas Occidentales. Esta región creció en torno a la Dorsal Comercial Corelliana y la Vía Hydiana, y la colonización afluyó desde el Núcleo Meridional y los Sectores Terminales, de modo que sus mundos heredaron gran parte de la diversidad de estas regiones y su sentido de la independencia. Los exploradores y los valientes colonos siguieron expandiendo las Marcas, avanzando al oeste hacia zonas de espacio relativamente poco conocidas. La independencia de las Marcas y la lejanía de Coruscant las convirtió en semillero de rebelión durante la Guerra Civil Galáctica y en escenario de numerosas atrocidades y proyectos secretos imperiales.


    	Los Trans-Hydianos. La región al norte de la Ruta Comercial Perlemiana está salpicada de mundos de antiguo linaje, pero fue olvidada económicamente casi en su totalidad hasta una época muy reciente de la historia galáctica. El desarrollo económico saltó de la Franja a los Sectores Terminales, y luego se desplazó a lo largo de la recién establecida Vía Hydiana. Durante milenios la amenaza de los mandalorianos, los rumores sobre los antiguos Sith y ciertas singularidades geográficas, como el Vacío de Radama, aseguraron que los créditos se gastaran en otro sitio. Los Trans-Hydianos deben su nombre a la influencia de los comerciantes de Celanon y Ord Mantell, quienes afrontaron el espectro de los guerreros mandalorianos para abrir rutas comerciales al este de la Vía Hydiana y enlazar con los ricos mundos de la Perlemiana. Después de la Batalla de Endor, las lealtades de los Trans-Hydianos se dividieron entre el menguado Imperio y la Nueva República; la región fue informalmente conocida como los Mundos Fronterizos o Fronteras, un apodo que algunos aún emplean hoy en día.


    	Los Nuevos Territorios. Durante varios milenios la región situada al «norte» de Coruscant se desarrolló lentamente en comparación con zonas más prometedoras de la galaxia. Mundos como Ord Mantell, Ithor e Iridonia eran muy conocidos, pero eran simples faros entre asentamientos poco poblados y colonias marginales. Los esfuerzos por impulsar la colonización a gran escala en el cuadrante norte fracasaron reiteradamente, con los Desórdenes de Kanz y el desastroso establecimiento de la Zona de Expansión Exterior como los más infames ejemplos de la paupérrima suerte de esta región. El ritmo colonizador se aceleró finalmente en los últimos siglos de la República. Los comerciantes D’Asta de Serenno, quienes controlan la mayor flota privada de la galaxia, hicieron su fortuna estableciendo mercados a lo largo del Corredor de Braxant, mientras que los gremios de mercaderes nalroni hicieron lo propio más allá de la Bifurcación de Celanon. Estos éxitos económicos animaron a Coruscant a realizar fuertes inversiones en la región, duplicando pronto los Nuevos Territorios. Entre los programas promovidos por la República, como el de los Pioneros Planetarios, y la enorme influencia de la familia D’Asta, los Nuevos Territorios continuaron siendo firmemente leales a la República y más tarde al Imperio. Tras la Batalla de Endor la región fue sede de estados sucesores del Imperio, como el Alineamiento Pentaestrella, la Hegemonía de Ciutric, el Imperio Carmesí y el Remanente Imperial. La invasión yuuzhan vong devastó los Nuevos Territorios, que pugnaron después por recuperarse.

  


  EL BORDE INTERIOR


  [image: Mapa: El Borde Interior]


  En fraseología casual, la galaxia civilizada se divide a menudo en el «Núcleo» y el «Borde» (o la galaxia interior y exterior), formado este último por la Región de Expansión y el espacio más allá de ella. El Borde Interior es por tanto el anillo más externo del Gran Núcleo. Esta división, aunque principalmente cultural, ha tenido implicaciones políticas.


  Durante las Guerras Clon, la Cuarta Enmienda Constitucional cedió al Núcleo, las Colonias y el Borde Interior más poder de votación que a los planetas más alejados, lo cual aceleró la secesión de los mundos periféricos y su alineamiento con la Confederación de Sistemas Independientes liderada por el Conde Dooku. El primer impulso colonizador de la República irrumpió en el Borde Interior al comienzo del llamado Periodo del Gran Manifiesto (20.000-17.000 ABY), siendo aquél hasta la fecha el borde limítrofe de la iniciativa colonizadora de Coruscant.


  Aunque la colonización de la Región de Expansión le siguió poco después, la población del Borde Interior todavía se enorgullece de su antigua herencia y mira con desdén a sus vecinos de la «galaxia exterior». Sin embargo, esa actitud de distanciamiento enmascara una inseguridad más profunda. Hasta cierto punto, los habitantes del Borde Interior representaban entonces el epítome del fronterizo zafio de la galaxia, y a la fatua población del Núcleo y las Colonias le encantaban restregárselo en las narices.
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    Un gotal y un vratix verifican el manifiesto de carga de

    envió de un vehículo militar de transporte de carga.

  


  Los habitantes del Borde Interior a menudo adulan a los ciudadanos de mayor rango del Núcleo mientras en privado los denuestan, una dinámica disfuncional que les ha valido una reputación de clase singularmente desagradable. No todos los planetas del Borde Interior se ajustan al estereotipo. Denon es una asfixiante megalópolis capaz de rivalizar con Coruscant; sirvió como capital temporal de la Federación Galáctica de Alianzas Libres a la conclusión de la Guerra de los yuuzhan vong.


  Kiffar (o Kiffu, el cual comparte órbita con el planeta prisión Kiffex) es el hogar de una especie cuasi-humana que posee la habilidad de captar emociones psicométricas al tocar objetos inanimados. De Manaan procede el milagroso kolto (un reconstituyente curativo predecesor del bacta), mientras Thyferra provee de bacta a la galaxia y podría decirse que es el planeta más importante de la Ruta Comercial de Rimma.


  El Borde Interior poseyó un gran valor estratégico tanto para la Confederación como para el Imperio a lo largo de décadas de guerra. El mundo natal de los gotal, Antar 4, proporcionó la primera chispa que encendió las Guerras Clon, y muchas batallas posteriores sucedieron allí cuando los ejércitos pretendían avanzar hacia el Núcleo… o bien luchaban desesperadamente para evitar ser empujados hacia el Borde.


  La región sufrió mucho tras la Batalla de Endor. Su localización, combinada con su insignificante influencia cultural, dio al Imperio licencia para retener el territorio por cualquier medio que fuese necesario. Las batallas libradas dentro del Borde Interior compartieron toda una cualidad calificable de brutalidad espeluznante y contumaz. Incontables planetas se vieron despojados de sus tesoros y diezmados de sus ejércitos, y su población joven reclutada para la Armada Imperial.


  Luke Skywalker comandó en 6 DBY una campaña conexito en el Borde Interior contra el Señor de la Guerra que recibía el nombre de Engendro de la Sombra[3], pero la mayor parte de la región continuó siendo territorio del Imperio hasta tres años más tarde. No es de extrañar que muchos planetas del Borde Interior recibiesen a sus liberadores con desdén, preguntándose por qué Mon Mothma y Leia Organa ambas ciudadanas prominentes de los Mundos del Núcleo habían tardado tanto en frenar los abusos del Imperio.


  LA REGIÓN DE EXPANSIÓN
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  Extra: Mapa de sectores de la Región de Expansión


  Desafortunada, abandonada, maldita… ésos son algunos de los calificativos empleados para describir la Región de Expansión y su, con frecuencia, trágica historia. La región tuvo problemas antes incluso de recibir un nombre. En las primeras centurias de expansión galáctica hacia el Borde a lo largo de la Franja, los rapaces gremios industriales y las proto-corporaciones la mayoría de ellas corellianas o fletadas por las colonias neimoidianas de duros impulsaron el avance en oleadas de colonización, buscando mundos ricos en materias primas susceptibles de ser explotados.


  Todo fragmento de espacio del Corredor Corelliano en el sentido de la rotación galáctica fue expoliado de sus recursos que se emplearon en fomentarla economía del Núcleo y las Colonias, y centenares de especies fueron reducidas a la miseria. El daño resultó tan catastrófico que la colonización del Borde Interior acabó trasladándose hacia la Ruta Perlemiana, una antigua migración responsable de la «protuberancia» actual de la frontera nordeste del Borde Interior.


  Durante el Período del Gran Manifiesto de la República (20.000-17.000 ABY), colonos y mega corporaciones de Alsakan protagonizaron un agresivo avance hacia la futura Región de Expansión, buscando sistemas que los gremios industriales pudiesen haber pasado por alto. Las ambiciones imperialistas de Alsakan condujeron inevitablemente al conflicto con Coruscant, que había financiado su propia colonización en la región.
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    Coway de Circarpous V.

  


  El primero Conflicto Alsakano provocó que la expansión económica del Período del Gran Manifiesto sufriese una recesión casi total. A ello siguieron milenios de lucha, y muchos de los diecisiete Conflictos Alsakanos tuvieron por escenario la Región de Expansión. Aún se cuentan relatos de esas antiguas guerras en forma de leyendas o baladas. La contienda arrasó numerosas colonias alsakanas y debilitó otras, mientras los esclavistas hutts, trandoshanos y bothanos del Borde sin cartografiar se cebaban en los supervivientes.


  Los Conflictos Alsakanos desplazaron la colonización hacia el oeste del Corredor Corelliano. Los mundos del Corredor escaparon casi indemnes a la guerra, celosamente protegidos por los colonos corellianos con su flota armada. Los corellianos aún controlan estos planetas y sus vecinos; el Corredor pasa a través de setenta y siete subsectores en la Región de Expansión, y un comerciante corelliano que no haga escala en cada uno de los setenta y siete subsectores se considera inexperto.


  Al oeste del Corredor, la Región de Expansión atrajo miles de millones de colonizadores y prosperó: la Dorsal Comercial Corelliana, la Vía Hydiana y la Ruta Comercial de Rimma abrieron la región, que estaba sostenida por Tynna, boscoso y salpicado de lagos, Kinyen, el antiguo planeta natal de los gran, y los mundos comerciales de la Ruta Comercial de Harrin (que incluye Ruten, Arrgaw y Lohopa, y enlaza con el Corredor de Enarc por medio del Corredor de Kira).


  Esta sección occidental de la Región de Expansión se consolidó como una floreciente amalgama de mundos agrícolas, industriales y comerciales; a sus ciudadanos les desagrada ser considerados parte de la Región de Expansión y prefieren emplear la denominación Sectores Terminales, la cual se ha convertido en el nombre casi oficial del área. La prosperidad generalizada de la Región de Expansión llenó los bolsillos de los oficiales de Coruscant, que emplearon los fondos para financiar la colonización del Borde Medio.


  El último de los Conflictos Alsakanos terminó en 3017 ABY; durante un milenio los sectores de la Franja resurgieron con lentitud. Pero se avecinaban nuevas dificultades. Durante el Período Draggulch (2000-1000 ABY) estos sectores sufrieron los estragos de la Nueva Guerra Sith y la plaga candoriana; muchas colonias decayeron en los siglos finales del período cuando la República se replegó hacia el Núcleo.


  La mala fortuna de la región se extendió también al norte hacia la Perlemiana. Unos siete siglos antes de la instauración del Imperio, la República concedió a un grupo de mega corporaciones conocida como la Oligarquía Expansionista el derecho a administrar las pequeñas colonias situadas al norte de Coruscant, un área llamada a veces la Zona de Expansión Exterior.


  Con libertad de acción, la oligarquía saqueó docenas de sistemas y redujo a los trabajadores que había importado casi a la servidumbre; estalló una guerra civil y el escándalo forzó la intervención del Senado, que puso fin al experimento. Este período oscuro inspiraría más tarde la formación del Sector Corporativo. Los últimos siglos de la República fueron testigos del declive y la ruina económica de los sectores de la Franja.
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    Un h’drachi y dos tynnans.

  


  Ristras enteras de sistemas estelares arruinados resultaron despojados de la civilización y la vida, pasando a ser hogar sólo de eremitas y proscritos; en otros lugares, los sectores empobrecidos fueron dominados por la Federación de Comercio o los barones neimoidianos, o abandonados a la tierna compasión de piratas, esclavistas y hutts. Los mapas de la Franja de los últimos años de la República cuenta la historia de un vistazo: el Núcleo, las Colonias y el Borde Interior eran una enmarañada red de rutas comerciales que enlazaban sistemas en farragosas configuraciones, con corredores hiperespaciales que penetraban en los Bordes Medio y Exterior.


  Pero un recién llegado a la galaxia que reparase en las escasas rutas que cruzaban la Región de Expansión podría haber pensado que no habían sido colonizadas. El Imperio quiso revitalizar los sectores de la Franja, mediante el desarrollo de varios puertos viables que aún subsistían en la región incluyendo Gyndine, Bacrana y Cyrillia, designándolos áreas de escala para flotas de carga y destacamentos militares, poblando con obreros y colonos los sistemas colindantes y contratando con la Autoridad del Sector Corporativo el impulso económico de diversos subsectores.


  La ASC se aprovechó del ambiguo lenguaje contractual y estableció un enclave de facto en el Corredor de Enarc, dentro de los Sectores Terminales, un territorio que resultaría definitivamente abandonado tras la Batalla de Endor. Durante la Guerra Civil Galáctica, los sistemas abandonados de la región se convirtieron en excelentes escondrijos para la Alianza. Los esfuerzos del Imperio por reconstruirlos le granjearon bastante popularidad en la Franja, pero esa lealtad se disipó durante los años de guerra entre los sátrapas post-Imperio y la Nueva República.


  La Nueva República intentó retomar la reconstrucción, pero la iniciativa fue abortada por la invasión yuuzhan vong. La Región de Expansión fue objeto de una devastación sistemática a manos de los yuuzhan vong excepto a lo largo de un corredor bastante estrecho… pero, naturalmente, por aquel entonces ya no quedaba mucho más por destruir.


  LAS MARAVILLAS DE LA GALAXIA


  Las Veinte Maravillas de la Galaxia figuran en una lista compilada por el historiador Vicendi en 10.000 ABY como parte de su obra «Arturum Galactinum», por encargo comisionado para el aniversario de la República.


  Vicendi sólo compiló las maravillas construidas por seres inteligentes, omitiendo fenómenos naturales espectaculares como los Cometas Corpheliones o los Cinco Anillos de Fuego de Fornax. La lista recibió críticas por su énfasis en la antigüedad, particularmente de aquellas creaciones vinculadas a la formación de la República (la mitad de los lugares que cita la lista están localizados en los Mundos del Núcleo).


  Los hutts, bothanos y caamasi elaboraron listas de maravillas competidoras, y un catálogo revisado (titulado «Glorius Imperica») formó parte del plan de estudios de la Superior Cultura Humana distribuido por el Ministerio Imperial de Educación. Las Veinte Maravillas de la Galaxia originales del historiador Vicendi son justamente famosas, a pesar de que muchas de ellas se han perdido con el tiempo.


  
    	El Palacio Imperial de Coruscant. Originalmente llamado Palacio Presidencial, esta mega estructura domina la Ciudad Galáctica y contiene desde armerías a observatorios. Dañado repetidas veces en las guerras incluyendo la explosión de una bomba de protones en la invasión yuuzhan vong que casi redujo el edificio a escombros, el Palacio se yergue orgullosamente en la era moderna.
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    El Pináculo Shawken.

  


  
    	La Pirámide del Alba de Aargau. Construida durante la prehistoria de Aargau por los sharu, presumiblemente esta estructura de bordes afilados de plástico iridiscente casi indestructible inspiró el tema arquitectónico del planeta.


    	Los Soldados de Bronce de Axum. Treinta y cinco mil guerreros esculpidos en bloques de bronce de una pieza en posiciones de dolor y terror. La leyenda cuenta que esas estatuas fueron en realidad un ejército pre-República, transmutado mediante magia a su forma actual.


    	El Pináculo Shawken Tras erigirse durante nueve milenios, el Pináculo rozaba la órbita baja en el momento de su destrucción en 18.780 ABY. El Pináculo actual es una reproducción construida en materiales modernos.

  


  
    [image: El Faro de Belgoth.]


    El Faro de Belgoth.

  


  
    	El Faro de Belgoth. Una de las balizas hiperespaciales originales encargadas por Borte Belgoth (alrededor de 25.100 ABY), este satélite ubicado en la Ruta Comercial Perlemiana tiene tallados los rostros de un columi, un cacodemonio y un molator de Alderaan. Fue destruido durante el Segundo Conflicto de Alsakan.


    	El Valle de los Reyes de Duro. El Valle de los Reyes, en tiempos gloriosamente repleto de monumentos que enaltecían a los monarcas defensores de la exploración espacial, había sido abandonado a la polución ácida en 4000 ABY.


    	El Archivo Celebratus de Obroa-skai. Fundado en 16.782 ABY, el Archivo Celebratus recogía los datos completos de más de trescientas mil especies, de enorme ayuda para los eruditos, y aseguró la entrada de Obroa-skai en las leyendas como mundo biblioteca.


    	La Estatua de Xim en Desevro. Esta réplica de metal y piedra del bravo conquistador se erguía supuestamente centenares de metros y contenía salas de tesoros protegidos por trampas. Se derrumbó durante un terremoto hacia el final del reinado de Xim, y hacía tiempo que había desaparecido cuando Vicendi elaboró su lista.


    	Ciudad Grieta de Alderaan. Ingeniosamente edificada en las paredes de un cañón sinuoso, esta sombría ciudad se convirtió en símbolo del equilibrio alderaaniano entre la urbanización y la belleza natural. Se perdió con el resto de Alderaan en 0 ABY.


    	El Arca del Barón Auletphant. Esta barcaza de oro, con incrustaciones de cristales demytag rosas y azures, surcó las rutas espaciales durante un siglo, recogiendo especímenes acuáticos de mundos muy remotos. Extraviada en el espacio durante miles de años, se convirtió en parte de los Archivos Baobab de Manda en 520 ABY.


    	Las Criptas de Hielo de Coruscant. La cámara funeraria subterránea de los jefes de las trece Naciones de Thell se encuentra cerca del polo sur de Coruscant y ha sido reabierta al público recientemente.


    	El Autómata Caliginoso de Tomo-Reth. Un droide lacado en color negro de más de cincuenta metros de altura, famoso por asentarse sobre un trono de ladrillos, que respiraba fuego ante los atónitos visitantes hasta su aniquilación durante el Incidente Herglic en 17.743 ABY.


    	La Explanada de Makem Te. Un vasto cementerio compuesto de lápidas sobre tumbas de piedra pulida. La Explanada, que fue confundida con un casquete de hielo polar durante el primer reconocimiento orbital de Makem Te, se extiende por gran parte de un continente.


    	El Templo Esraza de Oligtaz. Ensalzado por los primeros exploradores como un nexo de distorsión de la realidad que bendecía a los visitantes con poderes de teleportación y clarividencia, los investigadores modernos creen que este santuario se asentaba sobre una caverna de lumniespecia. Actualmente yace en ruinas.


    	Los Jardines Prohibidos de Nuswatta. Cultivados en el interior de la caldera de un volcán extinto, los Jardines Prohibidos sólo podían ser contemplados por la corte de Xim; cualquier otro que echara siquiera un vistazo al exuberante follaje era ejecutado. Recientemente, las ruinas de los jardines han sido abiertas al público.


    	La Ciudad de Cristal de Calius Saj Leeloo en Berchest. Tallada enteramente en los depósitos de cristales de sal formados por las olas rompientes del océano Leefari de Berchest, la ciudad sigue atrayendo a turistas asombrados.


    	Las Salas del Conocimiento de Phateem. Un lugar de vital importancia para la naciente Orden de los Jedi, las Salas del Conocimiento contuvieron una vez la mayor colección de objetos imbuidos de la Fuerza de la galaxia. La mayoría de los objetos fueron trasladados más tarde a Ossus, Coruscant, Dantooine, Ilum y Kamparas.


    	La Catedral de los Vientos de Vortex. Hallada por el explorador Hicco durante las Cruzadas Pius Dea, esta estructura, en la que los vors nativos tocan música abriendo y cerrando puertas para redirigir el flujo de aire, fue sólo un elemento semi-legendario de la lista de Vicendi hasta que Vortex ingresó en la República en 3977 ABY.


    	Los Mosaicos Alsakanos. En una época hubo cinco calzadas de teselas que partían como los radios de una rueda desde la plaza central de la vieja ciudad de Rucapar y se extendían hasta los picos de cinco montañas equidistantes. La pieza central de esta maravilla fue destruida durante el Tercer Conflicto Alsakano, y ahora sólo quedan simples vestigios.


    	La Ciudad Espacial de Nespis VIII. Esta metrópolis interestelar cercana a los sistemas Auril vio la luz en el alba de la República y creció a lo largo de varios milenios, incorporando la arquitectura incongruente que aportaban las inmigraciones alienígenas. Abandonada antes de las Guerras Clon, Nespis VIII fue destruida por un proyectil del Cañón Galáctico en 11 DBY.

  


  EL BORDE MEDIO
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  Extra: Mapa de sectores del Borde Medio


  El Borde Medio es un extenso territorio que no contiene absolutamente nada de interés… si se puede dar crédito a las palabras de sus detractores, claro está. Sorprendentemente, pocos habitantes del Borde Medio expresarían desacuerdo. Se enorgullecen de que su rincón del espacio parsecs y parsecs ajenos al bullicio del Núcleo envueltos en el caos exento de leyes del Borde Exterior produzca gentes sencillas y trabajadoras como ellos.


  Están convencidos de que los extranjeros que bromean sobre sus vidas simples (o más cruelmente, sobre sus mentes simples) jamás apreciarán los placeres honestos de un firme apretón de manos y una promesa cumplida. El Borde Medio surgió del impulso colonizador que sucedió al período de auge de la Región de Expansión. Cuando se encendieron las chimeneas de las factorías de la Región de Expansión, un próspero Coruscant distribuyó incentivos por explotaciones agrícolas y concesiones de desarrollo como cartas de sabacc.


  Las naves coloniales zarparon para repartirse por la cuña de la Franja del Borde Medio en un patrón en damero diseñado por los burócratas del Núcleo. Muchos de los asentamientos dieron hogar a comunidades religiosas o confederaciones políticas locales. La mayoría de las corporaciones prefirieron quedarse en la Región de Expansión, debido a los generosos incentivos que animaban su explotación industrial.


  La colonización del Borde Medio tuvo lugar a un ritmo pausado a lo largo de varios milenios, transformándola en una región ordenada cuyos residentes tenían abundancia de espacio para expandirse. Debido a que el Borde Exterior había sido abierto a la colonización al mismo tiempo, los elementos proscritos gravitaron hacia su frontera menos controlada por el gobierno en lugar de permanecer en el Borde Medio.


  Los hutts, por motivos similares, dedicaron sus esfuerzos a las rutas comerciales del Borde exterior, estableciendo redes hacia el Borde que se aprovechaban de la ceguera de la República en zonas tan remotas. La fabricación a bajo coste y la agricultura se destacaron como pilares gemelos del éxito del Borde Medio. A medida que la prosperidad aumentó, los piratas se percataron de que los planetas de la región eran presa fácil.


  Los ataques de piratas en el Borde Medio alcanzaron un pico en los siglos posteriores a la Guerra Civil Sith y siguen siendo irritantes en la era moderna, aunque los habitantes de la región han aprendido a cuidar de sí mismos. Un residente del Borde Medio es lento para la discusión, pero sacará con rapidez su blaster si su familia o sus propiedades corren peligro.


  Tras la apertura de la Vía Hydiana en 3693 ABY, los arcos septentrional y meridional del Borde Medio cobraron forma.
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    Un wookiee expresa su cólera con un bothan mientras un zabrak los mira.

  


  Puestos avanzados históricos de la República (como Malastare) y colonias perdidas (como Naboo) se vieron en medio de hileras nuevas y ordenadas y distritos de asentamientos con gobiernos de zona. Algunos sectores del Borde Medio aún conservan sus identificaciones alfanuméricas, un antiguo pasatiempo de burócratas aburridos. El Borde Medio está repleto de millones de mundos «típicos»; no es de extrañar que muy pocos hayan obtenido fama a nivel galáctico.


  Pero abundan las aberraciones del estereotipo. Kashyyyk es un ejemplo, tras proporcionar a la galaxia artesanía wookiee trabajada a mano y la perspectiva del hiperespacio de los gremios de navegación wookiees. Entre esos otros mundos raros del Borde Medio se incluyen Iridonia, hogar de los zabrak coronados de cuernos (cuyos defensores han incluido al Maestro Jedi Eeth Koth y al Lord Sith Darth Maul), y Glee Anselm, donde evolucionaron dos especies acuáticas inteligentes (incluidos los nautolanos, como el Maestro Jedi Kit Fisto), que sobreviven en un océano permanentemente agitado por tormentas.


  Los fieros ubeses proceden de Uba IV, y sus aterradoras máscaras y ladridos metálicos y guturales son el resultado de una catástrofe provocada por la República que irradió su mundo.


  Monasterio es un paraje de retiro religioso propiedad de la Orden del Círculo Sagrado, una especie de vínculo a los primeros días del Borde Medio en forma de refugio para proselitistas llenos de optimismos.


  Otros mundos gozan de localizaciones clave dentro de la extensión indefinida del Borde Medio, incluidos Malastare (en la intersección de la Vía Hydiana y la Vía Loposi), y Ansion (el nexo de una enmarañada red de rutas hiperespaciales enlazadas mediante el Tratado Militar Mutuo Keitumite).


  Algunos observadores atribuyen la estabilidad histórica del Borde Medio no a sensibilidades culturales compartidas, sino más bien a los bothanos, maestros del espionaje, que cierran tratos clandestinos en la Franja desde su mundo, Bothawui, y su esfera de influencia circundante, conocida como el Espacio Bothano.


  El Imperio trató bien al Borde Medio, recompensando a la región predominantemente leal con ventajas comerciales y un excedente de academias de adiestramiento imperiales. En contraste, la Guerra Yuuzhan Vong dejó la región hecha jirones. La marcha de los ejércitos yuuzhan vong arrasó el corazón del Borde Medio en la Franja, aniquilando mundos enteros y condenando las economías de millones más que fueron incapaces de sobrevivir sin mercados interestelares locales.


  Unos pocos planetas evitaron un destino similar jurando lealtad a los traidores intermediarios de la llamada Brigada de la Paz, pero se convirtieron pronto en blanco de los contraataques de la Nueva República. Después de la guerra, estos mundos de la Brigada de la Paz recibieron una fría bienvenida en la nueva estructura de gobierno de la Federación Galáctica de Alianzas Libres.


  Los verdaderos habitantes del Borde Medio morirían antes que quejarse, sin embargo. Se pusieron a reconstruir sus mundos y erigieron nuevas redes comerciales, reacias a aceptar la ayuda exterior. Su firme progreso eliminó las cicatrices de la guerra. La mayoría de los residentes recalca con orgullo que el moderno Borde Medio sería honrado por sus antepasados.


  ESTADOS ASOCIADOS DEL IMPERIO


  Las ambiciones del Imperio abarcaban la galaxia entera. Orden y fuerza soldarían los fragmentos de la corrupta y caótica República en una única civilización que se movería al compás de las órdenes de su gobernante. Los planetas acatarían las normas de los sectores, los sectores aceptarían las leyes de las regiones, y las regiones responderían ante Coruscant.


  La individualidad cultural quedaría limitada a festejos y desfiles que celebrasen los beneficios de unidad y propósito imperiales. Fuera de la frontera imperial vivían gentes pacíficas destinadas a ser protegidas por el Imperio y poderes hostiles abocados a la destrucción.


  Y eso era todo. Pero en verdad existían áreas dentro del Imperio que no respondían ante Coruscant, y cuya independencia equivalía a algo más que pantomimas diplomáticas representadas por las pocas Regiones Aliadas. La cautela era el santo y seña para estos estados asociados del Imperio: ninguno podía oponerse a Coruscant en el plano militar, ni osaba tampoco a actuar o pronunciarse públicamente en contra de las directrices que marcaba.


  La Autoridad del Sector Corporativo


  El Sector Corporativo surgió en los últimos siglos de la República como un experimento: una oportunidad para que las corporaciones desarrollaran sistemas estelares con una mínima interferencia del gobierno mientras protegían los derechos de los trabajadores. En los postreros días de la República, el Sector cayó bajo el dominio de la Federación de Comercio y otras mega corporaciones, que desviaban sus recursos a la Confederación de Sistemas Independientes.


  Con tantas mega corporaciones y cárteles como habían apoyado a la causa separatista, pocos ciudadanos de la República pusieron objeciones a la nacionalización de la industria y la producción decretada por Palpatine en incontables mundos. El más atrevido de estos experimentos tuvo lugar en el Sector Corporativo: a instancias del joven Barón Orman Tagge, gerente de una de las corporaciones Leales más poderosas de la galaxia, el Sector Corporativo fue expandido en un vasto experimento de nacionalización.


  Hinchándose para incluir más de treinta mil sistemas, la Autoridad sería el propietario, patrón, gobierno y ejército único de la región. Las corporaciones que invirtieran en la Autoridad obtendrían una parte proporcional de los beneficios, y el Imperio recibiría un caudal firme y constante de créditos de una región que no tendría que vigilar.


  El Consorcio de Hapes


  La tolerancia imperial hacia este cúmulo de sistemas estelares xenófobos y reservados desconcertaba a muchos observadores de la corte de Coruscant. Los hapanianos no eran rival para la maquinaria bélica imperial, no tenían impacto en la economía galáctica y no ejercían ninguna influencia en la sociedad de la galaxia. Esto propició toda suerte de rumores sobre Palpatine y los hapanianos: que él era un devoto de la cultura hapaniana, que debía alguna lealtad secreta a Hapes o incluso que esperaba hacer de la Reina Madre del cúmulo su Emperatriz.


  Ninguna de estas conjeturas parece probable; la más factible, sugerida a partir de intercambios entre consejeros del Emperador y el Senado, es que Palpatine veía a los hapanianos como el objeto de una lección para la galaxia sobre los peligros del aislamiento y la decadencia. Los hapanianos eran un pueblo orgulloso y antiguo, pero en exceso absorto en sí mismos para darse cuenta de que sus confabulaciones se limitaban a un escenario penosamente pequeño.


  Como ejemplo, «Flota hapaniana» era un término desdeñoso que la Armada Imperial aplicaba a un mando conocido por su disciplina y potencia de fuego pese a no haber entrado en acción jamás.


  El Espacio Hutt


  Las fronteras del Espacio Hutt han fluctuado sin cesar durante milenios, quedando definitivamente fijadas sólo en los primeros años del Imperio. Los hutts, sin embargo, no fueron desafiados nunca en el corazón de su territorio, y conservaron el dominio como gobernantes de facto de los sectores exteriores del Espacio Hutt incluso después de la instauración del Imperio. Oficialmente, el Espacio Hutt era parte del Imperio, recayendo sobre el Moff del sector Baxella responsabilidad de defender la ley imperial dentro de él.


  Pero tanto Nal Hutta como Coruscant sabían que esto era pura ficción, y la traducción al huttés ese del tratado relevante empleaba adrede el término «cónsul» en lugar de Moff. En general, el Nuevo Orden del Emperador Pal patine toleraba a los hutts y sus oscuros tratos: un Consejo Hutt regente era preferible al caos de incontables señores del crimen hutt, particularmente debido a que el consejo se aseguraba de que, de una forma u otra, una enorme cantidad de ingresos por impuestos de las empresas hutt fluyeran al Imperio.


  Pero el Imperio también inspeccionaba el poder de los hutts, actuando contra kajidics (clanes) individuales y realizando exhibiciones de poder ocasionales dentro del Espacio Hutt. Y un sinnúmero de agentes imperiales probaban su valía en juegos del felinx y el rodus (entiéndase, del gato y el ratón) contra operativos hutt.


  EL ESPACIO HUTT


  Nadie sabe si los hutts desarrollaron por sí mismos el vuelo interestelar o adquirieron esa tecnología de otros…porque los hutts se han apropiado tecnología durante tanto tiempo que sus propias invenciones han pasado al olvido. Gran parte de su historia arcaica ha decaído en el mito, si bien retazos de crónicas del Cúmulo de Tion ofrecen pistas suficientes para componer una historia aceptada en general.


  Originalmente los hutts eran guerreros, que dejaron su mundo natal de Varl para colonizar mundos apropiados y esclavizar a las especies que encontrasen. Se expandieron implacablemente, extinguiendo varias especies a base de esclavitud y reduciendo a servidumbre a varios cientos más. Hace unos veinticinco mil años, los hutts se tropezaron con lo inimaginable: un rival. Xim el Déspota había erigido un vasto imperio, un logro que lo señalaba como apto para convertirse en un esclavo particularmente favorecido.


  Pero Xim no se inclinó ante sus nuevos amos: se resistió. Tras perder dos combates rituales en Vontor, Xim aceptó estúpidamente un tercero. La Tercera Batalla de Vontor fue una derrota aplastante, gracias a los ejércitos de klatooinianos, niktos y vodranos recién unificados por los hutts. Xim murió en los calabozos de un palacio hutt en Varl, pero los hutts estaban inquietos. La mayoría de los bípedos tioneses eran individuos de mente débil, e incluso los sabios envejecían y morían antes de que un hutt hubiera llegado siquiera a la edad adulta.


  Con todo, se reproducían como alimañas, tenían talento para las máquinas y a veces hacían gala de una habilidad propia de un hutt. Para empeorar las cosas, en el transcurso de la vida de un único hutt, llegaron naves espaciales del distante centro de la galaxia llenas de más de estos humanos, como se llamaban a sí mismos. Los recién llegados se enfrentaron a los tioneses, lo que alarmó a los hutts: seguramente ese combate ritual daría paso a la unificación de los clanes humanos.


  Por ello, los hutts atacaron primero, destruyendo los fortines tioneses y exterminando a todos los tioneses en un radio de doce mil años luz. Los supervivientes buscaron la protección de los Mundos del Núcleo, y los hutts se prepararon a conciencia para la guerra… que no llegó. Finalmente los hutts se convencieron de que los humanos no entendían los vínculos de clan: no reconocían a ninguna autoridad humana superior y su República era una mescolanza de especies no ligadas por parentesco, sino por simples documentos.


  Pero, no obstante la guerra acabó encontrando a los hutts. Se desconoce cuál fue la chispa que causó el Cataclismo Hutt, pero para cuando terminó la guerra civil en 15.000 ABY, Varl y sus antiguas colonias eran yermos desprovistos de vida. Los clanes supervivientes se trasladaron al planeta Evocar, al que renombraron Nal Hutta. Allí establecieron el Consejo de Ancianos para representar a los clanes hutt. Las decisiones del consejo vincularían a cualquier hutt que reclamase derechos de clan, impidiendo que las rivalidades acabaran siendo demasiado destructivas.


  El consejo fue una idea de Budhila Hestilic Amura, y lo mismo la filosofía llamada «kajidic». El kajidic postulaba que la competición feroz entre los clanes era el modo de descartar a los débiles, pero recusaba la guerra abierta y la conquista territorial. Eso quedaba para las criaturas de nivel inferior; en lugar de enviar ejércitos de esclavos a subyugara los mundos humanos, los hutts los gobernarían desde dentro. La transformación cultural de los hutts fue tan completa que su anterior historia se transmutó pronto en mito.


  Durante siglos diversos tratados con la República fijaron las fronteras del Espacio Hutt en dirección al Núcleo. Los comerciantes intrépidos abrieron una nueva ruta comercial, la Ootmian Pabol «Senda Exterior» en huttés desde la frontera de la República a través del espacio inexplorado hasta Nal Hutta, mientras que otros seguían la vieja ruta de Tion desde la Perlemiana hasta el puerto espacial hutt de Sleheyron.


  Los empresarios hutts empezaron a viajar al espacio de la República por la Ootmian Pabol, y Sleheyron y Nar Shaddaa, la luna de Nal Hutta, se convirtieron en mundos prósperos. La Pabol Hutta, raramente utilizada por los extranjeros unió Nal Hutta y Sleheyron, punteada en su recorrido por los todavía más ricos mundos trono de cada clan. Entretanto, una tercera ruta Shag Pabol, o Senda de los Esclavos conducía al borde de posesiones nunca vistas por la República.


  Al cabo de pocos milenios los hutts se habían abierto camino no sólo a los bajos fondos de la República, sino también a sus mega corporaciones. Blotus el hutt fue, incluso, Canciller… y aún hoy es reputado como uno de los más grandes en ejercer ese cargo. Actualmente, la filosofía kajidic está tan integrada en la vida hutt que los propios clanes adoptaron el nombre. El kajidic enseñó a los hutts a explotar la civilización de la galaxia en lugar de enfrentarse a ella, y les ayudó a subsistir a los reveses periódicos.


  La Ootmian Pabol original fue dividida en dos cuando una supernova destruyó el sistema Kyyr y creó la Nebulosa Thornhedge, lo cual forzó a los exploradores a buscar nuevas rutas para salvar la brecha abierta entre la República y el Espacio Hutt. La disrupción y el auge del Corredor Corelliano acabaron con la reputación de mundo comercial respetable de Nar Shaddaa, aunque volvería a resurgir como la Luna de los Contrabandistas, puerto clandestino sin igual.


  Los hutts protestaron poco cuando la República avanzó gradualmente hacia sus territorios, convencidos de que un título formal significaba poco en comparación con el poder económico. Tenían razón: a medida que la República se pudría, los hutts fueron obteniendo el control de más y más sistemas. Durante las Guerras Clon, mundos tan remotos como Gyndine, Tatooine o Toong’l respondían antes sus amos hutts, y los hutts jugaron a enfrentar a la República y los separatistas, exigiendo una alta tarifa por el acceso a las rutas comerciales que controlaban.


  Con el Nuevo Orden los hutts se enfrentaron a un poder militarista revitalizado, que exigía muestras ocasionales de zalamería, pero que podía ser manejado. Los decretos antiesclavistas del Imperio perjudicaban a los hutts, pero se hicieron excepciones para el Espacio Hutt y varias corporaciones, que los hutts se apresuraron a controlar. El Imperio organizó en sectores las áreas situadas más allá del Espacio Hutt y dominadas por éstos, pero los hutts sobornaron a la mayoría de los recién designaos Moffs.


  Sarn Shild, el Moff del sector Baxel en los años previos a la Batalla de Yavin, recibió la responsabilidad del Espacio Hutt, pero tanto él como los hutts sabían que los decretos de Teth no valían el plastiflex en que estaban impresos. El Imperio enseñaba los dientes de vez en cuando: se anexionó Sriluur y sus vecinos, estableció instalaciones de fabricación simbólicas en el Espacio Hutt y mandó a un destacamento a atacar Nar Shaddaa poco antes de la Batalla de Yavin como parte de una supuestas medidas enérgicas contra la delincuencia, ataque que fue rechazado por un levantamiento de contrabandista locales dirigidos por los futuros héroes rebeldes Han Solo y Lando Calrissian.


  Y también emprendió acciones contra kajidics individuales y advirtió que no toleraría la actividad rebelde en el Espacio Hutt. Pero en general los hutts no solían ser importunados, en parte porque generaban enormes ingresos fiscales para la maquinaria bélica imperial. Los hutts mantuvieron una prudente coexistencia con la Nueva República, pero fueron presionados hasta el límite de la ruina por los yuuzhan vong, los cuales «vong formaron» muchos de sus mundos y forzaron a muchos kajidics a trasladarse a Tatooine y otros puertos.


  Con todo, los mundos hutt opusieron una extraña resistencia a la biotecnología de los yuuzhan vong: al cabo de una década los hutts habían reocupado la mayoría de mundos perdidos e incluso una muy reducida Nar Shaddaa había recuperado algo de su oscura fama. Los científicos de la Alianza Galáctica se mostraron muy interesados en estudiarlos secretos de esta resistencia. Después de la invasión, los hutts pretendieron controlar los trabajos de reconstrucción cerca del Espacio Hutt, y algunos kajidics optaron por replantearse el tradicional desagrado de los hutts por la confrontación directa, enviando naves de guerra en apoyo de la Confederación contra la Federación Galáctica.
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  UN EXAMEN MÁS DETALLADO:

  EL ESPACIO HUTT Y LAS REGIONES COLINDANTES


  El Espacio Hutt comprende miles de mundos habitados cuya localización no aparece en este mapa, junto con otros varios millones de sistemas despoblados.


  Keldooine es un mundo comercial de importancia menor y estación de aduanas para las naves que penetran en el espacio imperial.


  La Estación Espacial Kwenn es un vetusto conglomerado de muelles de atraque, almacenes y torres, es uno de los puntos comerciales más importantes del Espacio Hutt y también uno de los puertos clandestinos más infames de la galaxia. El Imperio controla varias bahías de atraque e instalaciones de reparación, aunque es visitada rara vez por los soldados de asalto.


  Superpoblado y polucionado, Irith es un variopinto planeta de la Ootmian Pabol.


  Du Hutta es un mundo colonia hutt salpicado de retiros privados propiedad de los hutts de Nal Hutta y de fincas de hutts de rango inferior de varios kajidics.


  En órbita alrededor de un tenue sol que hace compañía a Y’Toub, Nar Hekka es un mundo frío transformado hace centurias por un excéntrico hutt líder de clan en un laberinto de parques abovedados, arboretos y jardines botánicos. El planeta también acoge actualmente la extraña vegetación yuuzhan vong.


  La Luna de Boonda gira en órbita alrededor de un gigante gaseoso sin vida conocido como Kleeva. Durante la Guerra Civil Galáctica fue una factoría de droides de cierta fama y uno de los negocios legítimos más destacados de los hutts.


  Para Nal Hutta y Nar Shadda, ver las fichas correspondientes.


  Tol Amn es un mundo turbio y tormentoso donde los siervos de los hutts de diversas especies cultivan comida.


  Para Toydaria, ver la ficha correspondiente.


  Príncipe Fugitivo es un mundo colonial menor de los hutts. Ha llevado este peculiar nombre («Lordunkee Wanpolla», en huttés[4]) durante tanto tiempo como los hutts pueden recordar, pero han olvidado la historia de la que se derivó.


  La Ruta de Oktos bordea las relucientes nubes de la Nebulosa Oktos, un vasto cúmulo de gases sin cartografiar cuyos filamentos exteriores alcanzan los bordes del sistema Y’Toub. Dentro de la Nebulosa Oktos se halla el legendario planeta Ganath, hogar de una especie semi-humana que ha construido una civilización espacial basada en una tecnología impulsada a vapor. Este mundo escapó a la atención de los yuuzhan vong.


  Jilrua es el mundo natal de una especie de guerreros de alta talla conquistados por los hutts hace milenios y que emplean como asistentes, criados y gladiadores por varios clanes hutts, así como los t’landa til y los señores de la guerra yahk-tosh. El planeta es un desierto que gira en órbita alrededor de un gigante azul, y muy raramente es visitado por extranjeros.


  Nar Kaaga es un mundo comercial frío y pantanoso, lugar de origen de los hutts h’unn y los shell hutts (dos castas hutt de bajo rango).


  Carnovia es un mundo acuático y húmedo en cuyos profundos océanos merodean las gigantescas anguilas. Las anguilas carnovianas inmaduras son delicadezas culinarias para los hutts, cuyos esclavos conservan en tanques de cría.


  El clan de los hutts acorazados en armaduras que reciben el nombre de shell hutts viven en un planetoide artificial con forma de anillo del sistema Circumtore. Los restantes planetas del sistema son yermos e incapaces de sustentar la vida, y sus superficies están desgarradas por cicatrices como testimonio de antiguos cataclismos.


  Affavan es un planeta sórdido y brumoso dedicado al juego. Es frecuentado por varias especies de sirvientes de los hutts, entre ellos los t’landa til, los shell hutts, y en ocasiones los h’uun y los hutts de baja estofa.


  Un mundo comercial hutt, pequeño pero próspero, Hollastin sirve como depósito para mercancías que proceden del exterior del Espacio Hutt. Salió indemne del conflicto con los yuuzhan vong y ha adquirido gran importancia desde entonces.


  Aylayl es un mundo de bosques densos y exuberantes y montañas puntiagudas, con minas explotadas por los esclavos de los hutts.


  Tsyk es un globo lúgubre y polucionado. Los nativos tsyklen son una especie asociada de los hutts, a la cual aprecian éstos por su astucia.


  Un planeta caliente y húmedo que se ha resistido a los hutts, Riileb es una isla independiente en el Espacio Hutt.


  Unagin es un mundo comercial menor en el sector Al’Nasrl, parada común de las naves que vienen y van al Espacio Hutt.


  Un puerto clandestino en una luna de un sistema por otra parte sin vida, Syvris es refugio predilecto de contrabandistas de especia.


  Xolu es el mundo natal de los yahk-tosh, una especie de babosas de seis extremidades que, según se cree, están lejanamente emparentadas con los hutts. Han jurado fidelidad al Gran Consejo Hutt.


  Lejano Pando es un agradable mundo agrícola bajo el control de los yahk-tosh.


  Cercano Pando es un mundo comercial de reciente aparición. Es la sede de unas ruinas antiguas y misteriosas alas que se conoce con el nombre de Complejo Malabar.


  Rorak 4 es un mundo industrial, sede del mercado de esclavos más grande del Espacio Hutt. En órbita sobre él se encuentra Rorak 5, una estación espacial que es lugar de encuentro para hutts líderes de clan, piratas y a veces algún comerciante legítimo.


  Diyu es un planeta industrial que depende de mano de obra esclava. Escapó al avance devastador de los yuuzhan vong.


  Ylesia es una colonia de esclavos que se dedica a la producción de especia, disfrazada de retiro religioso.


  Poytta es una estación de repostaje de combustible de las naves esclavistas y contrabandistas que recorren la Shag Pabol.


  Ziugen es una colonia de esclavos repartidos entre la industria y la agricultura.


  Una estación de repostaje de combustible en un planetoide yermo, la Estación de Tránsito Exterior suele ser destino transitorio de las naves que penetran en el Espacio Hutt desde el sector Baxel. Es escenario de innumerables intrigas entre contrabandistas, rebeldes, operativos hutt y agentes imperiales.


  
    [image: Hutts asistidos por esclavos de distintas especies.]


    Hutts asistidos por esclavos de distintas especies.

  


  El centro turístico de Lirra es motivo de discordias entre el Imperio y los hutts, los cuales retuvieron en él extensas propiedades servidas por esclavos incluso después de que el Imperio reorganizara la región de espacio circundante en el sector Baxel.


  Hosko es un mundo agrícola verde con una estación espacial en órbita frecuentada por comerciantes libres y contrabandistas.


  El mundo natal original de los hutts, Varl es ahora yermo y envenenado. Los hutts lo consideran sagrado, y lo defienden contra cualquier nave que se aproxime a él. Los hutts se rehúsan a discutir su destino durante la invasión yuuzhan vong.


  M’Hanna es un planeta desolado de polvo oscuro como la brea, azotado por vientos supersónicos. Su historia es tema de todo tipo de rumores y leyendas.


  Sólo el Gran Consejo Hutt puede autorizar el viaje a Tisht, sobre el que los extranjeros no saben prácticamente nada.


  Saqqar es un mundo helado cuyas llanuras nevadas quedan interrumpidas por gigantescas torres en ruinas que edificó una civilización desaparecida. Una estación orbital medio abandonada atiende a las pocas naves que recorren la Senda Muerta.


  Nar Haaska es un mundo comercial poco visitado.


  Una luna anillada en el sistema Cignet, Droxu está orbitada por una estación espacial de reparaciones controlada por los hutts.


  Un mundo deshabitado, Usk fue el hogar de una especie de esclavos ahora extinta cuyo nombre se ha olvidado.


  Moralan es un mundo arruinado. Los Moralanos, ya extintos, fueron una especie de esclavos que se zafaron del yugo hutt y fundaron una república emergente antes de ser aplastados por las fuerzas comandadas por el legendario Boonta el hutt.


  Un mundo comercial menor, Elgit es un depósito de mercancías destinadas a Bootana Hutta.


  Zisia es el rico mundo natal de los zisianos, durante milenios una especie de esclavos maleables.


  Ulmatra es un planeta comercial menor enclavado en medio de la Pabol Sleheyron.


  Kafane es un mundo agrícola y pobre.


  Un opaco mundo industrial, Nimia ocasionalmente es utilizado como punto de encuentro entre los siervos de los hutts y los extranjeros que no han logrado atraer sobre sí el favor de los hutts.


  El mundo predominante del Cúmulo Si’klaata, Klatooine fue tomado por los hutts hace milenios y es el hogar natal de varias especies de esclavos muy útiles. En el cúmulo están ubicados también Vodran, Kintan y Vontor, escenarios de tres famosas batallas con las fuerzas de Xim. Pocas naves extranjeras reciben permiso para entrar en el Cúmulo Si’klaata.


  Ques es un variopinto astropuerto al borde mismo del Espacio Hutt empleado por las naves que llevan rumbo al Cúmulo Si’klaata. Los extranjeros que aterrizan en este mundo son sometidos a un intenso interrogatorio.


  Sriluur es el mundo natal de los weequay y planeta dominante del Corredor de Sisar. Localizado en la Periferia, una pequeña región que el Imperio arrebató por la fuerza al control de los hutts, Sriluur fue un mundo ajetreado que frecuentaban contrabandistas y comerciantes que tenían negocios en el Espacio Hutt. Los weequay se han adaptado a regañadientes a la «vongformación» del planeta.


  Lant es un mundo comercial situado en la Periferia donde los hutts poseen extensas propiedades.


  Dirha era un arenoso mundo industrial utilizado como punto de repostaje por las naves que se dirigen a Nimban y Nar Kreeta antes de que fuera «vongformado».


  Cyborrea es el planeta de alta gravedad hogar natal de los cyborreanos, una especie guerrera asociada a los hutts, que éstos utilizaban por sus músculos. Es famoso por sus Perros de Combate acorazados.


  Sionia es el mundo natal de los skups, una especie de semi-humanos con un amplio rango de características en su mapa genético. Se rumorea que los skups fueron alterados genéticamente por otra especie y vendidos a los hutts hace eones.


  Nimban es el hogar natal de los nimbanels, que son célebres por haber dejado voluntariamente la República para unirse el Espacio Hutt.


  Nar Kreeta es una colonia hutt e importante mundo comercial devastado por la «vong formación».


  Ilos es un insulso mundo agrícola punteado de ciudades. Hace milenios, los ilosianos se expandieron fundando cientos de colonias en mundos próximos antes de ser engullidos en el Espacio Hutt. Su influencia económica y sus avances tecnológicos les permitieron preservar un mayor grado de libertad de lo que es normal en las especies de esclavos de los hutts. Se cree que los ilosianos han sufrido terriblemente a manos de los yuuzhan vong.


  Ilos Menor es un mundo colonia ilosiano que servía como punto de transferencia de comida y materias primas desde los planetas de la Bifurcación Ilosiana.


  Tal Nami es el hogar natal de una especie de ávidos comerciantes (también llamados tal nami) célebres por su aversión a los tratos sucios y su odio declarado hacia sus amos hutts.


  Alee, el hogar natal de los vippit, es un planeta agrícola con una sustancial minoría ilosiana que realiza frecuentes negocios con los sistemas del Borde Medio.


  El mundo comercial de Sleheyron sólo es superado por Nar Shaddaa en términos de poder económico e intriga. Los hutts guardan silencio sobre su destino en relación con los yuuzhan vong y no permiten que lo visiten los extranjeros.


  Mulatan es la puerta de entrada a Bootana Hutta y está dedicado a la defensa de sus mundos. Las naves de guerra hutt, una imagen rara en cualquier otro sitio del Espacio Hutt, son comunes aquí, y a los extranjeros se les aconseja no demorarse en él. Circulan rumores de que el Bootana Hutta (el «Jardín de los hutts») escapó indemne a la devastación de los yuuzhan vong, y puede haber sido la fuente de cualquiera que fuese la tecnología que permitió a los hutts mitigar los efectos de la «vongformación».


  El tráfico procedente de Nal Hutta con destino a Bootana Hutta es canalizado a través de Gos Hutta, que alardea de tres mundos verdes y un buen número de estaciones espaciales orbitales. Los extranjeros particularmente poderosos o apreciados son convocados a veces aquí para reunirse con los líderes de los kajidics. Las naves de guerra hutt son tan comunes como en Mulatan.


  Un mundo sede de kajidic del Bootana Hutta representativo de esta condición, Kor Besadii es un planeta de vegetación exuberante, pantanosa, marcado por los antiguos y macizos palacios del clan Besadii. Dentro de Bootana Hutta las rivalidades entre clanes se suspenden y es rara la violencia. Docenas de kajidics que han perdido casi toda su influencia retienen aún sus mundos sede como recuerdos melancólicos de su pasada condición. Los extranjeros aquí presentes son casi invariablemente esclavos.


  Groth fue un mundo sede de kajidic. En el presente es un centro de ocio dedicado al juego y los espectáculos de gladiadores.


  Langoona es el hogar natal de una especie de esclavos que gozó hace siglos de un elevado aprecio, antes de que se revelara contra los hutts y pagara un precio terrible. Los langoonanos han sido despojados de toda tecnología y presionados al límite de su extinción. Son preservados por los hutts como objetos de safaris sádicos, y su población es mantenida a un nivel apenas por encima del necesario para asegurar una buena cacería.


  Bootana Shagplan es un depósito para mercancías de lujo y sede del mercado de esclavos de Bootana Hutta.


  Exuberante y despoblado, se rumorea que la superficie de Pybus está cubierta de ruinas. Los hutts lo consideran tabú por razones misteriosas.


  Nar Chunna es un mundo comercial, supuestamente inundado de artefactos de valor inestimables, de Bootana Hutta.


  Antiguamente hogar natal de una especie de esclavos maleables, Huloon quedó despoblado hace siglos y se convirtió en una reserva natural. Pequeñas poblaciones de huloons viven aún en muchos mundos fuera de Bootana Hutta. Los hutts obtienen un sádico placer interceptando y atormentando a huloons desesperados por echar un vistazo a su hogar arrebatado.


  Saki es el atareado mundo natal de los sakiyanos, una especie inteligente y dura que resistió a los ejércitos de los hutts durante milenios y ha mantenido desde entonces una independencia nominal e irritante. Sakidopa, Sakiduba y Sakifwanna son mundos colonia. No está claro cuál fue su destino desde la invasión yuuzhan vong.


  Las estrellas más brillantes del cielo de Varl, los mundos del sistema Cyax son considerados tabú por los hutt y los evitan.


  El Corazón de Dios[5] es un púlsar sagrado para los hutts, que una vez hicieron adivinaciones basadas en la frecuencia y duración variables de sus destellos.


  LOS TERRITORIOS DEL BORDE EXTERIOR
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  Extra: Mapa de sectores del Borde Exterior


  Los Territorios del Borde Exterior constituyen la región más grande de la galaxia, la menos explorada y la más diversa en términos de población y cultura. Como éste es el territorio más alejado del centro de la civilización galáctica, la mano del gobierno ha sido históricamente más flexible en el Borde Exterior, y durante milenios disidentes, peregrinos y buscadores de libertad han escapado de los límites más poblados de la galaxia en pos de un nuevo comienzo en su vastedad.


  Pero aunque el Borde Exterior ofrecía mayores dosis de libertad, dicha libertad tenía un precio: el Borde Exterior se halla tan alejado de Coruscant que las instituciones de la civilización galáctica han sido con frecuencia conceptos apenas más que teóricos, y las comunicaciones y el imperio de la ley poco fiables o totalmente ausentes. A semejante distancia de los ojos entrometidos del Núcleo, crímenes y abusos terribles quedaban impunes o pasaban inadvertidos.


  Ya sea su fuente el vacío entre las estrellas o bien las almas vacías de aquellos que medran en ausencia de la justicia, la oscuridad nunca se halla lejos del Borde Exterior, y sus prudentes habitantes confían en sus blasters y su ingenio bastante más que en la fe en algo tan efímero como es la civilización. Los mundos del Borde Exterior son inmensamente variados, tal como cabría esperar de una vasta región que incluye algunos sistemas colonizados hace eones y otros todavía sin explorar apropiadamente.
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    El Cielo Saturado de Terminus.

  


  Eriadu es un planeta urbanizado que rivaliza con los mundos megalópolis del Núcleo en poder económico y prestigio, mientras que la historia registrada del agotado Desevro se remonta a edades apenas recordadas anteriores a la fundación de la República. Abundan los puertos clandestinos sin ley, pero incluso de éstos hay una gran diversidad.


  Terminus es un bullicioso planeta cuyos cielos están abarrotados de naves extrañas pilotadas por especies desconocidas, mientras que los llanos desérticos de Aduba están salpicados de ruinas blanqueadas que han sido testigos de los sueños rotos de docenas de contrabandistas.


  Tatooine es un depósito comercial de los poderosos hutts, y el reluciente astropuerto del planeta Entralla es un bastión de la Superior Cultura Humana. De Dagobah a Muskree pasando por Tund, hay por doquier mundos apenas habitados, yermos abandonados o refugios secretos. La exploración del Borde Exterior progresó a rachas.


  La fortaleza Jedi de Ossus y los planetas de la Hegemonía de Tion se conocían antes de la fundación de la República; los hutts eran una potencia galáctica mucho antes de que los comerciantes de la República alcanzan sus fronteras; y muchos de los planetas del Borde Exterior sobre o cerca de la Ruta Comercial Perlemiana o el Corredor Corelliano fueron colonizados cuando aún se consideraban fronterizas algunas zonas del Borde Interior.


  Intrépidos comerciantes se han valido de los datos de navegación de los exploradores alienígenas desde los albores de la República, y el hallazgo de antiguas colonias «perdidas» en el Borde Exterior es tan común que apenas merece una mención en la Holo Red.


  La colonización en masa de grandes zonas del Borde Exterior no comenzó hasta el período entre 55000 y 3000 ABY, cuando los colonos se lanzaron a las «nuevas» rutas comerciales de la galaxia la Dorsal Comercial Corelliana, la Ruta Comercial de Rimma y la elongación meridional de la Vía Hydiana y luego se expandieron rápidamente entre esas tres rutas por la porción sur de la galaxia.


  La expansión fue más lenta en el cuadrante norte, interferida por las convulsiones Sith, las depredaciones de los guerreros mandalorianos y los horrores de los Desórdenes de Kanz. Pero pese a ello, las rutas se entrecruzaron pronto entre la Perlemiana y la sección norte de la Vía Hydiana. A la inversa del patrón habitual de la galaxia, el ritmo de la exploración del Borde Exterior fue más lento dentro de la Franja, donde los hutts ejercían el dominio real o de facto sobre numerosos mundos periféricos.


  La Ruta Comercial de Triellus es la más notable del Borde Exterior; parte de Centares, en el Borde Medio sobre la Perlemiana, y rodea el Espacio Hutt (a veces la llaman «Espacio pista hutt»), uniendo una serie de mundos variopintos antes de cruzar el Corredor Corelliano y acabaren Enarc, de nuevo en el Borde Medio. La Ruta de Triellus se extiende más de setenta y cinco mil años luz, aunque el viaje suele ser más lento que por otras rutas mejor establecidas, y está plagada de piratas, esclavistas y cosas peores.


  La República perdió el control de gran parte del Borde Exterior en el Período Draggulch, particularmente tras la derrota de los Jedi en la Batalla de Mizra en 1466 ABY. Se puede decir que el control central nunca se recuperó. En torno a 1000 ABY, la Batalla de Ruusan puso fin a la amenaza Sith (al menos durante un milenio) mientras que las Reformas de Ruusan restauraron la República… aunque disolvió su ejército permanente.


  La seguridad pasó a ser responsabilidad de los sistemas individuales, una tarea que excedía las posibilidades de muchos mundos pobres del Borde Exterior. En gran parte del Borde Exterior, los hutts llenaron el vacío de poder que dejaron los Sith; en otros lugares, la piratería, el esclavismo y la simple anarquía estorbaron la expansión. En 124 ABY la República declaró al Borde Exterior «zona de libre comercio» en una tentativa de impulsar el desarrollo económico.


  El plan tuvo éxito; no obstante, el principal beneficiario fue la Federación de Comercio, que aprovechó esa estrategia y un cambio en las reglas del Senado para obtener el control político sobre muchos de los sectores más pobres del Borde Exterior. El Senado desafió a la Federación de Comercio en 33 ABY y reimplantó el impuesto que gravaba el comercio en el Borde Exterior, precipitando el bloqueo de Naboo y avivando las llamas separatistas.


  La amenaza separatista forzó a la República a volver a convertirse en un poder militar centralizado; los asedios de las restantes fortalezas de la CSI lo exigieron así a fin de reensamblar la infraestructura requerida para restablecer la autoridad del gobierno en el Borde Exterior. El Imperio se benefició de estos esfuerzos e hizo recaer todo el peso de su ejército sobre el Borde Exterior, combatiendo a los restos separatistas, piratas, esclavos y rebeldes en innumerables sistemas.


  La lealtad al Imperio fue inmensamente diversa en el Borde Exterior. Fuera de los enclaves leales como Eriadu y los sectores circundantes, muchos planetas hartos de la ausencia de la ley recibieron con los brazos abiertos el regreso del control central (hasta el extremo en que era posible este control en una región tan vasta) y el impulso renovado de expandir la frontera galáctica. Pero el Imperio prosiguió su guerra sin piedad contra enemigos reales e imaginarios, y sus exploraciones eran sucedidas frecuentemente de cruel expolio… lo cual engendró simpatías por la Rebelión.


  Las repercusiones de la Guerra Civil Galáctica fueron demasiado familiares para los habitantes del Borde Exterior de cierta edad: el control central se debilitó debido a las batallas sucesivas entre la Nueva República y los señores la guerra imperiales, hasta casi colapsarse durante la invasión yuuzhan vong, y se vio obstaculizado por la disputa entre Coruscant y Corellia. Una vez más, para lo mejor y lo peor, grandes porciones del Borde Exterior fueron abandonadas a su suerte.


  EL ESPACIO SALVAJE Y LAS REGIONES DESCONOCIDAS


  La República y el Imperio abarcaban una extensión de territorio casi inimaginable, y gobernaban a millones de mundos y cuatrillones de seres. Sin embargo, ambos sólo cubrieron una fracción de la galaxia espiral. Incluso en la actualidad porciones enteras de la galaxia están exploradas mínimamente o son por completo inalcanzables, y quedan englobadas dentro de la clasificación de Espacio Salvaje o Regiones Desconocidas.


  El Espacio Salvaje no es una región en sentido estricto, ni tampoco una etiqueta de gobierno formal. Es un nombre aplicado a la frontera galáctica sin colonizar y a cualquier territorio con asentamientos o desarrollo industrial poco significativos. Esta definición implica que las fronteras del Espacio Salvaje son muy variables: en los albores de la historia de la República, incluso la venerable Franja llevó la etiqueta de Espacio Salvaje.


  En la actualidad sus contornos no son fácilmente clasificables. La dispersa periferia oriental del disco galáctico lleva ese nombre, igual que el borde irregular que separa la porción civilizada de la zona más pequeña que forma las Regiones Desconocidas. Se pueden hallar otras bolsas de Espacio Salvaje por todo el mapa, desde cúmulos estelares aislados a franjas yermas recorridas sólo por cometas errantes.
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    Un mapa de estrellas holográfico de los Archivos Jedi.

  


  La distinción fundamental existente entre los términos Espacio Salvaje y Regiones Desconocidas es sencilla: el Espacio Salvaje ha sido explorado (si bien mínimamente) y los hallazgos han sido anotados en registros oficiales, en tanto que las Regiones Desconocidas no. Los mundos del Espacio Salvaje ignoran en su mayoría el gobierno central galáctico.


  Aunque muchos de estos mundos son pacíficos, otros son refugios de fugitivos, y sus cuerpos orbitales se hallan horadados por túneles de contrabandista, escondrijos de traficante y alijos de piratas. Las Regiones Desconocidas gozan de amplia diversidad en la imaginación pública. El término describe a todas las áreas que nunca han sido exploradas directamente por la República o el Imperio.


  Aunque la etiqueta se aplica popularmente a zonas menos conocidas del disco occidental, también define el halo de gas, polvo y estrellas del disco, y sus galaxias satélites. Cuando se invoca el conjunto de este territorio, el volumen de las Regiones Desconocidas puede casi triplicar el tamaño del espacio colonizado. Haciendo cálculos, sin embargo, sólo el quince por ciento de la masa estelar total del disco galáctico está cualificada para formar parte de las Regiones Desconocidas.


  La porción de las Regiones Desconocidas que se halla dentro del disco galáctico es un legado muy peculiar de la geografía hiperespacial. Aunque todas las estrellas de la galaxia incluidas las de las Regiones Desconocidas han sido localizadas con coordenadas por los astrónomos de la República, la luz estelar que llega a un telescopio en modo alguno implica la existencia de una ruta hiperespacial que permita al observador viajar a la estrella.


  El trazado de rutas hiperespaciales consiste en un proceso de prueba y error mediante el cual se pretende hallar un paso afortunado a través de una laberíntica vorágine extra dimensional, en ocasiones asistidos por la implantación de motivadores de simu-túneles para forzar la apertura de conductos donde previamente no existía ninguno.


  Sin nada en el «oeste» análogo al Corredor Corelliano o la Ruta Comercial Perlemiana, los primeros exploradores permitieron que la mitad de la galaxia quedara fuera de su atención durante miles de años mientras una avalancha de colonos ocupaba la Franja. Sólo más tarde se hizo evidente que el paso hacia el oeste estaba, de hecho, obstruido. Una enmarañada red de anomalías al oeste del Núcleo Profundo dividía la galaxia literalmente por la mitad.


  Los teóricos fueron incapaces de definir la existencia de la singularidad sobre la base de ningún fenómeno del espacio real, pero la mayoría coincidía en que la enmarañada trama formaba la línea medular de la barrera que envolvía la galaxia en un caparazón de turbulencia hiperespacial. Algunas hipótesis relativas a su creación han especulado sobre sus orígenes naturales (ondas gravíticas hiperespaciales) y el resultado de antiguos conflictos (una supuesta barricada entre los Celestiales y los advenedizos rakata).


  A pesar de su reputación como el equivalente hiperespacial de un arrecife áspero, se demostró que la línea de anomalías era permeable. Los espaciales intercambiaban entre sí historias de percances hiperespaciales y antiguas senda alienígenas que, según los rumores, concedían acceso al corazón de esta secreta «tierra incógnita». El Proyecto Vuelo de Expansión fue una de las primeras naves colonizadoras financiadas por el gobierno en penetraren las Regiones Desconocidas, utilizando los talentos de la Fuerza de los Jedi que viajaban a bordo para desenmarañar una ruta hiperespacial.


  Se sabe que el Emperador Palpatine gozó de conocimiento privilegiado acerca de las Regiones Desconocidas y se trajo a Thrawn, el genio militar chiss, a Coruscant. Más tarde le encargó a Thrawn establecer un «Imperio de la Mano» leal dentro del territorio salvaje de las Regiones Desconocidas. Los peligros de la Regiones Desconocidas son muchos; en el espacio conocido, más amoral, las especies expansionistas fueron intimidadas o exterminadas hace tiempo.


  Además de los chiss, militaristas y muy disciplinados, su población incluía los corruptos esclavistas vagaari, los moluscos creadores de ilusiones llamados crokes, y los fanáticos y expansionistas ssi-ruuk. Fuera del disco, en la galaxia satélite Hermana Besh, viven los nagai y los tofs, que invadieron el espacio imperial después de la Batalla de Endor.


  La normalización de relaciones con el imperio chiss condujo al establecimiento de rutas hiperespaciales estables y un rico acervo de nueva información sobre el territorio. La denominación de Regiones Desconocidas es actualmente bastante inexacta, a la menos aplicada al disco galáctico. En cambio, sobre el halo galáctico y las siete galaxias satélites (Hermanas Aurek, Besh, Cresh, Dorn, Esk, Forn y Grek) se tiene todavía escasa comprensión, y continúan siendo una fuente de misterio y amenaza.


  REGIONES DIVERSAS


  [image: Mapa: Estados clientes y regiones diversas]


  A medida que la República se expandía, fue engullendo un buen número de mini imperios establecidos por civilizaciones viajeras. Algunas se unieron libremente por su libre voluntad. Otras cayeron por la fuerza de las armas. Y aún otras se unieron a la República, pero conservaron la integridad de su territorio, convirtiéndose en Regiones Aliadas gobernadas nominalmente por Moffs. Con su desaparición, el término «región» venía a significar algo completamente distinto.


  Podía definir un sector o sectores dominados por una única especie, como el Espacio Trianii; o bien, un área notable por su geografía, como Parfadi, con su Nebulosa Negra innavegable; o un área que compartía una filosofía o historia común, como los Sectores Terminales o los Nuevos Territorios; o una zona con gobierno central fuera de las fronteras del Imperio, como la Mancomunidad Morelliana.


  En la actualidad, el término «región» se refiere más comúnmente a una de las áreas de territorio que se corresponden a las eras de exploración y colonización, de las cuales son las más importantes los Mundos del Núcleo, las Colonias, el Borde Interior, la Región de Expansión, el Borde Medio y, por último, los Territorios del Borde Exterior. Estas vastas áreas se incorporaron formalmente al sistema de gobierno galáctico con la instauración del Imperio. Pero el antiguo significado del término no se ha perdido totalmente. Algunas Regiones Aliadas han resistido, pese a que condición se ha tornado más bien ceremonial. Las que siguen son varias de esas regiones que se conservan.


  
    	Mancomunidad Atrisiana. Durante miles de años, los políticos y generales han estudiado los documentos atrisianos sobre diplomacia, gobierno y estrategia militar, la mayoría de los cuales se remontan a los años previos a la época en que la rama atrisiana de la humanidad abandonó su mundo natal. Atrisia, a veces llamado Kitel Phard en honor a la dinastía que unió al planeta, es uno de los doscientos mundos colonizados de la Mancomunidad, una estrecha faja de espacio en los Mundos del Núcleo cercana a las Regiones Desconocidas. Los atrisianos son gente estrecha de miras, pero unos pocos han buscado su fortuna en una galaxia más amplia. Atrisia se declaró independiente después de la muerte del Emperador Palpatine, pero más tarde aceptó la condición de Estado Aliado de la Nueva República.

  


  
    [image: Bothano.]


    Bothano.

  


  
    	El Espacio Bothano. Diplomáticos inteligentes y traficantes de información, los bothanos se cuentan entre las pocas especies que consiguieron rechazar a los hutts, cuyas maquinaciones han vigilado durante milenios. Ubicado en el Borde Medio, el Espacio Bothano abarca unos ciento cincuenta sistemas colonizados, la mayoría de ellos dominados por población bothana, y está regido por el Consejo Bothano, compuesto por representantes de centenares de clanes bothanos. El Imperio permitió al Espacio Bothano conservar su condición de Región Aliada, pero vigiló siempre atentamente a los bothanos y sus ambiciones.


    	Enclave Botor / Estado-Planeta de Daupherm. Antiguos rivales, estos dos territorios colindantes del borde del Núcleo se han enfrentado nada menos que en cuarenta guerras, algunas con una duración de varios siglos, desde que aceptaron su condición de Regiones Aliadas en los primeros días de la República. Con el paso de los milenios, han desarrollado unas numerosas leyes y tradiciones mediante las cuales regulan casi todas las manifestaciones posibles del conflicto Botor-Daupherm, desde «vendettas» o patentes de corso a la guerra abierta y total. La República y el Imperio han intervenido, por lo general, sólo cuando la lucha se extendía a otras áreas de la galaxia. Los botori son una especie ursina con unas dos docenas de planetas apiñados en los bordes de una nebulosa; los dauferim son humanos que controlan más de treinta sistemas. Ambas regiones se declararon independientes durante la lucha entre la Nueva República y los estados sucesores imperiales.
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    Herglic.

  


  
    	El Espacio Herglic. Una antigua especie, los enormes bípedos conocidos como herglics comenzaron colonizando las estrellas que rodeaban Giju, antes de la fundación de la República. Hubo una época en que controlaron un territorio sustancial en las Colonias y lo que ahora es el Borde Interior. Este Imperio se desmoronó un milenio antes del establecimiento de una alianza entre Giju y la República, y actualmente el Espacio Herglic es un nudo de unos cuarenta sistemas estelares entorno a la Ruta Comercial de Rimma, que es en realidad la continuación de la antigua ruta herglic conocida como la Hidakai Pool. El Imperio nacionalizó los centros de producción herglic, suprimiendo brutalmente un levantamiento antes de concederle la condición nominal de Región Aliada. Cientos de mundos a lo largo de la Ruta de Rimma y fuera del Espacio Herglic tienen una nutrida población herglic. Este territorio recobró su condición de Región Aliada como miembro de la Nueva República y la Alianza Galáctica.


    	Regiones Ktilac. Un cúmulo de sistemas estelares no lejos de la Ruta Comercial Perlemiana en el Borde Interior, las Regiones Ktilac son una confederación regida por tres especies: los ktilacs (nativos de Ktil), los murachaun (procedentes de Nahsu Menor) y los tocoyanos (originarios del planeta desértico Tocoya). Las tres han desarrollado una cultura común y una filosofía semi-religiosa en el que cada especie se considera complementaria de las otras dos. El resto de la galaxia es visto como un lugar sacrílego. Los ktilacs, los murachaun y los tocoyanos hallados fuera de su territorio son apóstatas proscritos de las Regiones. Cada especie gobierna sesenta y tres sistemas estelares, y otros tres (Tun Wala, Daedalon y Vob) están abiertos a los extranjeros en condiciones muy estrictas. Las Regiones Ktilac conservaron su condición de Región Aliada en la Nueva República y la Alianza Galáctica.


    	Nouane. En los albores de la República Nouane era un floreciente mini imperio del Borde Interior, un faro de civilización en medio de las agrestes extensiones de espacio fuera de la Franja. Su mundo capital (llamado también Nouane) fue destino de artistas y filósofos del Núcleo atraídos por sus fabulosas bibliotecas. Los ministros nouaneses eran vistos con frecuencia en los más altos cargos de poder en mundos de la República de tendencias ambiciosas, y la filosofía política descaradamente generosa de sus legendarios Cuatro Sabios de Dwartii aún sigue siendo estudiada y debatida. Nouane buscó la protección de la República después de padecer abusos a manos de los clanes mandalorianos. Una Región Aliada de doscientos doce sistemas habitados, aún retuvo gran parte de su sentido de identidad y fue un fiel partidario del Imperio. Tras la caída del Imperio, Nouane declaró su independencia.


    	Paqwepori. Un pequeño cúmulo de ricos sistemas estelares justo al borde oeste del Corredor Corelliano en el Borde Medio. Paqwepori se convirtió en destino predilecto de los comerciantes de la República que se aventuraban fuera de las fronteras del espacio conocido hace eones, atraídos por los rumores acerca de los caóticos bazares de Paqwe por Mayor y las manipulaciones operísticas de sus ampulosos comerciantes. A los paqwepori les encanta las gangas, los relatos fantásticos y las grandes ambiciones, mientas que odian la política y cualquier ley que pueda limitar su expresión o iniciativa individual. Para un paqwepor, eso es todo acerca de cualquier ley. Paqwepori incluye casi noventa sistemas habitados. La zona conservó la condición de Región Aliada con la Nueva República y la Alianza Galáctica.

  


  
    CÚMULOS GLOBULARES Y GALAXIAS SATÉLITE


    Academia de Marina Mercante Baobab, Manda:


    —Orientación Educativa de Candidato a Oficial, Día 12


    De acuerdo, sentaos. Ha llegado la hora de echar otro vistazo a nuestra galaxia. ¿Veis todos esos puntos brillantes encima y debajo del disco? Son cúmulos globulares. Hay alrededor de doscientos, cada uno con cientos de miles de estrellas comprimidas en apenas un centenar de años luz.


    No confundáis los cúmulos globulares con los cúmulos que encontraréis en el disco galáctico: éstos son grupos de estrellas que se formaron en la misma nube molecular, y todavía están muy apretadas. Como Hapes, o los Plooriods. La mayoría de los cúmulos globulares se hallan mucho más por encima o debajo del plano, en el halo estelar. Con toda probabilidad carecen de vida: los cúmulos globulares están compuestos de estrellas muy viejas, y no deben de ser muy hospitalarias para la vida. Pero tengan o no vida, merece la pena echarles un vistazo. Si alguna vez vais a Zekulae, en el corazón del Cúmulo de Zeemacht, levantad los ojos de la consola un minuto. Contemplaréis una matriz de brillantes gigantes naranjas y rojas, estrellas de neutrones, púlsares y rezagadas azules que los Zeku llaman el Pozo de Cosm. Esla cosa más hermosa que he visto que no pude comprar o vender, y eso ya es decir.


    Luego tenemos las galaxias satélites enanas, algunas de las cuales tienen veinte mil millones de estrellas. Están ordenadas por un criterio de distancia, las más cercanas primero. Así, la más próxima recibe el nombre formal de Hermana Aurek, aunque puede que la conozcáis como el Laberinto Rishi. Podríais ir allí, sólo que a vuestra navicom se le podrían freír los circuitos intentando calcular una ruta entre toda esa maraña estelar. Esta otra es Hermana Besh, y por lo que yo sé nadie le ha puesto nombre jamás. No está demasiado lejos, galácticamente hablando… puede que a unos ciento cincuenta mil años luz… pero no sé de nadie que haya estado allí, salvo algunos robo sondas. En cuanto a las demás, de la Hermana Cresh a la Grek, están mucho más lejos.


    Hay algunos mundos habitados en el Laberinto Rishi, y he oído historias de cantina sobre naves exploradores de Besh. Pero dudo que haya mucha vida ahí afuera… como ocurre con los cúmulos globulares, estamos hablando de estrellas muy, muy viejas y pobres en metales. El Imperio incluye oficialmente a las Hermanas como parte de las Regiones Desconocidas, pero a eso lo llamo yo ser un iluso: es un trayecto espantosamente largo para tan poca cosa. Confiad en mí, queda mucho por explorar bastante más cerquita de casa.

  


  
    PARTE II

    


    PLANETAS DE LA GALAXIA

  


  
    ALDERAAN


    [image: ]


    
      Ubicación en la grilla: M-10


      Terreno: Bosques, llanuras


      Diámetro: 12.500 km


      Duración del Día: 24 horas estándar


      Duración del Año: 364 días locales


      Población: 2000 millones


      Especies Inteligentes: Humanos


      Mezcla de Especies: Humanos (95%), otros (5%)


      Idiomas: Básico


      Gobierno: Democracia


      Principales Exportaciones: Vino, arte, bienes de lujo


      Principales Importaciones: Bienes manufacturados, electrónica


      Sistema/Estrella: Alderaan/Alderaan

    


    
      
        
          	PLANETAS

          	TIPO

          	LUNAS
        

      

      
        
          	Raisa

          	Roca calcinada

          	0
        


        
          	Alderaan

          	Terrestre

          	1
        


        
          	Delaya

          	Terrestre

          	0
        


        
          	Avirandel

          	Roca yerma

          	1
        


        
          	Avishan

          	Roca helada

          	0
        

      
    


    El pacífico e idílico mundo de Alderaan fue destruido en un instante por el superláser destructor de planetas de la Estrella de la Muerte, la atrocidad más horrenda de una Guerra Civil Galáctica que no anduvo escasa de ellas. La demostración de fuerza se llevó a cabo con la pretensión de atemorizar a los mundos impacientes del Imperio y mantenerlos a raya, pero la Estrella de la Muerte fue destruida tan sólo unos días después, y Alderaan se convirtió en un grito unificador para individuos, sistemas y especies por fin determinados a resistir al Nuevo Orden.


    Los colonos humanos llegaron a Alderaan antes de la fundación de la República y descubrieron un mundo verde abandonado por una especie insectoide denominada killiks.


    Miembro fundador de la República, Alderaan llegó ser un símbolo de la cultura humana en su cúspide, sus ciudades coexistían en armonía con la naturaleza y sus universidades eran célebres. Gentes de toda la galaxia disfrutaban de la cocina y los vinos especiados de Alderaan, y de sus exhibiciones de danza, teatro, música y poesía.


    Tres especies de animales muy útiles originarias de Alderaan thrantas, grazers y nerfs se han extendido por toda la galaxia. Alderaan adoptó formalmente el pacifismo tras los horrores de las Guerras Clon, librándose de todas sus armas de destrucción masivas. Los cínicos observaron que gracias a este movimiento aparentemente idealista, al planeta y su respetado líder, Bail Organa, les resultó más fácil oponerse activamente al Nuevo Orden en el Senado…


    Todo ello en el nombre de las tradiciones más elegantes de la República, naturalmente. Alderaan cruzó finalmente la línea entre la oposición y la traición cuando la sucesora de Bail, su hija adoptiva Leia Organa, fue capturada tras haber recibido transmisiones secretas de los rebeldes en la órbita del planeta Toprawa. Leia fue interrogada y su mundo de adopción destruido por la Estrella de la Muerte ante sus propios ojos.


    El superláser de la Estrella de la Muerte dejó un campo de asteroides denominado el Cementerio, orbitado por los restos de la luna de Alderaan. En la actualidad, muchos alderaanianos exiliados visitan el Cementerio a fin de presentar sus respetos a los que fueron asesinados por el Imperio, un ritual que se conoce como el Retorno. El mundo hermano del planeta, Delaya, sobrevivió a la destrucción, siendo el único planeta habitado del sistema.


    Delaya es un planeta agrícola con industria ligera y ninguna característica particular que le confiera importancia a nivel galáctico.

  


  
    ANAXES
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      Ubicación en la grilla: L-9


      Terreno: Llanuras, bosques, montañas


      Diámetro: 16.100 km


      Duración del Día: 26 horas estándar


      Duración del Año: 352 días locales


      Población: 512 millones


      Especies Inteligentes: Humanos


      Mezcla de Especies: Humanos (94%), otros (6%)


      Idiomas: Básico


      Gobierno: Democracia


      Principales Exportaciones: Bienes de alta tecnología


      Principales Importaciones: Materia prima, bienes de consumo, alimentos procesados


      Sistema/Estrella: Axum/Solis Axum

    


    
      
        
          	PLANETAS

          	TIPO

          	LUNAS
        

      

      
        
          	
        


        
          	Selgon

          	Roca calcinada

          	0
        


        
          	Grastes

          	Roca tóxica

          	1
        


        
          	Axum

          	Terrestre

          	2
        


        
          	Anaxes

          	Terrestre

          	1
        


        
          	Urfon

          	Roca helada

          	1
        


        
          	Phlors Rex

          	Gigante gaseoso

          	18
        


        
          	Phlors Regina

          	Gigante gaseoso

          	15
        


        
          	Ichium

          	Roca yerma

          	0
        


        
          	Estación Anaxes

          	Artificial

          	0
        

      
    


    El Defensor del Núcleo, Anaxes, es un mundo fortaleza que ha sido sede de poder y prestigio galácticos durante milenios. Antes de la fundación de la República fue el principal astillero y bastión del Imperio Azure, regido desde su planeta hermano Axum, y jugó un papel similar en la República expansionista. Con una larga tradición naval, albergaba la Universidad Naval de la República, la cual se convirtió en la Universidad de las Fuerzas de Seguridad Planetaria después de las Reformas de Ruusan.


    Incluso cuando la galaxia carecía de un ejército centralizado permanente, jóvenes oficiales navales de incontables mundos soñaban con la Ciudadela de Anaxes, pináculo del prestigio naval. Los holodramas que tenían como telón de fondo la Armada de la República, las Fuerzas de Seguridad Planetaria, la Armada Imperial y la Armada de la Nueva República seguían la misma repetitiva pero apreciada línea argumentativa: jóvenes salidos de la escuela militar de su subsector que llegaban al campamento de flota, para luego ingresar en la academia militar del sector y más tarde en la Academia Naval de Prefsbelt IV; más tarde estallaba la guerra y se sucedían escenas de bravura y justo antes del despliegue de los créditos una ceremonia sobre las resplandecientes losas azures de la Plaza Mayor de la Ciudadela de Anaxes.


    La armada era una de las pocas instituciones que el Imperio de Palpatine trató con prudencia: los oficiales de carrera fueron reemplazados por los fanáticos del Nuevo Orden, pero el Emperador también se tomó la molestia de honrar la tradición naval.


    Anaxes fue designado como el puesto de mando del Supra sector de Centro Imperial, y estaba protegido por las cincuenta y siete naves del Mando Martillo Azur y el Súper Destructor Estelar Abrumador. Anaxes cambió de lealtades varias veces durante las luchas por el poder entre los señores de la guerra post-imperiales, respaldando u oponiéndose a estos sátrapas; el caso que siguió a la muerte de Zsinj en 8 DBY persuadió a su último comandante imperial, Osted Wermis, de apoyar a la Nueva República.


    Tal como había sido durante milenios, el poderío militar de Anaxes ofreció consuelo contra los terrores de los yuuzhan vong, aunque el Defensor del Núcleo apenas intervino en la guerra. Los anaxsi se enorgullecen de sus milenios de paz y privilegio, y a los extranjeros les resulta casi imposible penetrar en sus círculos sociales a menos que presenten pruebas de su servicio naval. Las Colinas de Sirpar, por encima de la ciudadela, son un virtual quién es quién de la tradición naval, con las mansiones de los Holt y los Ozzel justo al lado de las residencias de los Wermis y Banjeer.


    Anaxes sería un centro neurálgico industrial en la mayoría de los sistemas, pero en este papel está empequeñecido por Axum, uno de los mundos urbanizados más poderosos del Núcleo. Los axumitas son un pueblo extremadamente amanerado y muy rígido, al que le encanta sermonear al visitante ingenuo sobre el legado del Imperio Azure y la importancia de Axum como mundo fundacional de la República.


    Aunque los axumitas jamás dirían nada tan grosero, para ellos incluso los distritos más viejos de Coruscant emanan un matiz débilmente desagradable de créditos de nuevo cuño y mala educación.

  


  
    ANOAT
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      Ubicación en la grilla: K-18


      Terreno: Terrestre


      Diámetro: 8500 km


      Duración del Día: 17 horas estándar


      Duración del Año: 220 días locales


      Población: 1 millón


      Especies Inteligentes: Ninguna


      Mezcla de Especies: Humanos (50%), ugnaughts (42%), otros (8%)


      Idiomas: Básico, ugnaught


      Gobierno: Colonia corporativa


      Principales Exportaciones: Bienes industriales


      Principales Importaciones: Materia prima, alimentos


      Sistema/Estrella: Anoat/Anoat

    


    
      
        
          	PLANETAS

          	TIPO

          	LUNAS
        

      

      
        
          	Mundo de Kyood

          	Roca calcinada

          	0
        


        
          	Vinza

          	Mundo invernadero

          	0
        


        
          	Gentes

          	Terrestre

          	1
        


        
          	Anoat

          	Terrestre

          	1
        


        
          	Deyer

          	Terrestre

          	0
        


        
          	Cinturón Anoat

          	Campo de asteroides

          	—
        


        
          	Pujool

          	Gigante gaseoso

          	6
        

      
    


    El sistema Anoat tiene tres mundos habitables, ninguno de los cuales recoge una historia particularmente notable o afortunada. Gentes es el mundo natal de los ugnaughts, una especie recia de aspecto fornido dotada de una fuerza y una aplicación al trabajo sorprendente. Anoat es un planeta industrial de importancia menor cuya atmósfera se halla envenenada por productos químicos tóxicos.


    Deyer es un mundo acuático brevemente colonizado por una cooperativa de granjeros piscícolas en los últimos días de la República.


    Aunque Anoat, Gentes y Belsus, la luna de Gentes, cuentan con valiosos depósitos minerales, la principal atracción del sistema ha sido desde siempre los ugnaughts nativos. Los mugaari esclavizaron a las tribus ugnaught siglos antes de que la República se anexionara la región de Javin Mayor, y varias otras especies hicieron lo mismo, permitiendo que las colonias de ugnaughts se diseminaran por el Borde Exterior.


    Cuando la República les ofreció protección, los ugnaughts finalmente empezaron a medrar, convirtiendo Gentes y Belsus en mundos industriales. Pero ambos fueron ocupados y expoliados por los separatistas liderados por el General Grievous durante las Guerras Clon; en la actualidad, el planeta y la luna están poco poblados, aunque los ugnaughts controlan Ciudad Nube en Bespin.


    El propio Anoat fue colonizado por humanos en virtud de una concesión de explotación otorgada a Excavaciones Figg poco antes de las Guerras Clon, pero el planeta fue expoliado con una despiadada indiferencia por su medioambiente y su atmósfera estaba polucionada cuando lo abandonaron. Volvió a ser ocupado en tiempo de la Nueva República, a través de otra concesión a Figg.


    Los humanos se asentaron en Deyer una generación antes de las Guerras Clon y tuvieron cierto éxito exportando pescado a los mundos de la Dorsal Comercial Corelliana. Pero la idealista colonia de Deyer fue demasiado lejos cuando interpuso una protesta formal en contra de la destrucción de Alderaan y la política del Nuevo Orden; la colonia fue destruida por los soldados de asalto y su población condenada a reclusión en mundos penales. Actualmente, poca gente lo llama hogar; cuando Han Solo, la Princesa Leia y Chewbacca huyeron al sistema Anoat después de la Batalla de Hoth, optaron por dirigirse a Bespin en lugar de buscar ayuda en sus mundos desolados.

  


  
    ANSION


    [image: ]


    
      Ubicación en la grilla: I-6


      Terreno: Llanuras


      Diámetro: 9250 km


      Duración del Día: 22 horas estándar


      Duración del Año: 344 días locales


      Población: 25 millones


      Especies Inteligentes: Ansionianos


      Mezcla de Especies: Ansionianos (72%), humanos (11%), armalat (9%), otros (8%)


      Idiomas: Ansioniano, básico


      Gobierno: Oligarquía


      Principales Exportaciones: Alimentos, textiles


      Principales Importaciones: Tecnología, bienes de consumo


      Sistema/Estrella: Ansion/Ansion

    


    
      
        
          	PLANETAS

          	TIPO

          	LUNAS
        

      

      
        
          	Fahariyn

          	Gigante gaseoso

          	3
        


        
          	Gaulix

          	Sopa tóxica

          	1
        


        
          	Ansion

          	Terrestre

          	2
        


        
          	Soltan

          	Roca yerma

          	4
        


        
          	Trauchta

          	Gigante gaseoso

          	6
        


        
          	Sulomu

          	Bola de hielo

          	1
        

      
    


    Durante los últimos años de la República, poca cosa del planeta Ansion en el Borde Medio parecía importante más allá del interés local. Era un planeta de llanuras onduladas, hogar de especies inteligentes divididas en una variedad de clanes desconcertante: unos vivían en ciudades, otros eran nómadas que preferían las llanuras. Pero aunque pueda parecer insignificante, Ansion tiene una gran importancia estratégica.


    Formó parte de la Alianza Malariana junto con otros tres sistemas (los cercanos Dbari y Malari, y Mamendin, el Mundo del Núcleo desde el cual fue colonizado Malari), mientras que el Tratado Militar Mutuo Keitumite lo vinculó a otros seis: Keitum, Mondress, Lonnaw, Dorin, Eeropha y Glom Tho. Y estos sistemas, a su vez, firmaron sus propios tratados.


    En un sondeo de la debilidad de la República, los separatistas vieron en Ansion una oportunidad: si Ansion se separaba de la República, otros cuarenta sistemas seguirían su ejemplo. Muchas fueron las mentes, sin embargo, que estudiaron la red de relaciones en el seno de la República. El Consejo Jedi envió a cuatro Jedi los Maestros Obi-Wan Kenobi y Luminara Unduli y sus Padawans Anakin Skywalker y Barriss Offee a Ansion con la misión de conservar su adhesión a la República.


    Tras numerosas aventuras en sus llanuras azotadas por el viento, consiguieron mediar en un acuerdo crítico entre los clanes nómadas alwari y la Unidad de la Comunidad que representaba a los urbanitas. Los designios separatistas fueron frustrados, al menos por un tiempo, y Ansion siguió siendo un mundo leal durante las Guerras Clon.


    El Imperio no estaba dispuesto a permitir que Ansion fuera una amenaza para la estabilidad del Borde Medio, aunque abordó la cuestión con relativa moderación: el Moff recientemente nombrado para el sector Churnis se apresuró a declarar nulos y derogados todos los tratados y alianzas existentes, devolviendo al planeta a la oscuridad. Ansion resultó devastado, junto con muchos otros mundos de su sector, por los yuuzhan vong.

  


  
    BAKURA


    [image: ]


    
      Ubicación en la grilla: G-16


      Terreno: Bosques, llanuras, montañas


      Diámetro: 21.400 km


      Duración del Día: 23 horas estándar


      Duración del Año: 302 días locales


      Población: 68 millones


      Especies Inteligentes: Humanos, kurtzen


      Mezcla de Especies: Humanos (95%), kurtzen (5%)


      Idiomas: Básico, kurtzen


      Gobierno: Democracia


      Principales Exportaciones: Bobinas repulsoras, productos basados en namana


      Principales Importaciones: Medicina, tecnología


      Sistema/Estrella: Bakura/Bakura

    


    
      
        
          	PLANETAS

          	TIPO

          	LUNAS
        

      

      
        
          	Bak

          	Roca calcinada

          	0
        


        
          	Kur

          	Roca yerma

          	0
        


        
          	Bakura

          	Terrestre

          	2
        


        
          	Arden

          	Gigante gaseoso

          	7
        


        
          	Bakura-5

          	Roca yerma

          	1
        


        
          	Bakura-6

          	Bola de hielo

          	0
        


        
          	Bakura-7

          	Bola de hielo

          	0
        


        
          	Bakura-8

          	Bola de hielo

          	1
        

      
    


    Un mundo exuberante del Espacio Salvaje localizado en el poco poblado Espolón de Shiritoku, lejos de las rutas hiperespaciales frecuentadas, Bakura era prácticamente desconocido antes de la Batalla de Endor, cuando a la conclusión de la misma los rebeldes captaron una llamada de socorro procedente del planeta: unos invasores del Imperio Ssi-ruuvi se habían apoderado del sistema y pretendían esclavizar a los bakuranos para «tecnificar» sus energías vitales y transformarlos en droides de combate.


    Fuerzas rebeldes e imperiales repelieron el ataque; años más tarde, con la galaxia concentrada en la lucha con los yuuzhan vong, los ssi-ruuk volvieron, pero su última estrategia fue traicionada por los p’w’eck, una especie de esclavos.


    Bakura fue colonizado alrededor de 150 ABY por colonos corporativos procedentes de Hemei IV, un Mundo del Núcleo, que llevaron consigo la creencia en el Equilibrio Cósmico.


    Durante las Guerras Clon, Bakura se abrió a la colonización foránea tras una breve incursión separatista. Bakura adquirió fama de ser un excelente productor de bobinas de repulsión, lo que atrajo la atención del Imperio; una pequeña flota imperial se anexionó el planeta por la fuerza pocos meses después de la Batalla de Yavin.


    Tras el fracaso de la primera invasión ssi-ruuvi, Bakura y los otros mundos Shiritoku rechazaron ser miembros de la Nueva República, y el área continuó siendo formalmente parte del Espacio Salvaje. A un representante bakurano, Molierre Cundertol, se le otorgó la condición de Senador honorario, sin derecho a voto, durante la Crisis de la Flota Negra, a fin de conservar las tradiciones del Senado. Aunque Bakura permaneció independiente, envió naves de guerra en auxilio de la República durante la Insurrección Corelliana. Los bakuranos son tildados de independientes, cerrados y susceptibles.


    Al conocer a otros bakuranos, realizan de inmediato dos preguntas: ¿Son los recién llegados descendientes de los colonos originales?, y ¿son seguidores del Equilibrio? La mayoría de los bakuranos desconfían de los droides, un legado de una rebelión droide instigada por una Corporación rival durante los primeros días del planeta. A excepción de los kurtzen nativos, raramente se ven especies alienígenas en Bakura, lo cual ha vuelto a los habitantes del planeta muy suspicaces respecto a ellos.

  


  
    BESPIN


    [image: ]


    
      Ubicación en la grilla: K-18


      Terreno: Gigante gaseoso


      Diámetro: 118.000 km


      Duración del Día: 12 horas estándar


      Duración del Año: 5110 días estándar


      Población: 6 millones


      Especies Inteligentes: Humanos, ugnaughts


      Mezcla de Especies: Humanos (68%), ugnaughts (8%), lutrillianos (6%), otros (18%)


      Idiomas: Básico


      Gobierno: Gremio


      Principales Exportaciones: Gas Tibanna, coches nube


      Principales Importaciones: Alimentos, tecnología


      Sistema/Estrella: Bespin/Bespin

    


    
      
        
          	PLANETAS

          	TIPO

          	LUNAS
        

      

      
        
          	Miser

          	Roca calcinada

          	0
        


        
          	Orin

          	Roca volcánica

          	0
        


        
          	Anillo Velsers

          	Campo de asteroides

          	—
        


        
          	Bespin

          	Gigante gaseoso

          	2
        

      
    


    Los gigantes gaseosos rara vez valen la pena el coste de su colonización, pero Bespin es una excepción: sus nubes rosadas contienen una fortuna en valioso gas Tibanna. Esto ha conducido a la creación de numerosas comunidades flotantes en la «Zona de Vida», una banda de atmósfera respirable de treinta kilómetros de profundidad.


    Extrañas criaturas nativas del planeta que flotan, vuelan o viajan a la deriva en los vientos comparten esta área con ciudades repulsoras donde habitan humanos, ugnaughts y lutrillianos, así como un considerable número de turistas.


    El más afamado de estos asentamientos es Ciudad Nube, urbe de placer flotante a la vez que mina de Tibanna.


    Ciudad Nube fue construida por Ecclessis Figg, un excéntrico «Maestro Comerciante del Javin Exterior», supuestamente como instalación de recolección de Tibanna para refrigerante de hiperimpulsores. En realidad, Figgpre tendía este gas por su aplicación en la fabricación de blasters… una operación que habría atraído la atención del poderoso Gremio Minero y habría puesto en peligro los beneficios de Figg.


    A fin de desviar la atención del gremio, Figg convirtió su colonia minera en un lugar elegante y cosmopolita, encubriendo sus operaciones con el Tibanna. Muy pronto el engaño se transformó en verdad: el turismo por sí solo hizo rentable Ciudad Nube. La estrategia de la ciudad fracasó cuando Boba Fett siguió allí al Halcón Milenario, lo que condujo a la visita de Darth Vader. Tras su marcha, Vader destacó una guarnición, y la estabilidad no quedó restaurada hasta después de la Batalla de Endor.


    Con la Nueva República, el control de la ciudad se entregó a los líderes ugnaughts locales, dando cumplimiento al pacto negociado por Lando Calrissian durante su estancia como administrador. La Zona de Vida de Bespin acoge nubes de algas fosforescentes y colosales invertebrados llamados beldons, que según opinan algunos científicos son los productores del gas Tibanna. Los beldons son las presas de los velkers, unos depredadores de dientes afilados.


    Los rawwks son criaturas carroñeras semejantes a murciélagos que han reclamado las estaciones de prospección abandonadas como sus perchas. Por último, una bandada de thrantas alderaanianos vive también en Bespin; sus jinetes realizan vertiginosos «rodeos en el cielo» para los turistas. Además de Ciudad Nube, los turistas visitan a veces Tibannopolis, una ciudad repulsora abandonada durante las Guerras Clon, y la Superficie Ugnaught (Ugnorgrad), una plataforma flotante diseñada para imitar las condiciones de Gentes, el mundo natal de los ugnaughts.

  


  
    BESTINE


    [image: ]


    
      Ubicación en la grilla: M-14


      Terreno: Islas rocosas, mares poco profundos


      Diámetro: 6400 km


      Duración del Día: 26 horas estándar


      Duración del Año: 680 días locales


      Población: 62 millones


      Especies Inteligentes: Humanos


      Mezcla de Especies: Humanos (97%), otros (3%)


      Idiomas: Básico


      Gobierno: Consejo informal


      Principales Exportaciones: Ninguna


      Principales Importaciones: Materia prima, equipo técnico (era imperial)


      Sistema/Estrella: Bestine/Bestine

    


    
      
        
          	PLANETAS

          	TIPO

          	LUNAS
        

      

      
        
          	Cono

          	Roca abrasada

          	0
        


        
          	Fala

          	Roca volcánica

          	1
        


        
          	Halco

          	Terrestre

          	2
        


        
          	Bestine

          	Terrestre

          	2
        


        
          	Burcana

          	Bola de hielo

          	4
        


        
          	Spussion

          	Gigante gaseoso

          	21
        


        
          	Hyomare

          	Gigante gaseoso

          	10
        


        
          	Rubier

          	Gigante gaseoso

          	29
        

      
    


    Hasta muy recientemente, el acuático Bestine era uno de los innumerables mundos marginales desestimados por las inspecciones del censo. Su perfil mejoró cuando el Imperio construyó allí un astillero naval, debido a lo cual Bestine adquirió una notoriedad desproporcionada en los primeros años de la Alianza Rebelde.


    La superficie de Bestine está agrietada y picada de cráteres, lo que permite al agua filtrarse en la corteza y crear una topografía de canales poco profundos y estanques que se vacían o llenan con las mareas.


    Los esfuerzos fallidos de los Kian’thar por colonizar Bestin en 278 ABY y 211 ABY no desanimaron a una comuna de peregrinos H’kig a asentarse en el planeta por propia iniciativa en 170 ABY. La erosión generacional de la autoridad central condujo a la formación de miles de campamentos de afiliaciones diversas durante la época de la Guerra Civil Galáctica, ninguno de los cuales tenía una población mayor de mil individuos.


    Se pueden hallar asentamientos en plataformas flotantes ancladas (Gasha), sobre islotes (Jahnae) o en el interior de chimeneas volcánicas recubiertas de algas (Barlata). Los residentes subsistían cazando la abundante vida animal, mansa en su mayoría, que incluía numerosas especies de peces de caparazón duro y los ubicuos nidos de cangrejos de hoya[6]. En 3 ABY el Imperio escogió Bestine como emplazamiento de un nuevo astillero naval.


    La burocracia imperial desalojó a los colonos de Bestine por razones de seguridad, y luego incumplió su promesa de indemnizarles con nuevos hogares en un sistema vecino. Los amargados expatriados se unieron a agentes clandestinos en el propio Bestine para forjar una tenaz célula rebelde. Varios bestinianos se distinguieron en los años subsiguientes. Jek Porkins se unió al famoso Escuadrón Rojo de la Alianza Rebelde, igual que hizo Zev Senesca cuando el Imperio destruyó la Estación Kestic en el sistema Bestine como un alarde de fuerza.


    Aunque no nacido en Bestine, Biggs Darklighter se unió a la Rebelión tras establecer contacto con un miembro de la célula de Bestine. El astillero naval imperial, blanco de la resistencia local, salió indemne de todos los intentos de sabotaje. Construida directamente sobre la superficie del agua, esta instalación cuyo nombre en clave era Juggerhead aparentemente fabricaba superestructuras para Destructores Estelares de clase Aclamador.


    En realidad, Juggerhead era un centro de I+D de alta seguridad empleado para desarrollar el TIE Torpedo, un sumergible acuadinámico de ataque de un solo tripulante. Bestine ingresó en la Nueva República después de la derrota del Gran Almirante Thrawn en 0 DBY. Tras la evacuación, el equipo imperial de Juggerhead hundió la instalación. Túneles de metal reluciente, cubiertos parcialmente de una costra de lapas rojas, son visibles aun en el fondo del mar.

  


  
    BONADAN


    [image: ]


    
      Ubicación en la grilla: S-3


      Terreno: Urbano, páramos


      Diámetro: 13.100 km


      Duración del Día: 44 horas estándar


      Duración del Año: 259 días locales


      Población: 12.000 millones


      Especies Inteligentes: Ninguna


      Mezcla de Especies: Humanos (63%), tissshar (11%), hiirianos (8%), otros (18%)


      Idiomas: Básico


      Gobierno: Junta corporativa


      Principales Exportaciones: Bienes industriales, minerales


      Principales Importaciones: Alimentos, tecnología, bienes de consumo, artículos de lujo


      Sistema/Estrella: Bonadan/Bonadan

    


    
      
        
          	PLANETAS

          	TIPO

          	LUNAS
        

      

      
        
          	Bonadan Posición Orbital A

          	Cinturón de asteroides

          	—
        


        
          	Bonadan Posición Orbital B

          	Bola abrasadora

          	1
        


        
          	Bonadan Posición Orbital C

          	Mundo invernadero

          	0
        


        
          	Bonadan

          	Terrestre

          	2
        


        
          	Roonadan

          	Terrestre

          	1
        


        
          	Bonadan Posición Orbital F

          	Gigante gaseoso anillado

          	12
        


        
          	Bonadan Posición Orbital G

          	Gigante gaseoso

          	6
        


        
          	Bonadan Posición Orbital H

          	Bola de hielo

          	0
        

      
    


    Bonadan, uno de los planetas más ajetreados del Sector Corporativo, alardea de tener 10 astropuertos, y en todo momento del día o la noche su lúgubre cielo está abarrotado de barcazas mineras, cargueros, transportes de pasajeros, crucero militar y naves comerciales de todos los tipos y tamaños.


    Gran parte de la superficie de Bonadan está cubierta de fábricas, parques comerciales, operaciones de minería y complejos de apartamentos para los obreros bonadanos de todas las especies.


    En sus desplazamientos diarios, los obreros que levantan la vista de sus módulos de datos casi con total seguridad se topan con complejos e instalaciones despojados de material útil y convertido en pura chatarra herrumbrosa. Éste es el destino de casi todo aquello que sea incapaz de alcanzar la tasa anual marcada por los supervisores de mercado desde sus diminutos despachos de la ASC.


    Un día también será el destino del propio planeta; Bonadan ya se halla estrangulado por la polución y una lluvia de olor repelente que ni siquiera sus ubicuas estaciones de control del clima pueden disipar. Bonadan prohíbe todas las armas personales, tolerando excepciones solamente para los guardias de la Espo (policía de seguridad) y el personal de alto rango de la Autoridad del Sector Corporativo.


    Esta norma está reforzada mediante una red de detectores de armas, incluyendo unidades portátiles que llevan los Espos, y el castigo es tan severo que incluso los curtidos tripulantes de carguero acatan. Los astropuertos de Bonadan son ciudades por derecho propio, donde los recién llegados al Sector Corporativo se quedan embobados ante los alienígenas de todas las descripciones concebibles.


    Fuera de los astropuertos y sus instalaciones auxiliares y de servicios, los turistas pululan por los barrios alienígenas o buscan hacerse con las codiciadas entradas para ver a los Bonadan Blasters, uno de los equipos de electro bola más populares y conocidos de la galaxia. Roonadan es un planeta de tamaño similar con más instalaciones industriales. La mayoría de sus mercancías embarcan desde los astropuertos de su mundo hermano.

  


  
    BOTHAWUI


    [image: ]


    
      Ubicación en la grilla: R-14


      Terreno: Llanuras, montañas, bosques, urbano


      Diámetro: 9000 km


      Duración del Día: 27 horas estándar


      Duración del Año: 351 días locales


      Población: 2500 millones


      Especies Inteligentes: Bothanos


      Mezcla de Especies: Bothanos (98%), humanos (1%), otros (1%)


      Idiomas: Bothano, básico


      Gobierno: Consejo Bothano


      Principales Exportaciones: Tecnología


      Principales Importaciones: Tecnología


      Sistema/Estrella: Bothano/Both

    


    
      
        
          	PLANETAS

          	TIPO

          	LUNAS
        

      

      
        
          	Yeltha

          	Roca calcinada

          	0
        


        
          	Taboth

          	Páramo yermo

          	2
        


        
          	Fervse’dra

          	Cinturón de asteroides

          	—
        


        
          	Bothawui

          	Terrestre

          	3
        


        
          	Bothawui Prime (Golm)

          	Gigante gaseoso

          	23
        


        
          	Garnish

          	Gigante gaseoso

          	14
        


        
          	Hoppawui

          	Roca yerma

          	8
        


        
          	Jentawui

          	Bola de hielo

          	0
        

      
    


    Para los espías y traficantes de información, Bothawui constituye la prueba definitiva: un mundo empapado en espionaje. Las torres de piedra de Bothawui son la sede de una cantidad apabullante de tramas y conspiraciones, con agentes del Imperio, la Rebelión, el Espacio Hutt, el Sol Negro, esclavistas, megacorporaciones y gremios reunidos, espiándose unos a otros, enfrentados en dobles y triples juegos.


    ¿Y por qué no? La implacable persecución de poder e influencia se denomina sin tapujos la «Senda Bothana», ya los bothanos les importa un comino si este oportunismo instintivo provoca que los no-bothanos los miren con suspicacia u odio declarado.


    Durante milenios los bothanos han sido maestros en el arte de mantener su libertad e independencia en una galaxia llena de enemigos, negociando tratos astutos con los hutts, la República y el Imperio.


    El Espacio Bothano es un nexo natural de rutas comerciales y también una importante base de operaciones para numerosas megacorporaciones, con impuestos bajos y un mínimo de trámites burocráticos. Los bothanos aborrecen la burocracia casi tanto como disfrutan con la intriga. El Imperio mantuvo una política extraordinariamente flexible hacia el Espacio Bothano, consciente de su importancia económica y su utilidad como medio de control de las ambiciones hutt, aunque cauteloso respecto del daño que podía causar la red de espionaje bothana.


    Los bothanos jugaron un papel muy influyente en la Alianza Rebelde y la Nueva República (apoderándose de los datos técnicos de la Segunda Estrella de la Muerte y los Devastadores de Mundos del Imperio), aunque muchos elementos de estas organizaciones nunca confiaron plenamente en los maestros del espionaje. A ello no ayudó que el Emperador fuera un genio manipulando a los espías bothanos sin su conocimiento en provecho propio.


    Después de la caída del Imperio, la Crisis del Documento Caamas avivó demostraciones y tumultos anti-bothanos en los mundos de la Nueva República. El empleo de naves por parte de la Nueva República para proteger el Espacio Bothano durante la invasión yuuzhan vong encendió más resentimientos, a pesar de que el Jefe de Estado de la Nueva República, Borsk Fey’lya sacrificó su vida para matar a miles de vong en Coruscant.


    En el conflicto Corellia-Coruscant, Bothawui se alió con Corellia después de que la política secreta de la Alianza Galáctica asesinara a muchos bothanos en Coruscant.

  


  
    BOZ PITY


    [image: ]


    
      Ubicación en la grilla: S-9


      Terreno: Montañas, cañones, desiertos


      Diámetro: 10.432 km


      Duración del Día: 55 horas estándar


      Duración del Año: 778 días locales


      Población: Ninguna


      Especies Inteligentes: Gargantelles (extinta)


      Mezcla de Especies: No aplicable


      Idiomas: Ninguno


      Gobierno: Ninguno


      Principales Exportaciones: Ninguna


      Principales Importaciones: Ninguna


      Sistema/Estrella: Boz Pity/Cama Coll

    


    
      
        
          	PLANETAS

          	TIPO

          	LUNAS
        

      

      
        
          	Bruss

          	Roca abrasada

          	0
        


        
          	Boz Pity/Mourn

          	Terrestre

          	0
        


        
          	Pine

          	Roca sin aire

          	0
        


        
          	Nyss

          	Roca congelada

          	0
        


        
          	Kith

          	Cinturón de asteroides

          	—
        

      
    


    Tildado con el notorio apodo de planeta cementerio, Boz Pity ha sido sinónimo de muerte desde la Era Ductavis de la Antigua República. Situado en órbita sincrónica compartida con la roca negra llamada Mourn, Boz Pity fue una vez el hogar de una especie de humanoides colosales que recibían el nombre de gargantelles.


    Con seis brazos y una estatura que rondaba los veinte metros, estos gigantes atrajeron la atención de los señores hutts del cercano Nal Hutta. Una cadena de misiones exploratorias de los hutts, diseñadas al objeto de encadenar a los gargantelles a la servidumbre de los kajidics, acabaron en fracaso.


    Los gigantes de un único ojo desbarataron siete intentos de esclavizarlos llevados a cabo por niktos, devorando a los invasores; luego también rechazaron los intentos diplomáticos de cuatro t’landa tils devorando a los negociadores.


    Los hutts, furiosos por el desafío de Boz Pity, centraron su atención en Mourn, donde los califas eléctricos del Sultán Nastuonodon habían yacido olvidados durante más de diez mil años. Un equipo legal nimbanés convenció a los soldados artificiales de su propia obsolescencia, y extendió el alcance de su recién hallado nihilismo para abarcar el vecino Boz Pity. El resto tuvo un desenlace trágico, pero predecible.


    Los droides llevaron la guerra a los gargantelles, despoblando Boz Pity en una década. Los califas eléctricos se inmolaron luego incendiando la corteza de Mourn en una combustión lenta. En la actualidad Boz Pity es un mundo vacío de parajes rocosos y barrancos llenos de arena, interrumpidos por parches de enormes tumbas erigidas por los gargantelles durante sus diez años de exterminio.


    El orbe amortajado en humo de Mourn, todavía resplandeciente a causa de los fuegos que arden en su superficie, domina sus cielos. Durante las Guerras Clon, los separatistas reclamaron Boz Pity para realizar ataques contra la frontera de la República. El contraataque de la República se convirtió en una de las batallas más duras de los Asedios del Borde Exterior. Mace Windu, Obi-Wan Kenobi, Anakin Skywalker y otros Jedi dirigieron un asalto espacial y terrestre que forzó una retirada separatista y aparentemente mató a la discípula Sith Asajj Ventress.

  


  
    BRENTAAL


    [image: ]


    
      Ubicación en la grilla: L-9


      Terreno: Urbano, montañas


      Diámetro: 11.242 km


      Duración del Día: 23 horas estándar


      Duración del Año: 342 días estándar


      Población: 65.000 millones


      Especies Inteligentes: Humanos


      Mezcla de Especies: Humanos (88%), otros (12%)


      Idiomas: Básico


      Gobierno: Gremio


      Principales Exportaciones: Bienes comerciales, servicios financieros


      Principales Importaciones: Bienes comerciales, alimentos


      Sistema/Estrella: Brentaal/Brenta

    


    
      
        
          	PLANETAS

          	TIPO

          	LUNAS
        

      

      
        
          	Sollace

          	Roca calcinada

          	0
        


        
          	Tremaal

          	Roca calcinada

          	1
        


        
          	Gastol

          	Gigante gaseoso

          	3
        


        
          	Brentaal

          	Terrestre

          	2
        


        
          	Gumbus

          	Gigante gaseoso

          	16
        


        
          	Cavas

          	Gigante gaseoso

          	2
        


        
          	Javaal

          	Bola de hielo

          	0
        

      
    


    Brentaal es lo que podría definirse como la porción más valiosa de haciendas de la galaxia. Ubicado de lleno en la intersección de la Ruta Comercial Perlemiana y la Vía Hydiana, este mundo domina el transporte de mercancías a lo largo y ancho del Núcleo y proporciona a las casas de comerciantes una riqueza indescriptible. El planeta (a menudo llamado Brentaal IV debido a suposición orbital alrededor de la estrella Brenta) es un paraje abrupto con una estrecha franja habitable emparedada entre dos espesos casquetes de hielo polar.


    La banda de tierra ecuatorial es una sucesión de mesetas y estepas abiertas, salpicadas de asentamientos ubicados al abrigo de fisuras profundas.


    Dado que Brentaal alberga a sesenta y cinco mil millones de habitantes, la población de estas ciudades construidas en cañones tiene derecho a quejarse de vivir en unas condiciones de abarrotamiento.


    La vida cotidiana del planeta es dominada por las Casas de Brentaal, poderosas familias cuyos intereses en el comercio galáctico se remonta a los primeros tiempos de la República. Durante aquellos años de prosperidad, Brentaal actuó como puerto de control del tráfico de la Ruta Comercial Perlemiana que penetraba en el sector Bormea. En torno a 3700 ABY una nativa de Brentaal, Freia Kallea, conectó el Ramal de Dustig, el Corredor Terminal de Sprizen y varias docenas más de rutas de un único salto ya existentes para abrir la Vía Hydiana.


    Esta nueva ruta hiperespacial unió los cuadrantes norte y sur de la galaxia y condujo directamente a Brentaal. Como el único planeta situado en el fulcro de estas dos mega-rutas, Brentaal consolidó su condición de liderazgo comercial… y aseguró su futuro como objetivo militar. La Hermandad de la Oscuridad atacó Brentaal en las Nuevas Guerras Sith alrededor de 1000 ABY, y más tarde Shogar Tok instó a su gente de Brentaal a la secesión de la República durante las Guerras Clon en 1 ABY.


    Los Jedi sofocaron rápidamente el levantamiento, pero Brentaal volvió a ser objeto del ataque de los Ala-X del Escuadrón Pícaro después de la Batalla de Endor. Brentaal cayó en manos de la Nueva República en ese conflicto, procurando a Mon Mothma un tesoro estratégico que condujo a la captura definitiva de Coruscant. Los yuuzhan vong capturaron Brentaal durante su avance hacia el Núcleo con el fin de fijar sus líneas de suministros, y el mundo sufrió la pérdida de ciudades enteras cuando decidió resistirse.

  


  
    BYSS


    [image: ]


    
      Ubicación en la grilla: K-11


      Terreno: Lagos, mesetas


      Diámetro: 21.600 km


      Duración del Día: 31 horas estándar


      Duración del Año: 207 días locales


      Población: 19.700 millones


      Especies Inteligentes: Humanos


      Mezcla de Especies: Humanos (98%), otros (2%)


      Idiomas: Básico


      Gobierno: Teocracia del lado oscuro


      Principales Exportaciones: Ninguna


      Principales Importaciones: Alta tecnología, comidas procesadas, armas


      Sistema/Estrella: Byss/Beshqek

    


    
      
        
          	PLANETAS

          	TIPO

          	LUNAS
        

      

      
        
          	Chel

          	Roca yerma

          	0
        


        
          	Abanol

          	Roca tóxica

          	1
        


        
          	Polos

          	Roca tóxica

          	1
        


        
          	Relus

          	Terrestre

          	1
        


        
          	Byss

          	Terrestre

          	5
        


        
          	Kissarm

          	Gigante gaseoso

          	9
        


        
          	Houll

          	Roca congelada

          	5
        


        
          	Pelutt

          	Roca congelada

          	2
        

      
    


    Para mucha gente de la galaxia, Byss era un mito… un paraíso misterioso gobernado por el Emperador Palpatine como su retiro personal, donde los súbditos más leales del Imperio vivían en ocioso placer. Y, de hecho, Byss fue una vez un planeta exuberante y fértil… pero se tornó en una trampa terrible corrompido por las infernales energías del lado oscuro.


    Después de seleccionar Byss como su mundo de retiro, Palpatine atrajo al planeta a nobles ansiosos; luego empleó sus poderes del lado oscuro para esclavizar a su gente, canalizando sus energías vitales para alimentar sus viles experimentos dentro de la maligna Ciudadela Imperial.


    La mayoría de los habitantes de Byss vivían en un estado semejante a un sueño, censuradas todas las comunicaciones hacia el exterior. Aquellos menos «favorecidos» eran esclavos de la máquina bélica imperial, trabajando en la fabricación de droides y naves espaciales como el poderoso Eclipse, el Destructor Estelar más grande jamás construido.


    No era esta poderosa nave la única defensa de Byss: una flota de sector entera protegía el sistema Beshqek, que abría fuego contra cualquier nave que no portase la autorización para aproximarse. Byss se convirtió en el punto de concentración para el asalto a Coruscant del Emperador renacido; poco tiempo antes de la muerte definitiva del Emperador, fue destruido por el último proyectil disparado por el temible Cañón Galáctico.


    Una vez que hubo desaparecido el planeta, el mantenimiento del Corredor de Byss que unía el sistema Beshqek con el Núcleo cesó y la ruta se fue haciendo cada vez más inestable. Millones de refugiados de Relus huyeron a Prakith y otros puntos más allá; millones más se cree que quedaron abandonados cuando las revueltas energías del Núcleo Profundo finalmente borraron la ruta y dejaron al sistema completamente fuera de alcance.

  


  
    CHRISTOPHSIS


    [image: ]


    
      Ubicación en la grilla: Q-16


      Terreno: Terrestre


      Diámetro: 9465 km


      Duración del Día: 26 horas estándar


      Duración del Año: 369 días locales


      Población: 35.000 millones


      Especies Inteligentes: Humanos, rodianos, kerkoidens, otros


      Mezcla de Especies: Humanos (68%), rodianos (13%), kerkoidens (11%), otros (8%)


      Idiomas: Básico, rodiano


      Gobierno: Oligarquía Mercantil


      Principales Exportaciones: Minerales, arte, bienes industriales


      Principales Importaciones: Alimentos


      Sistema/Estrella: Christoph/Christoph

    


    
      
        
          	PLANETAS

          	TIPO

          	LUNAS
        

      

      
        
          	El Yermo

          	Cinturón de asteroides

          	—
        


        
          	Christophsis

          	Terrestre

          	0
        


        
          	Los Martillos

          	Cinturón de asteroides

          	—
        


        
          	Erodsis

          	Gigante gaseoso

          	22
        


        
          	El Halo

          	Cinturón de asteroides

          	—
        

      
    


    Un titilante globo azul surcado de líneas y círculos detono esmeralda, Christophsis es famoso por sus ciudades verticales de cristal… y por la arrogancia de sus dirigentes. Durante milenios fue famoso por la belleza de sus cinturones de asteroides y la dificultad de obtener beneficio de ellos: los asteroides giraban en órbitas caóticas y chocaban entre sí, y los que se desviaban bombardeaban regularmente el único mundo habitable del sistema.


    Hacia 600 ABY una familia de nobles Tepasi realizó las inversiones precisas para convertir el sistema en una operación minera rentable. A lo largo de un siglo, y a un coste desorbitado, los christophsianos contrataron matemáticos givin para que trazaran los cursos de una miríada de asteroides, eliminando los que ponían en peligro su nuevo hogar, y a tecnólogos verpine para refinar naves y equipo minero que permitieran a los prospectores trabajar en los revoltosos cinturones.


    Cuando aparecieron en abundancia los yacimientos de chanlon, hfredium, quadrillium y nergon-14, la gran apuesta de los christophsianos fue recompensada con creces… y no tenían ninguna inclinación a compartirlos.


    Contrataron a los mejores abogados vippit para deshacer su sociedad con los givin y verpine, rebautizaron el sistema en su propio honor, y se retiraron a las refulgentes urbes de cristal del planeta para regodearse en el resplandor de sus logros.


    Para cuando estallaron las Guerras Clon, la oligarquía christophsiana se había ganado a regañadientes la admiración del resto de la galaxia por su cuidadosa manipulación del mercado de minerales y su pericia en minería, así como una generalizada suspicacia por su halo de misterio y su egocentrismo.


    Incluso los miembros de alto rango del Gremio Minero rara vez eran invitados al propio Christophsis, siendo recibidos en cambio por adustos christophsianos vestidos con atuendo formal en unos hábitats espaciales utilitarios repartidos por las zonas más externas de El Halo.


    Desde allí podían observar a los temerarios mineros venidos de todas partes de la galaxia pilotando sus vehículos de prospección entre los asteroides, buscando nuevas vetas y yacimientos en nombre de sus oligarcas. El hecho de mencionar un período de servicio como piloto en los cinturones de Christophsis era una forma segura de zanjar cualquier investigación sobre la capacidad de pilotar una nave.


    En el propio Christophsis, se decía, los christophsianos llevaban vidas plenas de tranquilos placeres, servidos en las tareas cotidianas por humanos de baja condición y en los trabajos más denigrantes por alienígenas, en general inmigrantes rodianos y kerkoidens que vivían como virtuales prisioneros.


    Durante las Guerras Clon, un ataque de los separatistas y la contra ofensiva de la República redujo a astillas varias ciudades claves del planeta. Christophsis fue una costosa victoria de la República, y mucha gente en la galaxia se alegró en secreto del daño que había sufrido. Christophsis fue un miembro reluctante pero obediente del Imperio y casi ignoró a la Nueva República y los demás gobiernos posteriores.

  


  
    CORELLIA


    [image: ]


    
      Ubicación en la grilla: M-11


      Terreno: Colinas, bosques, llanuras


      Diámetro: 11.000 km


      Duración del Día: 25 horas estándar


      Duración del Año: 329 días estándar


      Población: 3000 millones


      Especies Inteligentes: Humanos, selonianos, drall


      Mezcla de Especies: Humanos (60%), selonianos (20%), drall (20%)


      Idiomas: Básico


      Gobierno: Nueva República/Gobernación imperial


      Principales Exportaciones: Alcohol, naves estelares, bienes agrícolas


      Principales Importaciones: Artículos de lujo, materia prima, armamento


      Sistema/Estrella: Corellia/Corell

    


    
      
        
          	PLANETAS

          	TIPO

          	LUNAS
        

      

      
        
          	Corellia

          	Terrestre

          	0
        


        
          	Drall

          	Terrestre

          	0
        


        
          	Talus

          	Terrestre

          	0
        


        
          	Tralus

          	Terrestre

          	0
        


        
          	Centralia

          	Artificial

          	—
        


        
          	Selonia

          	Terrestre

          	0
        


        
          	Crollia

          	Roca yerma

          	0
        


        
          	Soronia

          	Roca congelada

          	0
        

      
    


    Corellia ha dado a la galaxia gente célebre por su sentimentalismo y notoria por su temeridad. «Corellia para los corellianos», reza su filosofía, y el sistema tiene una larga historia de intentos secesionistas. Se cree que los enigmáticos Celestiales ensamblaron el sistema corelliano a partir de planetas preexistentes, utilizando una combinación de repulsores enterrados y el motor hiperespacial Estación Centralia.


    Estos seres distribuyeron su configuración alrededor de la estrella Corell: primero Corellia, luego Drall y los mundos dobles Talus y Trallus (que trazan su órbita con la Estación Centralia suspendida entre ambos), y por fin Selonia.


    Drall y Selonia parecen haber tenidos especies nativas, aunque los humanos de Corellia puede que fueran trasplantados allí por los Celestiales. Hacia 30.000 ABY, el sistema corelliano fue parte del Imperio Infinito Rakatano. Los corellianos construyeron posteriormente cañones hiperespaciales para unir su sistema con Coruscant y Duro, y alrededor de 25.000 ABY habían perfeccionado el moderno hiperimpulsor.


    Corellia mantuvo su superficie en estado rural ubicando las instalaciones de construcción de naves en el espacio. La ciudad capital de Coronita se convirtió en un bazar ecléctico para los espaciales fuera de servicio y los cazadores de gangas, mientras que otras ciudades gestionaron la belleza natural de las playas, montañas, picos y pantanos de cristal del planeta. En 312 ABY, el Rey Berethron e Solo abolió la monarquía en Corellia.


    Con el tiempo, el control de Corellia cayó en manos de un Diktat, cuyos deberes incluían maximizar la impronta corelliana en la construcción de naves y el comercio interestelar. Después de la Batalla de Endor, los Grandes Almirantes rivales Pitta y Grunger reclamaron el sistema corelliano y se aniquilaron mutuamente en su guerra.


    Al final, Corellia se convirtió en miembro nominal de la Nueva República, aunque su gobernador-general (designado por Coruscant) ostentaba muy poco poder real. En 16 DBY, surgió un sentimiento anti Nueva República lo bastante importante para instigar la Insurrección Corelliana, un acto de secesión orquestado por Thrackan Sal-Solo y el gobierno de la Tríada Sacorriana. Sal-Solo usó la Estación Centralia como súper arma, destruyendo estrellas distantes mediante sus ráfagas repulsoras.


    La crisis acabó con Sal-Solo en custodia, pero el astuto líder regresó al poder en la época de la invasión yuuzhan vong. Desacreditado por colaborar con los partidarios de estos invasores, la Brigada de la Paz, Sal-Solo se reinventó a sí mismo una tercera vez. En 40 DBY actuó como Jefe de Estado de Corellia en la segunda Insurrección Corelliana, empujando al sistema a una guerra civil con la Alianza Galáctica.

  


  
    CORUSCANT


    [image: ]


    
      Ubicación en la grilla: L-9


      Terreno: Paisaje urbano


      Diámetro: 12.240 km


      Duración del Día: 24 horas estándar


      Duración del Año: 368 días estándar


      Población: 1 billón


      Especies Inteligentes: Humanos


      Mezcla de Especies: Humanos (78%), otros (22%)


      Idiomas: Básico


      Gobierno: República o dictadura (dependiendo de la era)


      Principales Exportaciones: Cultura


      Principales Importaciones: Alimentos, bienes medicinales


      Sistema/Estrella: Coruscant/Coruscant

    


    
      
        
          	PLANETAS

          	TIPO

          	LUNAS
        

      

      
        
          	Revisse

          	Roca fundida

          	0
        


        
          	Platoril

          	Roca yerma

          	0
        


        
          	Vandor-1

          	Roca yerma

          	0
        


        
          	Vandor-2

          	Roca yerma

          	0
        


        
          	Vandor-3

          	Terrestre

          	0
        


        
          	Coruscant

          	Terrestre

          	4
        


        
          	Muscave

          	Gigante gaseoso

          	21
        


        
          	Stentat

          	Gigante gaseoso

          	23
        


        
          	Improcco

          	Bola de hielo

          	1
        


        
          	La Bandada

          	Campo de asteroides

          	—
        


        
          	Nabatu

          	Roca yerma

          	0
        


        
          	Ulabos

          	Roca congelada

          	0
        


        
          	Obo Rin

          	Cúmulo de cometas

          	—
        

      
    


    Aunque Coruscant no es el centro literal de la galaxia, en términos de influencia política, económica y cultural (sin mencionar sus coordenadas galácticas 0-0-0), bien podría serlo.


    En la velada prehistoria, Coruscant sirvió de campo de batalla entre los taungs y las tribus de humanos de los Batallones de Zhell. La retirada de los taungs a Roon dejó a los humanos en posesión exclusiva del mundo, y a ello le siguió pronto la urbanización.


    Las megalópolis que un día fueron la Ciudad Galáctica, según se cuenta, se erguían ya capa sobre capa en 90.000 ABY. Los rakata del Imperio Infinito asumieron su posesión alrededor de 30.000 ABY, y proporcionaron los datos técnicos que permitieron a los coruscanti construir naves durmientes y colonizar mundos habitables en el transcurso de varias décadas. Finalmente, el Imperio Infinito se colapsó.


    Debido a la posición de Coruscant como punta de varias rutas hiperespaciales lo convirtió en capital de la emergente República Galáctica. La urbanización prosiguió a ritmo furioso.


    Pronto, no quedó ningún punto de la superficie libre de construcción, salvo los picos de las Montañas Manarai. Muy por encima, satélites climáticos y espejos orbitales simulaban un clima primavera; muy abajo, los oscuros niveles inferiores de la ciudad se convirtieron en refugio para mutantes caníbales.


    Surgieron distritos únicos, desde las tiendas de la Explanada Glitannai a las fábricas envueltas en espeso humo de El Obrador. En el Distrito Legislativo se alojaban senadores de todos los rincones de la galaxia, y anexa a éste se hallaba la cúpula en forma de champiñón de la Cámara del Senado Galáctico. La categoría de Coruscant hizo de él un objetivo. En varios milenios, fue el punto focal de las Guerras Tionesas, los Conflictos Alsakanos, la Controversia Duinuogwuin, la Gran Revuelta Droide, y la Gran Guerra Sith.


    La Orden Jedi se trasladó a Coruscant después de la devastación de Ossus en 3996 ABY, mientras que el Tratado de Coruscant en 3653 ABY forjó la paz entre la República y un Imperio Sith redivivo. En la época de las Guerras Clon, Coruscant se había convertido en símbolo de exceso y decadencia, y el ataque del Conde Dooku al planeta derivó en un enfrentamiento abierto entre las flotas separatista y republicana.


    Coruscan fue el mundo trono imperial tras la inauguración del Emperador Palpatine, e incluso recibió un cambio de nombre oficial, pasando a llamarse Centro Imperial. La Nueva República capturó Coruscant después de la Batalla de Endor, período interrumpido por breve tiempo cuando el renacido Palpatine se apoderó del mundo en 10 DBY. Cuando los yuuzhan vong tomaron Coruscant en 27 DBY, cubrieron el paisaje urbano de plantas y musgo en un intento de terraformar el planeta a la imagen de su ancestral hogar de Yuuzhan’tar.

  


  
    CSILLA


    [image: ]


    
      Ubicación en la grilla: F-8


      Terreno: Glaciares, cuevas


      Diámetro: 11.080 km


      Duración del Día: 17 horas estándar


      Duración del Año: 463 días estándar


      Población: 8000 millones


      Especies Inteligentes: Chiss


      Mezcla de Especies: Chiss (99%), otros (1%)


      Idiomas: Cheunh


      Gobierno: Familias Gobernantes


      Principales Exportaciones: Información


      Principales Importaciones: Alimentos, tecnología


      Sistema/Estrella: Csilla/Csilla

    


    
      
        
          	PLANETAS

          	TIPO

          	LUNAS
        

      

      
        
          	Cessed

          	Roca calcinada

          	1
        


        
          	Csilla

          	Terrestre congelado

          	3
        


        
          	Repplic

          	Gigante gaseoso

          	22
        


        
          	Csorb

          	Bola de hielo

          	2
        


        
          	Formac

          	Bola de hielo

          	0
        

      
    


    Csilla, el mundo natal de los chiss, es también la capital de la Ascendencia Chiss, un imperio de alcance galáctico oculto hasta época muy reciente tras el velo de las Regiones Desconocidas. Los chiss de piel azul cobalto y ojos rojos se clasifican genéticamente como semi-humanos, y por tanto se cree que no son nativos de Csilla. Sin embargo, han estado presentes en el planeta desde antes de su última edad glacial, la cual atrapó la superficie de Csilla bajo el hielo durante más de cinco mil años.


    En respuesta a ello, los chiss trasladaron su civilización bajo tierra, excavando madrigueras en el lecho de roca y explotando el calor geotérmico de las entrañas de Csilla.


    La ciudad más grande de Csilla es Csaplar, que está conectada a otros puntos del planeta mediante una red de tubos de transporte subterráneos. Fue en Csaplar donde adoptaron forma por primera vez los planes para expandirse al exterior, y hacia 1000 ABY Csilla era la capital de las veintiocho colonias de la Ascendencia Chiss.


    Csaplar también sirvió como sede de las Familias Regentes, que gobernaban todas las actividades dentro de las fronteras de la Ascendencia (aunque la influencia de una familia individual podía fluctuar, y el número de Familias Regentes varió históricamente entre tres y doce).Los chiss, que mantenían una política no beligerante a menos que mediase provocación, parecieron no obstante tolerar las acciones de Thrawn, quien reunió sus propias fuerzas militares proactivas en el Imperio de la Mano.


    Las fuerzas de Thrawn fueron las responsables de diezmar a los ssi-ruuk tras la Batalla de Endor, un hecho que los tradicionalistas de Csilla no asumieron por sí mismos. Más de una docena de años después de la muerte de Thrawn, la política cambió en Csilla en favor de un nuevo radicalismo. Las recientes guerras con los vagaari hicieron tambalear la estructura de poder de las Familias Regentes, y el Imperio de la Mano de Thrawn fue absorbido por la Flota de Defensa Expansionista Chiss.


    Esta nueva postura puso a los chiss en mejor posición para luchar contra los yuuzhan vong y la expansión killik de la Guerra del Enjambre. Uno de los beneficios de la preponderancia de Csilla ha sido la apertura de rutas hiperespaciales hacia territorios considerados previamente inalcanzables.

  


  
    DAGOBAH


    [image: ]


    
      Ubicación en la grilla: M-19


      Terreno: Pantanos, ciénagas


      Diámetro: 14.410 km


      Duración del Día: 23 horas estándar


      Duración del Año: 341 días locales


      Población: Ninguna


      Especies Inteligentes: Ninguna


      Mezcla de Especies: No aplicable


      Idiomas: Ninguno


      Gobierno: Ninguno


      Principales Exportaciones: Ninguna


      Principales Importaciones: Ninguno


      Sistema/Estrella: Dagobah/Darlo

    


    
      
        
          	PLANETAS

          	TIPO

          	LUNAS
        

      

      
        
          	Ness

          	Roca fundida

          	0
        


        
          	Dagobah

          	Terrestre

          	1
        


        
          	Undar

          	Bola sin aire

          	2
        


        
          	Bubbok

          	Bola de hielo

          	3
        


        
          	Sty

          	Gigante gaseoso

          	55
        

      
    


    Ha sido descrito como una «poza de lodo viscoso», y en efecto los rasgos más notables de Dagobah una humedad brumosa, insectos picadores y terreno empapado, pastoso y pegajoso son las cualidades que más odian los humanos. Por ello es una suerte que tan pocos humanos hayan puesto el pie en él alguna vez. Dagobah se halla en el sector Sluis, no lejos de la Ruta Comercial de Rimma, pero el planeta sólo es accesible a través de vías hiperespaciales oscuras.


    De hecho, durante gran parte de su historia, Dagobah no aparece en absoluto en las cartas estelares. Esta curiosa falta de ubicación cartográfica causó que Dagobah fuera explorado en más de una ocasión, a menudo acarreando consecuencias desagradables para los exploradores. Una expedición alderaaniana acabó con la totalidad de sus miembros devorados por la vida salvaje local; otra misión fracasó antes de las Guerras Clon quedó varada en el planeta y los exploradores se vieron forzados a recurrir al canibalismo.


    Nunca han arraigado asentamientos permanentes en Dagobah, pero el planeta es rico en formas de vida. Su superficie pantanosa está perpetuamente sumida en sombras bajo un espeso dosel de árboles.


    Su ecosistema, basado en la máxima «comer o ser comido», varía entre bancos de peces plateados microscópicos y colosales babosas de ciénaga que se alimentan de vacío. Entre las formas de vida más del planeta destacan las sierpes dragón de afiladas garras, los bogwings voladores los árboles gnarl, cazadores arácnidos que se calcifican en sistemas de raíces inmóviles cuando entran en la segunda fase de sus vidas.


    Dagobah es quizá más conocido por haber sido el lugar de exilio del Maestro Jedi Yoda tras su intento fracasado de matar al Emperador Palpatine en 19 ABY. Yoda eligió la localización después de observar que era uno de los treinta y ocho sistemas aparentemente olvidados en los Archivos de los Jedi. Durante más de dos décadas el Maestro Jedi vivió en una sencilla choza de barro, protegido de la atención del Emperador por una cueva del lado oscuro energía residual dejada por un Jedi Oscuro del cercano Bpfassh que servía de contrapeso para equilibrar el aura del lado luminoso de Yoda.


    El Maestro Jedi entrenó a Luke Skywalker en los caminos de la Fuerza en 3 DBY, pero falleció menos de un año después a la edad de novecientos años. Un intento de aprovechar la localización aislada pero estratégica de Dagobah como emplazamiento de un puesto avanzado de estrategia militar tras la Batalla de Endor encontró un rápido final, y desde entonces no se volvieron a realizar nuevas tentativas de colonización. En su lugar, Dagobah se ha convertido en destino de peregrinaje para estudiantes de la nueva Orden Jedi, que usan la cueva del lado oscuro para activar visiones de búsqueda inspiradas en la Fuerza.

  


  
    DANTOOINE


    [image: ]


    
      Ubicación en la grilla: L-4


      Terreno: Sabanas, estepas, ríos


      Diámetro: 9830 km


      Duración del Día: 25 horas estándar


      Duración del Año: 378 días locales


      Población: Moderna: 1000; histórica: 2 millones


      Especies Inteligentes: Humanos


      Mezcla de Especies: Dantari (100%)


      Idiomas: Básico


      Gobierno: Ninguno


      Principales Exportaciones: Ninguna


      Principales Importaciones: Ninguna


      Sistema/Estrella: Dantooine/Dina

    


    
      
        
          	PLANETAS

          	TIPO

          	LUNAS
        

      

      
        
          	Doma

          	Bola abrasadora

          	0
        


        
          	Camillo

          	Invernadero tóxico

          	3
        


        
          	Camooine

          	Terrestre

          	3
        


        
          	Dantooine

          	Terrestre

          	2
        


        
          	Bannakon

          	Gigante gaseoso

          	11
        


        
          	Tarn arena

          	Gigante gaseoso

          	21
        


        
          	Dulbris

          	Gigante gaseoso

          	25
        


        
          	Purnell

          	Gigante gaseoso

          	6
        

      
    


    Virtualmente desierto en la actualidad, las onduladas praderas de Dantooine alojaron a cientos de colonos durante miles de años. Por la razón que fuera, Dantooine es uno de los mundos de la galaxia donde la colonización nunca «cuajó». Dantooine es un mundo agradable de llanuras de color ocre y árboles de tronco espinoso, que sustentan abundante vida animal, a destacar los sabuesos kath, carnívoros depredadores, los fabool, con aspecto de globos, y los kinrath, artrópodos subterráneos.


    Sin embargo, el planeta resulta un poco difícil de alcanzar. La ruta hiperespacial más rápida conectada directamente a Dantooine es la Flecha de Myto, una ramificación secundaria que une el sector Raioballo en los Territorios del Borde Exterior con otros sectores que fueron controlados una vez por la Alineamiento Pentaestrella. Esta combinación superficie atractiva y aislamiento galáctico es tal vez la causa del desarrollo intermitente de Dantooine, y la lista de civilizaciones que lo reclamaron es larga.


    Se sabe que el Imperio Infinito Rakatano reivindicó Dantooine hacia 30.000 ABY. Los Jedi se abrieron paso hasta el planeta en pleno Espacio Salvaje hacia 4000 ABY, y las instalaciones de entrenamiento de Dantooine dirigidas por el Maestro Vodo-Siosk Baas pronto se convirtieron en una academia satélite.


    Darth Malak exterminó a los Jedi de Dantooine en 3956 ABY, promoviendo la creación de un gobierno secular, los Khoonda, para mantener a raya al sindicato del crimen denominado Intercambio.


    Pocos años más tarde se reconstruyó la academia Jedi. Los Jedi finalmente abandonaron Dantooine, pero cada cierto tiempo nuevos y esperanzados colonos probaban a cultivar cosechas o criar ganado, y el planeta fue colonizado formalmente por iniciativa de la República en los Nuevos Territorios. Durante las Guerras Clon, los droides del Conde Dooku asaltaron el planeta en un intento de descubrir algún artefacto de los rakata, pero la fuerza de invasión fue destruida por el contraataque en solitario de Mace Windu.


    La Alianza Rebelde ubicó su principal cuartel general allí antes de trasladarse a Yavin IV, e incluso el Imperio mantuvo una presencia en Dantooine para realizar experimentos de clonación. Después de la Batalla de Endor pocos extranjeros se quedaron en Dantooine, pero el mundo sufrió un asalto de la Almirante Daala en 11 DBY y una masacre de refugiados en 25 DBY por parte de los yuuzhan vong.


    Virtualmente ignorados entre las víctimas estaban los dantari. Este pueblo primitivo y tribal eran nómadas que seguían a los rebaños de iriaz a lo largo de la línea costera. Aunque algunos creen que los dantari descendían de una colonia olvidada de la República, pocos los han estudiado… y las recientes batallas los han conducido cerca de la extinción.

  


  
    DATHOMIR


    [image: ]


    
      Ubicación en la grilla: O-6


      Terreno: Bosques, desierto, montañas


      Diámetro: 10.460 km


      Duración del Día: 24 horas estándar


      Duración del Año: 491 días locales


      Población: 5200


      Especies Inteligentes: Humanos


      Mezcla de Especies: Humanos (97%), otros (3%)


      Idiomas: Básico, paeciano


      Gobierno: Tribal


      Principales Exportaciones: Trabajo


      Principales Importaciones: Ninguno


      Sistema/Estrella: Dathomir/Domir

    


    
      
        
          	PLANETAS

          	TIPO

          	LUNAS
        

      

      
        
          	Arro

          	Roca fundida

          	0
        


        
          	Euton

          	Roca calcinada

          	0
        


        
          	Laseel

          	Invernadero selvático

          	2
        


        
          	Dathomir

          	Terrestre

          	4
        


        
          	BABYgnon

          	Gigante gaseoso

          	8
        


        
          	Barmasel

          	Gigante gaseoso

          	13
        


        
          	Stindaron

          	Gigante gaseoso

          	20
        


        
          	Arodoni

          	Gigante gaseoso

          	18
        


        
          	Chirgay

          	Bola de hielo

          	1
        


        
          	Chav

          	Roca yerma

          	2
        

      
    


    Dathomir es notorio entre los espaciales por sus dos principales exportaciones: los rancors y las brujas. Aunque este planeta se jacta de poseer una sorprendente belleza natural, nada supera su reputación como paraje de vida animal salvaje y magia oscura. El variado terreno de Dathomir incluye verdes bosques y desiertos amarillos, cascadas altísimas y pozos de alquitrán. Para aquellos que son sensibles a la Fuerza, su atmósfera parece crepitar de energía vital.


    Dos especies de reptiles de sangre caliente han desarrollado inteligencia en Dathomir. Los primeros, los kwa, construyeron un imperio previo a la República antes de su reversión al primitivismo como los kwi.


    La segunda especie son los célebres rancors, cuyos complejos lazos familiares han inducido a los investigadores a clasificarlos como criaturas semi-inteligentes. Alrededor de 3000 ABY Dathomir se convirtió en parte del desaparecido imperio humano de Paecia, que cayó bajo el dominio de los señores de la guerra de Drackmar, que respiraban metano.


    En 600 ABY Allya, una Caballero Jedi exiliada, asumió el mando sobre los descendientes de los paecianos de Dathomir y estableció una sociedad matriarcal con un componente genético de la Fuerza. Así comenzó la leyenda de las brujas de Dathomir, mujeres domadoras de rancors que empleaban tótems y encantamientos como accesorios para crear maravillas mediante la Fuerza. Una mayoría de brujas (agrupadas en asentamientos de clan, como los de la Montaña Cantora y el Río Frenético) practicaban el lanzamiento de hechizos benévolos, pero las proscritas Hermanas de la Noche pronto se convirtieron en un símbolo del potencial del lado oscuro del planeta.


    Las brujas carecían de la tecnología para el viaje espacial, pero periódicamente venían extranjeros a saquear el planeta en busca de asesinos y matones. El Imperio construyó una guarnición en Dathomir en la Guerra Civil Galáctica, y los muelles orbitales del planeta sirvieron de base al señor de la guerra Zsinj cuando se apoderó del Supra sector Quelii tras la Batalla de Endor. El señor de la guerra Zsinj murió en batalla contra una flota de Hapes en 8 DBY, propiciando el ingreso de Dathomir en la Nueva República.


    Muchas de las brujas de Dathomir se unieron a la tradición Jedi una vez que Luke Skywalker fundó su academia Jedi. La importancia del planeta mejoró en consonancia, aunque los nativos continuaron rehusando las ofertas de mejorar su tecnología. La presencia de tantas usuarias de la Fuerza convirtió a Dathomir en objetivo durante la Guerra Yuuzhan Vong, si bien los invasores no lograron realizar avances en el asalto terrestre y pronto desistieron de su empeño. Las Brujas de Dathomir han logrado preservar su cultura única en la era moderna.

  


  
    DURO


    [image: ]


    
      Ubicación en la grilla: M-11


      Terreno: Histórico: páramos; actual: selva


      Diámetro: 12.765 km


      Duración del Día: 33 horas estándar


      Duración del Año: 420 días estándar


      Población: 18.500 millones


      Especies Inteligentes: Especie duros


      Mezcla de Especies: Duros (53%), humanos (36%), otros (11%)


      Idiomas: Durés, básico


      Gobierno: Corporativo


      Principales Exportaciones: Naves estelares, partes de naves, bienes de alta tecnología


      Principales Importaciones: Alimentos, mineral, labor


      Sistema/Estrella: Duro/Duro

    


    
      
        
          	PLANETAS

          	TIPO

          	LUNAS
        

      

      
        
          	Lors

          	Roca calcinada

          	1
        


        
          	Duro

          	Terrestre

          	0
        


        
          	Koli

          	Roca congelada

          	2
        

      
    


    Duro es uno de los tres planetas junto a Coruscant y Corellia acreditados con las exploraciones agresivas que aseguraron el futuro de la República durante sus siglos de formación. Los duros, desgarbados y calvos, son gregarios y tienen un ansia que siempre los ha llevado a las estrellas. En la era anterior a la República, Duro cayó bajo el dominio del Imperio Infinito Rakatano. Muchos duros toleraron la esclavitud por la posibilidad de aprender más sobre los motores interestelares de sus amos y tras el colapso del Imperio Infinito desarrollaron los hiperimpulsores por ingeniería inversa.


    Independientemente de los corellianos, los duros construyeron los primeros cañones hiperespaciales; durante más de dos siglos estas dos sociedades cooperaron en la apertura del primer tramo de lo que sería la Dorsal Comercial Corelliana. La red de cañones, que requería la construcción de un segundo cañón en el punto de salida si una nave deseaba regresar a casa, necesitaba de una cierta bravura, que ambas sociedades tenían en abundancia.


    El desarrollo del moderno hiperimpulsor en 25.000 ABY posibilitó una oleada de colonización duros bajo los auspicios de la Reina Rana, que resultó en una dispersión de mundos vástagos (incluido Neimoidia).


    Los duros se trasladaron a ciudades espaciales, abandonando su planeta natal para producción de comida y minería automatizadas. Finalmente, el exceso de desarrollo alcanzó niveles críticos, provocando extinciones en masa y polución descontrolada, cuyo colofón fue un bombardeo separatista que liberó cantidades masivas de toxinas en la atmósfera.


    La confluencia de Duro en las rutas comerciales locales lo convirtió en blanco de conquista, sobre todo durante las Guerras Mandalorianas (3960 ABY), las Nuevas Guerras Sith (1000 ABY), las Guerras Clon (20 ABY) y la Operación Mano Sombría (10 DBY). Durante el reinado de Palpatine, el Imperio decidió no subyugar Duro, y en su lugar minimizó su influencia remodelando sus fronteras para incluirlo dentro del Sector Corelliano.


    Durante la Guerra Yuuzhan Vong, el Comité del Senado para los Refugiados (COSERE) reubicó a los evacuados civiles en Duro, instalando cúpulas ambientales mientras se intentaba terraformar la superficie envenenada del planeta. Un ataque de yuuzhan vong aniquiló a los refugiados y destruyó la mayor parte de las ciudades espaciales de Duro. Irónicamente, los propios intentos de terraformación de los yuuzhan vong tuvieron éxito. Duro es ahora un mundo verde y hospitalario, un aspecto que no había tenido desde hacía cuatro milenios.

  


  
    ENDOR (LUNA BOSCOSA)


    [image: ]


    
      Ubicación en la grilla: H-16


      Terreno: Bosques, sabanas, montañas


      Diámetro: 4900 km


      Duración del Día: 18 horas estándar


      Duración del Año: 402 días estándar


      Población: Desconocida


      Especies Inteligentes: Ewoks, yuzzum


      Mezcla de Especies: Ewoks (95%), yuzzum (4%), otros (1%)


      Idiomas: Ewokés, yuzzum, sanyassano, básico


      Gobierno: Tribal


      Principales Exportaciones: Bienes medicinales, alimentos


      Principales Importaciones: Ninguna


      Sistema/Estrella: Endor/Ibleam

    


    
      
        
          	PLANETAS

          	TIPO

          	LUNAS
        

      

      
        
          	Endor

          	Gigante gaseoso

          	9
        


        
          	Eloggi

          	Roca yerma

          	0
        


        
          	Megiddo

          	Roca yerma

          	0
        


        
          	Dor

          	Roca yerma

          	0
        

      
    


    La Luna Boscosa de Endor es una pequeña esfera verde, la segunda de las nueve lunas en órbita alrededor de un gigante gaseoso con bandas plateadas al que los ewoks nativos llaman Tana. (Ciertos informes acerca de que el gigante gaseoso desapareció en un cataclismo son falsos, lo que le han valido el apelativo de la «Patraña de la Luna de Endor».) La Luna Boscosa tiene una gravedad ligeramente inferior a la estándar y un ecosistema que rebosa de vida, incluidas tres especies nativas inteligentes.


    La Luna Boscosa también ha servido de hogar a poblaciones náufragas. El espacio local está plagado de anomalías hiperespaciales que han destrozado naves de los cercanos mundos de Zorbia y Sanyassa, así como transportes pertenecientes a espaciales llegados de puertos remotos. Los ewoks, los residentes más famosos de la Luna Boscosa, son omnívoros de un metro de altura y aspecto ursino que viven en árboles gigantes.


    Su tecnología es de corte primitivo, pero los ewoks son notables ingenieros y guerreros astutos, como descubrió una legión de tropas imperiales durante la Batalla de Endor.


    En la época de la Nueva República, unos pocos ewoks buscaron fortuna en otras partes de la galaxia, sirviendo como artilleros navales y aprendiendo el básico (aunque con acento chillón). Los pacíficos yuzzum habitan en las llanuras y el suelo del bosque, y son conocidos por sus largas piernas, sus cuerdas vocales muy desarrolladas y sus agudas orejas.


    Los yuzzum son cantantes soberbios y algunos incluido Joh Yowza, de la banda de Max Rebo han hecho carrera con algunas bandas. Los Gorax son con frecuencia considerados una leyenda, pero existen. Por fortuna, estos feroces gigantes semi-inteligentes son muy raros. Visitada antes de la Batalla de Endor únicamente por náufragos, fugitivos y peregrinos, la Luna Boscosa sirvió como refugio a la Alianza Rebelde durante un tiempo después de que el Emperador muriera en la segunda Estrella de la Muerte.


    Los invasores nagai expulsaron de la luna a los rebeldes, pero fueron seguidos por comerciantes, mineros, agentes de inteligencia, cazadores de souvenirs e incluso grupos de turistas. Endor era tan remota, sin embargo, que este interés fue efímero: quince años después de la gran victoria de la Alianza, sólo un pequeño puesto comercial conectaba la Luna Boscosa con el resto de la galaxia.

  


  
    ERIADU


    [image: ]


    
      Ubicación en la grilla: M-18


      Terreno: Paisaje industrial, zonas de desechos


      Diámetro: 13.490 km


      Duración del Día: 24 horas estándar


      Duración del Año: 360 días locales


      Población: 22.000 millones


      Especies Inteligentes: Humanos, varias especies alienígenas


      Mezcla de Especies: Humanos (86%), otros (14%)


      Idiomas: Básico


      Gobierno: Gobernación imperial


      Principales Exportaciones: Tecnología de computadoras, manufactura, textiles, droides


      Principales Importaciones: Alimentos, medicinas, mineral lommite


      Sistema/Estrella: Eriadu/Eriadu

    


    
      
        
          	PLANETAS

          	TIPO

          	LUNAS
        

      

      
        
          	Muntiadu

          	Roca fundida

          	0
        


        
          	Jaroona

          	Roca volcánica

          	0
        


        
          	Erinar

          	Roca volcánica

          	1
        


        
          	Eriadu

          	Terrestre

          	1
        


        
          	Tarastra

          	Gigante gaseoso

          	7
        


        
          	Kelliadu

          	Bola de hielo

          	0
        

      
    


    Eriadu, según se dice, es un Mundo del Núcleo en todo excepto por su localización geográfica. Pero aunque el planeta se halla indiscutiblemente en el Borde Exterior, se asienta de lleno en el punto estratégico, más prestigioso y económicamente vital de la región: la intersección entre la Vía Hydiana y la Ruta Comercial de Rimma (omitiendo mencionar dos rutas menores pero importantes: el Corredor de Lipsec y la Ruta de Yankirk).


    Eriadu es un mundo fábrica muy polucionado formado por continentes escabrosos y mares poco profundos. Por espacio de muchos años fue conocido más por su delicada orfebrería de joyas realizadas con conchas que por su poder económico, pero eso cambió bajo la guía de la Quíntada, cinco poderosas familias de Corulag que emigraron a Eriadu hacia 900 ABY. La Quíntada cuya rama más famosa es el clan de los Tarkin convirtió Eriadu en un gigante de la producción con astilleros prestigiosos, con la pretensión de hacer de su nuevo mundo el «Coruscan del Borde Exterior».


    Tuvieron éxito en gran medida: poca gente mencionó desde entonces la orfebrería. De hecho, los moluscos eriaduanos llegaron a extinguirse, víctimas del incremento en la acidez del océano que disolvía sus conchas. Eriadu fue un punto caliente durante las Guerras Clon.


    Como bastión de la República entre sectores separatistas, sirvió como cuarteles generales del Ejército de Sector de Seswenna Mayor, supervisado por Wilhuff Tarkin.


    Tras la proclamación de Palpatine como Emperador, el sector Seswenna Mayor fue reorganizado en el Supra sector Exterior, convirtiendo a Tarkin en el hombre más poderoso del Borde Exterior. Rabiosamente pro-imperial, Eriadu acabó siendo miembro reluctante de la Nueva República, cuando las consideraciones económicas se impusieron a las tendencias políticas.


    Fue ignorado por los yuuzhan vong y emergió del conflicto con su importancia y poder fortalecidos. Muchos eriaduanos son extremadamente susceptibles respecto al lugar que ocupan en la galaxia. Su acento es «más del Núcleo que el propio Núcleo», y se toman incluso los comentarios más inocentes sobre el Borde como insultos potenciales.

  


  
    FELUCIA


    [image: ]


    
      Ubicación en la grilla: R-6


      Terreno: Selvas


      Diámetro: 9100 km


      Duración del Día: 34 horas estándar


      Duración del Año: 231 días locales


      Población: 8,5 millones


      Especies Inteligentes: Felucianos


      Mezcla de Especies: Gossams (90%), otros (10%), número desconocido de felucianos


      Idiomas: Básico, feluciano, gossam


      Gobierno: Corporativo


      Principales Exportaciones: Botánicos exóticos


      Principales Importaciones: Alimentos, alta tecnología, combustible


      Sistema/Estrella: Felucia/Felix

    


    
      
        
          	PLANETAS

          	TIPO

          	LUNAS
        

      

      
        
          	Coccia

          	Roca abrasada

          	1
        


        
          	Brembo

          	Roca volcánica

          	0
        


        
          	Albata Ing

          	Terrestre

          	0
        


        
          	Felucia

          	Terrestre

          	2
        


        
          	Farasu

          	Gigante gaseoso

          	9
        


        
          	Yamime

          	Gigante gaseoso

          	32
        


        
          	Tsutai

          	Gigante gaseoso

          	13
        


        
          	Imei

          	Bola de hielo

          	3
        

      
    


    Los frondosos bosques de Felucia poseen una cualidad alucinógena. La flora, de proporciones desmedidas, es translúcida hasta lo empalagoso y está saturada de todos los matices del arco dentro del espectro visible. El salvaje desarrollo fungoso del planeta y los hervideros de bacterias que se alimentan de carne nunca han sido domesticados en decenas de miles de años de colonización intermitente.


    La desenfrenada vida vegetal de Felucia sustituye los árboles verdes por flores del tamaño de casas, líquenes fosforescentes, aspersores de esporas explosivos, hongos tóxicos y plantas carnívoras que cazan a sus presas con zarcillos pegajosos con sustancias viscosas.


    Su atmósfera invernadero huele a dulce néctar y putrefacción. La vida animal de Felucia es aún más extraña, compuesta a menudo por músculos transparentes y sin huesos que recuerdan a masas de gelatina. Babosas (incluido el gelagrub gigante) dejan un rastro de baba bajo un dosel de sombreretes fungosos, gusanos cavadores se retuercen en lagunas calientes, y pequeñas aves de cuerpos prismáticos persiguen semillas aéreas.


    Una especie inteligente procedente de las junglas, los felucianos, poseen cierta afinidad con la Fuerza, y se han mantenido encerrados en sí mismos. El planeta recibió los primeros visitantes en 27.000 ABY, los gossams, un grupo de exploradores que usaban el obsoleto impulsor de salto.


    Reclamado como territorio gossam, Felucia albergó a un buen número de colonias gossam durante varios milenios, frecuentemente explotando con éxito sus recursos exóticos. Muchos asentamientos desaparecían, invadidos por las plantas o atacados por los felucianos, pero los sustituían nuevas generaciones. En la época de las Guerras Clon, Felucia ha alcanzado su nivel más alto de colonización permanente, con ciudades como Kway Teow y Niango que albergan a millones de colonos.


    El Gremio de Comercio estableció su cuartel general en Felucia, convirtiéndolo en blanco durante las Guerras Clon y miembro junto con Mygeeto y Saleucami de lo que el Canciller Supremo Palpatine llamaba la «tríada de perversidad». Las tropas de la República persiguieron hasta Felucia a la presidenta del Gremio de Comercio, Shu Mai, lo que incitó a ésta a activar un seguro de vida que envenenó el suministro de agua del planeta.

  


  
    FONDOR


    [image: ]


    
      Ubicación en la grilla: L-13


      Terreno: Urbano


      Diámetro: 9100 km


      Duración del Día: 31 horas estándar


      Duración del Año: 412 días locales


      Población: 5000 millones


      Especies Inteligentes: Humanos


      Mezcla de Especies: Humanos (75%), herglic (11%), mrlssi (7%), sullustanos (3%), devaronianos (2%), otros (2%)


      Idiomas: Básico


      Gobierno: Gremio


      Principales Exportaciones: Naves estelares, tecnología


      Principales Importaciones: Alimentos, bienes de consumo, partes de máquinas


      Sistema/Estrella: Fondor/Fondor

    


    
      
        
          	PLANETAS

          	TIPO

          	LUNAS
        

      

      
        
          	Faliar

          	Bola abrasadora

          	0
        


        
          	Cinturón Fondor I

          	Cinturón de asteroides

          	—
        


        
          	Cinturón Fondor II

          	Cinturón de asteroides

          	—
        


        
          	Fondor

          	Terrestre

          	6
        


        
          	Cinturón Fondor III

          	Cinturón de asteroides

          	—
        


        
          	Mzeh

          	Gigante gaseoso

          	11
        


        
          	Cinturón Fondor IV

          	Cinturón de asteroides

          	—
        

      
    


    Situado en la porción de los Mundos Libres del sector Tapani, Fondor ha sido desde hace mucho tiempo uno de los principales astilleros de la galaxia. Completamente industrializado, el planeta está rodeado de astilleros y muelles orbitales. Su superficie es un dédalo de factorías modulares, torres de refrigeración y barracones de operarios, rota aquí y allí su geometría por profundas excavaciones en el corazón del planeta y complejos de oficinas que sirven al Gremio de Constructores Navales de Fondor, los antiguos amos del planeta.


    Los trabajadores de permiso acuden en tropel a las duras calles de Ciudad Fondor, donde pronto son separados de sus créditos por los numerosos operadores clandestinos que ofrecen una impresionante variedad de vicios.


    Para ser un mundo industrializado, Fondor tiene una población sorprendentemente pequeña, testimonio de la tendencia incondicional del gremio a la automatización. La mayor parte de las factorías de superficie son autónomas, están controladas por grandes cerebros droides y miles de millones de droides de trabajo atienden las tareas.


    Fondo importa droides especializados, pero también produce los suyos. Algunos son modelos existentes construidos en plantas supervisadas por fabricantes de droides; otros son droides de trabajo con un diseño recio propio del gremio. El gremio fue un miembro menor de la Tecno Unión durante las Guerras Clon, pero la causa separatista fue impopular para gran parte del gremio, de modo que Fondo contribuyó relativamente poco a los esfuerzos bélicos de la Confederación de Sistemas Independientes.


    El Imperio nacionalizó Fondor hacia la época de la Batalla de Yavin, aunque permitió que el gremio siguiera supervisando la construcción de la versión de serie del Ejecutor, la nave insignia de Darth Vader y la primera de una línea de Súper Destructores Estelares. Durante la fase de construcción del Ejecutor, el Imperio cerró el sistema al tráfico no militar y abrió una ruta hiperespacial secreta que conectaba con Gandeal en el Núcleo. Ahondando en la llaga, los siguientes Súper Destructores Estelares se construyeron en Kuat.


    La rabia por el asunto del Ejecutor y la confiscación de los Mundos Libres por parte del Imperio (que pasaron a formar el subsector Shapani) minó apoyo al Emperador en Fondor; la Alianza tomó el planeta (supuestamente con alguna ayuda desde dentro) poco después de la Batalla de Endor. Los yuuzhan vong atacaron el planeta, pero los planes de los invasores fueron desbaratados por una onda expansiva de la Estación Centralia…


    La cual destruyó también gran parte de la flota de guerra hapaniana que defendía los astilleros. Fondor respaldó los intereses corellianos en los conflictos entre Corellia y Coruscant, y sería escenario de la batalla crucial en esa guerra. En Fondor, las fuerzas de la Alianza Galáctica dividieron su lealtad entre la Jefa de Estado Cha Niathal y Darth Caedus.


    Fondor sirvió como cuartel general de Cha Niathal hasta que la muerte de Caedus puso fin al conflicto de ámbito galáctico. La exuberante jungla de la luna Nallastia supone un marcado contraste con los kilómetros de interminable metal de Fondor. Los nallastianos tenían un fervor casi religioso por el medio ambiente, y sus tratos con el gremio fueron a menudo hoscos.

  


  
    GAMORR


    [image: ]


    
      Ubicación en la grilla: T-14


      Terreno: Bosques, montañas, selva


      Diámetro: 15.520 km


      Duración del Día: 28 horas estándar


      Duración del Año: 380 días locales


      Población: 500 millones


      Especies Inteligentes: Gamorreanos


      Mezcla de Especies: Gamorreanos (100%)


      Idiomas: Gamorreano, básico


      Gobierno: Clanes


      Principales Exportaciones: Mercenarios


      Principales Importaciones: Armas blancas


      Sistema/Estrella: Opoku/Opoku

    


    
      
        
          	PLANETAS

          	TIPO

          	LUNAS
        

      

      
        
          	Ulklub

          	Roca calcinada

          	0
        


        
          	Ag’gor

          	Mundo invernadero

          	0
        


        
          	Gamorr

          	Terrestre

          	2
        


        
          	Opyol

          	Terrestre

          	1
        


        
          	Lok Trul

          	Gigante gaseoso

          	13
        


        
          	Tunyok

          	Bola de hielo

          	0
        

      
    


    Gamorr suena a lo que podría ser un agradable destino: bosques caducos, ríos cristalinos y plácidas formaciones de hongos. Pero casi todas las guías galácticas expresan directamente esta advertencia: «No Visitar Gamorr». El problema, como los muchos lugares hermosos, son los habitantes. Los porcinos gamorreanos son brutales, crueles y estúpidos, y tienen un sediento deseo de sangre. Al menos los verracos.


    Las puercas son otra historia, ya que se encargan de la tarea de dirigir una sociedad feudal de clanes atrozmente divididos.


    La guerra domina el calendario de los verracos gamorreanos: en el período de entretiempo, se entrenan mientras las puercas plantan; durante la época de guerra se dedican al saqueo y el pillaje; en tiempos de la cosecha ayudan a la recolección, curan a sus heridos, o son enterrados; y en los meses fríos atienden dócilmente a sus puercas.


    Los intentos del Imperio de civilizar Gamor han sido fracasos miserables: representantes imperiales circunscritos a pequeños puestos comerciales fortificados, de los que el más conocido es la destartalada Estación Jagsmuk. El Imperio ha dejado a los gamorreanos con su especialidad, y los brutos porcinos se extendieron por la galaxia como guardaespaldas, gorilas y mercenarios, armados normalmente con hachas de guerra de fabricación propia a las que llaman arg’garoks.


    Gamorr tiene una única colonia, el cercano mundo de Pzob. Este logro es citado a menudo por los frustrados miembros de la sociedad galáctica cuando no se puede conseguir una tarea aparentemente fácil: «Gamorr puede poner un verraco en Pzob, pero nosotros no podemos…». Silos gamorreanos notaran siquiera tal condescendencia, se imaginarían un puño macizo golpeando una mandíbula en sutil respuesta… funciona para casi cualquier cosa.

  


  
    GEONOSIS


    [image: ]


    
      Ubicación en la grilla: R-16


      Terreno: Rocas, desiertos


      Diámetro: 11.370 km


      Duración del Día: 30 horas estándar


      Duración del Año: 256 días locales


      Población: 100.000 millones


      Especies Inteligentes: Geonosianos


      Mezcla de Especies: Geonosianos (99%), otros (1%)


      Idiomas: Geonosiano


      Gobierno: Colmenas


      Principales Exportaciones: Tecnología, droides


      Principales Importaciones: Materia prima


      Sistema/Estrella: Geonosis/Ea

    


    
      
        
          	PLANETAS

          	TIPO

          	LUNAS
        

      

      
        
          	Geriss

          	Roca sin aire

          	0
        


        
          	Geonosis

          	Terrestre

          	4
        


        
          	Conus

          	Roca volcánica

          	4
        


        
          	Mabonte

          	Bola tóxica

          	3
        


        
          	Habon

          	Gigante gaseoso

          	21
        


        
          	Abyssissa

          	Roca congelada

          	1
        

      
    


    Geonosis, un planeta infernal azotado por la radiación, fue explorado por primera vez cuando su cercano vecino, Tatooine, fue colonizado por mineros unos cuatro mil años antes de la Batalla de Yavin. Los geonosianos quedaron fascinados por la tecnología de los extranjeros, y las colmenas se hicieron expertas en solucionar problemas y mejorar el rendimiento en el funcionamiento y la producción de dispositivos.


    Los geonosianos empezaron a fabricar droides de trabajo a su imagen, droides que fueron muy apreciados por ser modelos baratos, sencillos y fiables. Pero el contacto con la República y el sector Arkanis fueron efímeros.


    Tatooine fue abandonado y los avances de los geonosianos copiados por corporaciones más cercanas al Núcleo. Y el contacto con los extranjeros causó una ruptura profunda entre las colmenas, un desencuentro que pronto explotó en una guerra salvaje.


    Mientras Geonosis se disolvía en sus conflictos, fue abandonado y casi olvidado hasta los últimos siglos de la República. Las guerras entre colmenas ya habían remitido, y exploradores y comerciantes realizaron nuevos intentos de establecer contacto con los geonosianos. Finalmente las colmenas llegaron a un acuerdo de distribución con Talleres de Armamento Baktoide, con lo que sus droides regresaron al mercado galáctico.


    El Lord Sith Darth Sidious pensó que las habilidades de los geonosianos se estaban desperdiciando en droides de trabajo. Planificó la ascensión al poder del geonosiano rebelde Poggle el Menor, y luego empleó las conexiones de la Federación de Comercio con el planeta para crear un ejército de droides de combate para sus propios fines… así como también los planos iníciales de la que sería la Estrella de la Muerte.


    En 22 ABY Geonosis fue el lugar de un encuentro fatídico entre el Conde Dooku y los líderes de la incipiente Confederación de Sistemas Independientes. Eso fue seguido muy pronto por el inicio de las Guerras Clon, cuando el Maestro Jedi Yoda guió a un ejército de clones desde Kamino a Geonosis a tiempo de rescatar a Obi-Wan Kenobi, Anakin Skywalker, Padmé Amidala… y a los Caballeros Jedi que había enviado en su auxilio. La República ocupó Geonosis, reacia a permitir que las fundiciones de droides cayeran en manos separatistas. El Imperio retuvo con presa firme el sistema, nacionalizó su producción y prohibió los contactos corporativos con las colmenas. Los científicos geonosianos continuaron como asistentes en el proyecto de la Estrella de la Muerte y otros planes militares imperiales. La Nueva República permitió a los geonosianos trabajar de nuevo subcontratados, pero conservó el derecho de veto en todos los proyectos.

  


  
    HAPES


    [image: ]


    
      Ubicación en la grilla: O-9


      Terreno: Ciudades, bosques, montañas


      Diámetro: 12.254 km


      Duración del Día: 22 horas estándar


      Duración del Año: 240 días locales


      Población: 8 millones


      Especies Inteligentes: Humanos (hapanianos)


      Mezcla de Especies: Humanos (100%)


      Idiomas: Hapaniano, básico


      Gobierno: Matriarcado hereditario


      Principales Exportaciones: Ninguna


      Principales Importaciones: Alimentos, alta tecnología


      Sistema/Estrella: Hapes/Hapes

    


    
      
        
          	PLANETAS

          	TIPO

          	LUNAS
        

      

      
        
          	Hapes

          	Terrestre

          	7
        


        
          	Kavan

          	Terrestre

          	0
        

      
    


    Como capital del aislacionista Cúmulo de Hapes, regido por mujeres, Hapes es un precioso mundo de exuberantes bosques, altas cadenas montañosas y ciudades y fábricas impecablemente limpias. Tratándose de Hapes, las tradiciones culturales no se consideran garantía suficiente para que todo sea hermoso: las leyes hapanianas exigen un grado de pulcritud que sorprendería en casi cualquier otro mundo civilizado.


    Hapes es el centro de la burocracia del cúmulo; por ley, todas las transacciones financieras y comerciales significativas deben efectuarse en el propio Hapes.


    En consecuencia, los otros sesenta y dos mundos del Consorcio mantienen embajadas en Hapes, igual que la mayoría de entidades mercantiles importantes del cúmulo.


    La capital de Hapes es Ta’a Chume’Dan, la Residencia de la Reina Madre, aunque la matriarca de Hapes en realidad vive en la airosa corte del Palacio de la Fuente, que se yergue sobre los riscos que dominan la ciudad. Aparte de las ciudades de Hapes, gran parte de la vida salvaje del planeta vaga por bosques y montañas, tal como era antes de que los Piratas de Lorell descendieran de los cielos hace miles de años.


    La caza está estrictamente regulada por la Reina Madre, y lo mismo la robusta industria pesquera de Hapes. Los visitantes de Hapes observarán que con sus siete lunas y las brillantes nebulosas que rielan en sus cielos, el planeta nunca goza de una auténtica noche. Como consecuencia, los hapanianos tienen una visión nocturna muy pobre, y la mayoría de ellos tienen miedo a la oscuridad. Semejante singularidad ha dado origen a un proverbio con frecuencia aplicable a cosas caras que no son muy útiles: «Los hapanianos son hermosos, pero no pueden ver en la oscuridad».

  


  
    HONOGHR


    [image: ]


    
      Ubicación en la grilla: T-10


      Terreno: Llanuras desérticas


      Diámetro: 10.440 km


      Duración del Día: 23 horas estándar


      Duración del Año: 208 días estándar


      Población: 10 millones


      Especies Inteligentes: Noghri


      Mezcla de Especies: Noghri (100%)


      Idiomas: Honoghran


      Gobierno: Clan


      Principales Exportaciones: Guardaespaldas, asesinos


      Principales Importaciones: Alimentos, agua, tecnología, medicina


      Sistema/Estrella: Honoghr/Honoghr

    


    
      
        
          	PLANETAS

          	TIPO

          	LUNAS
        

      

      
        
          	Loghru

          	Roca fundida

          	1
        


        
          	Ungr

          	Roca tóxica

          	4
        


        
          	Goettar

          	Roca sin aire

          	3
        


        
          	Honoghr

          	Terrestre

          	3
        


        
          	Andelich

          	Gigante gaseoso

          	5
        


        
          	Fildrost

          	Gigante gaseoso

          	15
        


        
          	Kuthul

          	Bola de hielo

          	0
        

      
    


    Aunque los noghri son muy temidos al estar considerados entre los asesinos más eficaces de la galaxia, su mundo natal de Honoghr se ha convertido en símbolo de esperanza mientras sus habitantes luchan por sobrevivir al borde de la extinción ecológica. Honoghr estuvo una vez abarrotado de vida, y los bajos y nervudos noghri emergieron como los depredadores superiores.


    Organizados en clanes matriarcales, los noghri honraban las habilidades del combate sin armas hasta el extremo de que eran capaces de domar a animales que les quintuplicaban en tamaño.


    Alrededor de 30.000 ABY, Honoghr atrajo la atención del Imperio Infinito Rakatano, pero quedan pocas huellas de lo que fue probablemente una ocupación pasajera. En la época de las Guerras Clon, los noghri vivían en cientos de asentamientos de clan, que incluían al Gran Clan que gobernaba desde la ciudad de Nystao, ubicada en el hemisferio norte del único continente de Honoghr, de extensión global.


    En 20 ABY, en mitad de las Guerras Clon, la nave de investigación separatista Gahenna perdió una batalla con un Crucero de la República, y se estrelló en los bosques de Honoghr, vertiendo el contenido de sus tanques: una toxina denominada trihexalon (o trihexalophine 1138), un agente tremendamente defoliante desarrollado como un arma biológica.


    La Jedi Aayla Secura lideró los esfuerzos para recuperar los datos sobre el trihexalon, pero nadie en toda la República movió un dedo para ayudar a los noghri a sobrevivir a la calamidad que se avecinaba. Al cabo de unas semanas el planeta estaba irreparablemente envenenado; pocos meses después los noghri empezaron a morir de inanición.


    En esta catástrofe apareció Darth Vader, recién encorsetado en su armadura cibernética negra que le confería un aspecto terrible ante los desesperados noghri. A cambio de sus servicios como asesinos imperiales, Vader prometió salvar a los noghri y restaurar Honoghr. La oferta fue vacía.


    En lugar de purificar el suelo de Honoghr, los droides descontaminadores imperiales se aseguraron de que las «Tierras Limpias» de los noghri permanecieran perpetuamente al borde de la hambruna. Los noghri continuaron sirviendo al Gran Almirante Thrawn después de la muerte de Vader, hasta que descubrieron el engaño del Imperio en 9 ABY.


    Los agentes noghri asesinaron a Thrawn, y luego se apresuraron a asegurar su propio destino. Algunos continuaron honrando el juramento de su pueblo a Vader sirviendo a su hija Leia Organa Solo como guardaespaldas, mientras el resto emprendía el duro trabajo de restaurar el suelo de Honoghr hectárea a hectárea.

  


  
    HOTH


    [image: ]


    
      Ubicación en la grilla: K-18


      Terreno: Llanuras congeladas, montañas


      Diámetro: 7200 km


      Duración del Día: 23 horas estándar


      Duración del Año: 549 días locales


      Población: Sin población permanente


      Especies Inteligentes: Ninguna


      Mezcla de Especies: No aplicable


      Idiomas: Ninguno


      Gobierno: Ninguno


      Principales Exportaciones: Ninguna


      Principales Importaciones: Ninguno


      Sistema/Estrella: Hoth/Hoth

    


    
      
        
          	PLANETAS

          	TIPO

          	LUNAS
        

      

      
        
          	Shron

          	Volcánico

          	0
        


        
          	Biosh

          	Roca yerma

          	0
        


        
          	Nushk

          	Mar de metano

          	4
        


        
          	Jhas

          	Gigante gaseoso

          	24
        


        
          	Ordaj

          	Gigante gaseoso

          	17
        


        
          	Hoth

          	Terrestre

          	3
        

      
    


    Sistemas como Hoth son muy corrientes en la galaxia: una colección de mundos yermos y rocas en órbita, desprovistas de riqueza aparente y habitable de modo marginal únicamente para los desesperados. Hoth tiene un clima brutal, una localización remota y sufre frecuentes bombardeos de lluvias de meteoritos. Sus áreas más habitables se encuentran a lo largo del ecuador, donde una honda fisura proporciona acceso a un sistema de cavernas despojadas de hielo y roca por el vapor del núcleo aún activo del planeta.


    Las capas de hielo del hemisferio sur de Hoth ocultan un extenso océano; la acción de las mareas influidas por las lunas de Hoth agrieta ocasionalmente la superficie helada, provocando grandes géiseres de agua salada, donde pronto quedan congelados en espiras y arcos.


    Pero la vida puede abrirse camino en los lugares más inhóspitos: rebaños de tauntauns merodean por las llanuras heladas de Hoth, perseguidos por los crueles wampas.


    Los roedores de hielo y marmotas de Hoth hurgan buscando cualquier cosa nutritiva que puedan encontrar, y los gusanos de hielo excavan las espiras de sal congelada en busca de algas atrapadas. Corren rumores de que grandes babosas-dragón habitan en las fisuras ecuatoriales, nutriéndose de valiosa especia lumni.


    Luke Skywalker y C-3PO se tropezaron con Hoth después de la Batalla de Yavin, y la Alianza decidió que era perfecto para establecer una base. Estaba cerca de la Dorsal Comercial Corelliana, y las visitas eran muy raras. Los rebeldes no eran más que los últimos fugitivos que esperaban utilizar el planeta helado como escondrijo: un sin fin de contrabandistas, piratas y otros lo habían hecho antes.


    De hecho, Base Eco era una expansión de un escondite que utilizó una vez el pirata Mon Calamari Salmakk. Los rebeldes se quedaron poco tiempo más que sus anteriores habitantes:


    Base Eco fue descubierta por una robosonda imperial, y la Alianza huyó de Hoth recibiendo importantes bajas en combate contra las tropas de nieve y AT-AT imperiales.

  


  
    IEGO


    [image: ]


    
      Ubicación en la grilla: T-7


      Terreno: Rocas, páramos


      Diámetro: 2730 km


      Duración del Día: No aplicable


      Duración del Año: No aplicable


      Población: 4500 naufragos, número desconocido de diathim y maelibi


      Especies Inteligentes: Diathim, maelibi, naufragos de especies mezcladas


      Mezcla de Especies: Humanos (40%), otros (60%)


      Idiomas: Básico


      Gobierno: Tribus en competencia


      Principales Exportaciones: Ninguna


      Principales Importaciones: Ninguna


      Sistema/Estrella: Iego/ninguna

    


    
      
        
          	PLANETAS

          	TIPO

          	LUNAS
        

      

      
        
          	Iego

          	Terrestre

          	1000
        

      
    


    Durante siglos Iego fue un mundo de leyenda. En todas las cantinas de la galaxia entre el Núcleo y el Borde los espaciales musitaban en tonos de ebriedad acerca de Iego, unos describiendo un lugar de imposible belleza, otros un destino de terror insuperable. Las historias hablaban de un planetoide errante que vagaba por la Nebulosa Extrictarium, iluminado desde todas partes por nubes de gases brillantes.


    Alrededor de la esfera colgaban un millar de diminutas lunas, supuestamente el dominio de los diathim, seres etéreos y resplandecientes llamados «ángeles». Se decía que los diathim hipnotizaban a los pilotos, atrayéndolos más y más y forzando a sus naves a estrellarse contra la lóbrega superficie de Iego. Los nuevos náufragos se encontraban en la Dispersión, una llanura reluciente de fuselajes de cascos y escoria amontonada en pilas.


    Ya no tenían ninguna necesidad de comer o beber, ni tampoco envejecían… las historias de cantina afirmaban que los veteranos de la Gran Guerra Sith, vivos todavía, seguían escarbando en las blancas rocas de Iego.


    A menos, naturalmente, que fueran atrapados por los maelibi subterráneos, o «demonios»… humanoides gigantes de las entrañas del mundo cuyas voces eran puro canto y sus cuerpos brillaban como oro fundido.


    Las historias parecían extravagantes, y fue sólo en los últimos años de la República que se descubrieron rutas fiables al interior de la Nebulosa Extrictarium y circularon por la comunidad de contrabandistas. Incluso se fundó un asentamiento en Iego, la peligrosa ciudad de Risco Elevado. Por desgracia, los separatistas conocieron la existencia del planeta, y vieron en Iego un reducto potencial si la guerra derivaba en su contra.


    Una flotilla separatista expulsó a los diathim de la luna Millius Prime y plantó una red defensiva automatizada alrededor del planeta. Desde entonces, una población marginal ha hecho de Iego su hogar… y el planeta continúa dando pie a la imaginación pública.

  


  
    ILUM


    [image: ]


    
      Ubicación en la grilla: G-7


      Terreno: Nieve, montañas


      Diámetro: 5870 km


      Duración del Día: 66 horas estándar


      Duración del Año: 1078 días locales


      Población: Ninguna


      Especies Inteligentes: Ninguna


      Mezcla de Especies: No aplicable


      Idiomas: Ninguno


      Gobierno: Ninguno


      Principales Exportaciones: Ninguna


      Principales Importaciones: Ninguna


      Sistema/Estrella: Ilum/Asar

    


    
      
        
          	PLANETAS

          	TIPO

          	LUNAS
        

      

      
        
          	Jike

          	Roca calcinada

          	0
        


        
          	Bory

          	Roca sin aire

          	0
        


        
          	Cala

          	Roca sin aire

          	0
        


        
          	Kess Bela

          	Cinturón de asteroides

          	—
        


        
          	Hum

          	Terrestre

          	2
        


        
          	Trop

          	Gigante gaseoso

          	11
        


        
          	Eton

          	Gigante gaseoso

          	41
        


        
          	Fern

          	Gigante gaseoso

          	20
        

      
    


    El globo helado de Ilum fue en tiempos uno de los tres mundos junto a Ossus y Tython de importancia sagrada para la Orden Jedi. Los cristales extraídos de Ilum proveían la energía de los sables de luz de los Jedi, confiriendo a las armas sus característicos brillos azul y verde.


    Los primeros cristales de los sables de luz procedían de Adega, un mundo cercano a Ossus y la Ruta Comercial Perlemiana.


    Las tres variedades más comunes kathracita, mephita y pontita todavía reciben el nombre de cristales de Adega. Pero hacia 22.800 ABY un explorador Jedi siguió una compulsión Jedi hasta llegar a un punto casi imposiblemente profundo en el espacio inexplorado.


    Ilum se hallaba enmarcado en las portillas de visión delanteras cuando el explorador abrió los ojos, y la corteza del planeta hervía de kathracita, mephita y pontita.


    La experiencia mística dio a Ilum un lugar de prominencia en el adaptable código de los rituales Jedi. El tradicional hipersalto a Ilum —un salto ininterrumpido directamente desde Metellos— sólo podían lograrlo pilotos poderosos en la Fuerza y constituía un secreto Jedi. Los que necesitaban construir su primer sable de luz (o reemplazar armas perdidas) hacían el viaje, buscando entre la nieve la entrada a las cavernas de cristal, y se sometían a un período de ayuno y reflexión mística.


    La construcción de un sable de luz podía tardar semanas, y la mayor parte del tiempo se dedicaba a la meditación. Ilum orbita muy lejos de su sol, y su perpetua edad de hielo se funde a intervalos irregulares por la actividad de bolsas dispersas de calor geotérmico. Una espesa capa de nieve lo ha enterrado todo, excepto las escarpaduras más altas. Los fragmentos de hielo arrastrados por violentos ciclones son capaces de triturar la piel cuando estalla una tempestad.


    La mayor parte de la vida subsiste bajo tierra cerca de chimeneas volcánicas, pero los depredadores que reciben el nombre de gorgodones merodean por las fisuras montañosas, enseñando sus colmillos y agitando sus colas como garrotes si los extraños se aventuran demasiado cerca de sus nidos. En 22 ABY Ilum se convirtió en objetivo de las Guerras Clon.


    Siguiendo órdenes del antiguo Jedi Conde Dooku, un batallón separatista de droides camaleón derrumbó las cavernas de cristal con cargas explosivas. Yoda, Luminara Unduli y Barris Offee destruyeron a los saboteadores, pero llevó más de un año reparar el daño ocasionado a las grutas.


    Luego de la Orden 66, varios supervivientes de la Purga Jedi se refugiaron en Ilum, confiando en su reputación como santuario sin caer en la cuenta de que los cazadores del Emperador ya poseían las coordenadas estelares de ese planeta. Después de perseguir y matar a los rezagados, el Imperio construyó un puesto avanzado en Ilum que quedó desatendido y olvidado durante décadas.

  


  
    ITHOR


    [image: ]


    
      Ubicación en la grilla: M-6


      Terreno: Páramos; anteriormente selvas


      Diámetro: 13.310 km


      Duración del Día: 41 horas estándar


      Duración del Año: 422 días locales


      Población: Moderna: ninguna; Histórica: 2000 millones


      Especies Inteligentes: Ithorianos


      Mezcla de Especies: Ithorianos (99%), otros (1%)


      Idiomas: Ithorés, básico


      Gobierno: Consejo Electo


      Principales Exportaciones: Botánicos, bienes raros


      Principales Importaciones: Tecnología, materia prima


      Sistema/Estrella: Ottega/Ottega

    


    
      
        
          	PLANETAS

          	TIPO

          	LUNAS
        

      

      
        
          	Imrooso

          	Roca volcánica

          	1
        


        
          	Torgazi

          	Invernadero tóxico

          	3
        


        
          	Ottega

          	Terrestre

          	3
        


        
          	Ithor

          	Terrestre

          	6
        


        
          	Derrame Harugi

          	Cinturón de asteroides

          	—
        


        
          	Shihor

          	Gigante gaseoso

          	29
        


        
          	Gyo

          	Gigante gaseoso

          	15
        

      
    


    Sistema exterior inusualmente denso contiene 69 planetas y 565 lunas


    Ithor, que antaño fue una selva paradisíaca, es ahora recordado junto a Alderaan como un planeta devastado por la guerra. Los bosques pluviales de Ihtor constituían uno de los ecosistemas más densos de la galaxia, en el que vivían millones de seres por cada kilómetro cuadrado. La capa de hojas caídas del suelo del bosque proporcionaba sustento a sinuosas columnas de siblípedos, de las que se alimentaban los pájaros manollium antes de que éstos a su vez fuera aparar al gaznate de las hambrientas serpientes arrak.


    Una alegre danza evolutiva finalmente dio origen a una especie inteligente, los ithorianos, herbívoros de cuellos jorobados con doble boca y un complejo lenguaje estéreo. Los ithorianos crearon una religión centrada en la Madre Jungla. Los más píos entre ellos consideraban blasfemo llevarse cualquier cosa de su mundo natural sin sustituirla doblemente.


    Cuando la tecnología permitió la construcción de asentamientos anti-gravitatorios, los ithorianos se trasladaron en masa a estas ciudades manada y sólo ponían el pie en la superficie durante ceremonias sagradas. Las naves manada espaciales permitían a los ithorianos ganarse la vida como comerciantes galácticos, y sus bazares móviles alcanzaron el espacio de la República en 12.000 ABY.


    Los ithorianos, apodados «Cabezas de Martillo» por muchos, recibieron una bienvenida universal, y su sistema natal, Ottega, brilló como un faro entre los escasos asentamientos del cuadrante norte.


    Finalmente, el planeta Ithor se convirtió en un centro neurálgico de comercio en productos botánicos y fabricados a mano a lo largo del Cúmulo de Plooriod Menor en el Borde Medio, y fue clave en la colonización de los Nuevos Territorios en los últimos siglos de la República.


    Consciente de la experiencia de los ithorianos en clonación e ingeniería genética, el Imperio trató de atemorizar al planeta y obtener su lealtad incinerando una espesura de árboles bafforr en las sagradas Colinas de Cathor. Los árboles habían constituido una especie de inteligencia colmena, y su destrucción impulsó a muchos ithorianos a trabajar encubiertamente para la Alianza Rebelde. En 25 ABY la Jungla Madre murió.


    Los yuuzhan vong atacaron Ithor debido al efecto perjudicial del polen de bafforr en las armaduras caparazón de los vong, e Ithor se convirtió en el escenario de un duelo entre el Jedi Corran Horn y el comandante yuuzhan vong Shedao Shai para determinar el destino del planeta. Ganó Horn, pero el subalterno de Shai liberó en rebeldía una plaga que fundió todas las criaturas vivientes de Ithor en un limo negro y rancio.


    Muchos equipos intentaron reconstruir un nuevo hogar para los ithorianos al final de la guerra, y muchos de los supervivientes acabaron construyendo colonias en Oetrago, Upell y Felucia. Sin embargo, la mayoría prefirió vagar por las rutas espaciales en sus naves manadas. Los terrarios que conformaban el núcleo de estas naves contienen los únicos especímenes que quedan de muchas especies irreemplazables, y así la flota de naves manada se considera ahora la Jungla Madre renacida.

  


  
    KALEE


    [image: ]


    
      Ubicación en la grilla: J-4


      Terreno: Selvas, cañones, mares


      Diámetro: 13.850 km


      Duración del Día: 23 horas estándar


      Duración del Año: 378 días estándar


      Población: 4000 millones


      Especies Inteligentes: Kaleesh


      Mezcla de Especies: Kaleesh (99%), otros (1%)


      Idiomas: Kaleesh


      Gobierno: Tribal


      Principales Exportaciones: Ninguna


      Principales Importaciones: Alimentos, tecnología


      Sistema/Estrella: Abbaji/Iminec

    


    
      
        
          	PLANETAS

          	TIPO

          	LUNAS
        

      

      
        
          	Prelly

          	Roca fundida

          	0
        


        
          	Norbon

          	Roca sin aire

          	0
        


        
          	Abbaji

          	Terrestre

          	2
        


        
          	Kalee

          	Terrestre

          	1
        


        
          	Tovarskl

          	Terrestre

          	2
        


        
          	Remsh

          	Gigante gaseoso

          	43
        


        
          	Elke

          	Roca congelada

          	0
        

      
    


    Kalee es un planeta del Borde Exterior (o más bien del Espacio Salvaje) más conocido por ser el hogar natal del General Grievous. Su historia está marcada de guerras casi continuas, que explica por qué un porcentaje tan alto de su población está atrapada en la pobreza extrema.


    El planeta es un mundo cálido con riscos musgosos, mares oscuros, extensas estepas y junglas húmedas. El monolito de piedra de Abesmi, que sobresale hacia el cielo desde las aguas del Mar de Jenusaa, es objeto de adoración por parte de los nativos kaleesh, quienes creen que es el lugar por donde sus dioses ascienden al cielo. Se pueden hallar santuarios por todo el planeta, que honran a figuras históricas que se abrieron camino hacia la divinidad. El más sagrado de estos santuarios es Shrupak, situado a la entrada de las estepas de Ausez. Todos los kaleesh veneran la senda del guerrero y llevan los cráneos y pieles de mumuus y Karabbacs como adornos rituales. Casi toda la vida marina del planeta es venenosa.


    Kalee está ubicado en el borde exterior de las Regiones Kadok, comprimido entre dos civilizaciones alienígenas beligerantes: los bitthævrianos hacia el Borde y los yam’rii hacia el Núcleo.


    Casi un siglo antes de la Batalla de Yavin, la República convenció a los kaleesh para que combatieran contra el gobierno bitthævriano con el fin de derrocar un régimen que Coruscant consideraba hostil. Décadas más tarde los yam’rii, una especie parecida a mantis religiosas, se embarcó en una cruzada expansionista que llevó la batalla a Kalee antes de ser derrotada por Qymaenjai Sheelal, un caudillo guerrero kaleesh de gran carisma.


    Sheelal llevó la lucha hasta Huk, el hogar natal del enemigo. Los yam’rii derrotados suplicaron ayuda a la República, y Coruscant puso fin a la guerra e impuso duras sanciones a Kalee. Con un mundo ya exhausto por la guerra y la caza excesivas, las restricciones empujaron al planeta a la hambruna y el canibalismo.


    Sheelal, que por entonces había tomado el nombre de Grievous, entró al servicio del Clan Bancario Intergaláctico. A cambio, el CBIG ayudó a Kalee con préstamos y conexiones de suministros. Kalee escapó intacto a las Guerras Clon, pero Grievous se contó entre las bajas de guerra. El planeta honró a su último campeón con un templo propio, y un puesto elevado en el panteón kaleesh.

  


  
    KAMINO


    [image: ]


    
      Ubicación en la grilla: S-15


      Terreno: Acuático


      Diámetro: 19.270 km


      Duración del Día: 27 horas estándar


      Duración del Año: 463 días estándar


      Población: 1000 millones


      Especies Inteligentes: Kaminoanos


      Mezcla de Especies: Kaminoanos (100%)


      Idiomas: Kaminoano


      Gobierno: Consejo gobernante


      Principales Exportaciones: Clones, tecnología secreta, equipo militar


      Principales Importaciones: Alimentos


      Sistema/Estrella: Kamino/Kamino

    


    
      
        
          	PLANETAS

          	TIPO

          	LUNAS
        

      

      
        
          	Kas

          	Roca fundida

          	0
        


        
          	Yuka Mayor

          	Roca calcinada

          	0
        


        
          	Jomon

          	Roca calcinada

          	0
        


        
          	Faa

          	Terrestre

          	2
        


        
          	Kamino

          	Terrestre

          	3
        


        
          	Mira

          	Roca yerma

          	0
        


        
          	Miyuu

          	Roca yerma

          	5
        


        
          	Donoa

          	Roca yerma

          	17
        


        
          	Casna Aure

          	Gigante gaseoso

          	28
        


        
          	Casna Besh

          	Gigante gaseoso

          	43
        


        
          	Imoco

          	Roca congelada

          	8
        


        
          	Talita

          	Roca congelada

          	6
        


        
          	Yuka

          	Bola de hielo

          	1
        

      
    


    Dado el papel de Kamino en el inicio de las Guerras Clon y en la ayuda que prestó al Emperador Palpatine, es lícito afirmar que ningún planeta con un perfil tan bajo ha ejercido nunca tanta influencia. Técnicamente, Kamino no es parte de la galaxia. Gira alrededor de una estrella situada por encima del disco galáctico, más o menos agrupada con otras estrellas exteriores en la periferia inferior del Laberinto Rishi, la galaxia satélite también llamada Compañera Aurek.


    Kamino fue en una época un planeta casi sin mares, donde anguilas y cetáceos vivían constreñidos en sus océanos estrechos, mientras los mamíferos de pieles de lustrosas poblaban los pantanos de los continentes llanos. En este entorno evolucionaron los kaminoanos, humanoides de cuellos largos y movimientos elegantes y fluidos tanto en tierra como en el agua. Los kaminoanos aumentaron las zonas costeras de su planeta, y su triunfo culminante fue la ciudad parapeto de Derem.


    Hacia 19.000 ABY un brusco cambio climático derritió las reservas glaciares de Kamino. Al cabo de dos siglos las masas de tierra se hallaban a cientos de metros bajo el agua, incluidos Derem y tesoros arquitectónicos como las Espiras Horarias de la Nova Harai.


    Los kaminoanos sobrevivieron. Su tecnología les permitió mudarse a ciudades erigidas sobre pilastras por encima del agua, y la ciencia de los genetistas posibilitó la preservación de muchas especies mediante la clonación controlada. La ingeniería genética pronto afectó a los propios kaminoanos, a medida que su búsqueda de la perfección resultó en la práctica uniformidad de pensamiento, aspecto y comportamiento gestual.


    Grupos ambiciosos de la República descubrieron el planeta en 4500 ABY. La clonación kaminoana demostró ser superior a las técnicas comunes lurrianas, y muy pronto los laboratorios de Ciudad Tipoca se llenaron de pedidos tanto locales (los mineros con manos en forma de palas de Subterrel) y lejanos (los fanáticos ciegos de la Legión Sanguijuela de las Regiones Desconocidas).


    Los kaminoanos también se abastecieron a sí mismos, alterando los aiwhas voladores de Naboo para que resistieran las olas rompientes de Kamino. En 32 ABY el Maestro Jedi Sifo-Dyas contrató a los kaminoanos para que crearan un ejército de clones para la República, aunque fue Darth Sidious quien guió el proyecto hasta su conclusión. Sidious había dispuesto que el planeta fuese borrado de las bases de datos estelares con objeto de asegurar el secreto del proyecto.


    El ejército desarrollado en tanques de incubación prestó su nombre a las Guerras Clon (22-19 ABY), tiempo durante el cual Kamino sufrió los ataques de los separatistas y los mandalorianos. Al final de la guerra Kamino se transformó en una posesión imperial fortificada, dedicada a la expansión de los cuerpos de soldados de asalto. En 12 ABY una revuelta de clones orquestada por maestros clonadores kaminoanos disgustados fue sofocada rápidamente por la Legión 501.


    El colapso del Imperio en 4 DBY provocó el colapso económico de Kamino, cuando más de dos décadas de producción de clones llegaron a su fin. El mundo continúa sobreviviendo de pequeños contratos, con frecuencia para señores de la guerra y del crimen.

  


  
    KASHYYYK


    [image: ]


    
      Ubicación en la grilla: P-9


      Terreno: Bosques, mares, costas


      Diámetro: 12.765 km


      Duración del Día: 26 horas estándar


      Duración del Año: 381 días locales


      Población: 45 millones


      Especies Inteligentes: Wookiees


      Mezcla de Especies: Wookiees (100%)


      Idiomas: Shyriiwook


      Gobierno: Consejo Wookiee


      Principales Exportaciones: Componentes electrónicos, recursos naturales


      Principales Importaciones: Metales procesados, medicinas


      Sistema/Estrella: Kashyyyk/Kashyyyk

    


    
      
        
          	PLANETAS

          	TIPO

          	LUNAS
        

      

      
        
          	Taakarroo

          	Roca calcinada

          	1
        


        
          	Kallalarra

          	Invernadero tóxico

          	3
        


        
          	Kashyyyk

          	Terrestre

          	3
        


        
          	Gryyyl

          	Cinturón de asteroides

          	—
        


        
          	Trandosha

          	Terrestre

          	1
        


        
          	Alaris

          	Gigante gaseoso

          	8
        


        
          	Shurr

          	Gigante gaseoso

          	14
        


        
          	Kuhurrik

          	Gigante gaseoso

          	25
        

      
    


    El hogar natal de los wookiees, Kashyyyk, es un mundo vertiginoso poblado de árboles cuyas copas se alzan a kilómetros del suelo entre abismos sin fondo. La belleza natural de los asentamientos wookiee ha inducido a algunos a presuponer su primitivismo tecnológico, pero los wookiees son ingenieros natos y fabrican algunas de las mejores máquinas de la galaxia.


    Los continentes de Kashyyyk están orillados de playas abiertas, pero a menos de un kilómetro tierra adentro el terreno se vuelve impenetrable. Aquí arraigan los árboles wroshyr, y sus troncos como columnas y sus ramas entrelazadas proporcionan apoyo para sus ecosistemas de estratos horizontales. Descendiendo desde las copas de los árboles, los estratos se tornan más peligrosos cuanto más abajo se profundiza.


    Los niveles medios son dominio de katarns y arácnidos tejedores, y en las zonas más viejas y densas de Kashyyyk la superficie es tan oscuro como una cueva.


    Sólo el brillo fosforescente de los depredadores y presas alumbra esta sombría espesura. Los wookiees viven en ciudades arbóreas en el estrato superior y en asentamientos costeros a línea de playa.


    La capital es Rwookrrorro; Thikkiiana es un núcleo de alta tecnología, y Kachirho el centro de cartografía hiperespacial. Los wookiees se hallan al mismo nivel que los duros, los givin y los sullustanos con respecto a su experiencia con la teoría hiperespacial, y los ideólogos del Gremio Clatuvac se cuentan entre los más brillantes practicantes de estas artes.


    Kashyyyk formó parte del Imperio Infinito Rakatano hacia 30.000 ABY, y se cree que la terraformación rakatana contribuyó a la titánica flora del planeta. Los wookiees habían desarrollado un gobierno tribal avanzado hacia 4020 ABY, cuando la Corporación Czerka reclamó el planeta y lo renombró Edean.


    Una revuelta wookiee en 3956 ABY y derrocó a Czerka, pavimentando el camino para la integración de la especie en la sociedad galáctica. Los wookiees plantaron su estandarte en las lunas de Alaris mientras representaban al sector Mytaranor en el Senado, y sostienen una encarnizada enemistad con los lagartos trandoshanos que habitan en el planeta vecino.


    En 19 ABY una de las últimas batallas de las Guerras Clon se libró en Kachirho, donde el Maestro Yoda a la cabeza de un ejército de clones y guerreros wookiees derrotaron a una fuerza de desembarco droide.


    Tras la instauración del Imperio, Kashyyyk se convirtió en un mundo esclavo. Los ocupantes imperiales oprimieron a sus ciudadanos en cuadrillas de construcción, y los trandoshanos recibían dispendios especiales por seguirles el rastro a los esclavos fugados. Kashyyyk resistió hasta 5 DBY, cuando la Nueva República expulsó a las últimas unidades imperiales.


    El planeta se convirtió en un miembro clave de la Nueva República y la Federación Galáctica de Alianzas Libres. Salió ileso de la Guerra Yuuzhan Vong y prosperó después, pero fue escenario de un enfrentamiento durante la Guerra entre Corellia y la Alianza Galáctica, y Jacen Solo redujo a cenizas vastas extensiones del planeta.

  


  
    KESSEL


    [image: ]


    
      Ubicación en la grilla: T-10


      Terreno: Llanuras de álcali, montañas


      Diámetro: Aproximadamente 7200 km


      Duración del Día: 26 horas estándar


      Duración del Año: 322 días locales


      Población: 11.100


      Especies Inteligentes: Humanos, muchas otras


      Mezcla de Especies: Humanos (22%), otros (78%)


      Idiomas: Básico


      Gobierno: Administración militar


      Principales Exportaciones: Especia


      Principales Importaciones: Alimentos, maquinaria


      Sistema/Estrella: Kessa/Kessa

    


    
      
        
          	PLANETAS

          	TIPO

          	LUNAS
        

      

      
        
          	Senna

          	Roca fundida

          	0
        


        
          	Kessel

          	Roca yerma

          	1
        


        
          	Karedda

          	Bola de hielo

          	0
        

      
    


    Un mundo frío y estéril de llanuras alcalinas y montañas irregulares, Kessel es una roca deformada, interesante sólo por las gruesas vetas de especia brillestim que corren por debajo de su corteza. Kessel no es lo bastante grande para retener su tenue atmósfera, que se desprende en flecos, y es sustituida por una ruidosa red de generadores atmosféricos.


    Durante milenios los mineros han trabajado en un laberinto de túneles oscuros como boca de lobo en las entrañas del planeta extrayendo el brillestim, una especie fotoactiva de gran valor.


    Aunque pocos de los brill-adictos de la galaxia saben esto, el brillestim es un residuo de las telarañas segregadas por las arañas de energía (o arañas de especia), unos arácnidos fieros que cazan pequeñas criaturas de energía en la oscuridad.


    La minería empezó en Kessel como una pequeña operación bajo el respaldo de la República, con mineros voluntarios supervisados por equipos médicos que buscaban el brillestim para usos terapéuticos. Pero a medida que la República se debilitó, las organizaciones criminales fueron abriéndose camino, desviando cantidades cada vez mayores de brillestim al mercado negro de la galaxia.


    El Imperio asumió el control de Kessel, destinando soldados de asalto a su Luna Guarnición, y convirtió el planeta en un mundo prisión, forzando a los criminales violentos y prisioneros políticos por igual a trabajar en la oscuridad hasta morir.


    Administradores envilecidos se aseguraban de que el comercio ilícito de especia continuara, sin embargo, y un sinfín de contrabandistas se labraron una reputación (o perecieron en el intento) eludiendo las naves de vigilancia imperiales a lo largo del Corredor de Kessel, un estrecho pasillo peligrosamente cerca del cúmulo de agujeros negros de las Fauces.


    Kessel cambió de manos varias veces después de la Batalla de Endor (con la Luna Guarnición destruida por el Prototipo de la Estrella de la Muerte), y fue finalmente comprada por Lando Calrissian, que liberó a los prisioneros que quedaban en las minas y gestionó la operación minera usando droides. Kessel se encuentra en una bifurcación de la Pabol Sleheyron, una ruta que se aleja hacia el Borde desde el Espacio Hutt hasta su intersección con la Ruta Comercial de Triellus, pasando por planetas tales como Randa, Aeneid o Pequeño Kessel.


    La mayor parte del tráfico legítimo hacia Kessel sale de la Pabol Sleheyron en Zerm para tomar el Pasillo Comercial de Kessel; los contrabandistas que no confían en su suerte para escapar de la atención imperial a menudo se dirigen a las Fauces, emergiendo del Corredor de Kessel y el Foso plagado de asteroides en Formos, un astropuerto clandestino sobre la Pabol Sleheyron.

  


  
    KORRIBAN


    [image: ]


    
      Ubicación en la grilla: R-5


      Terreno: Montañas, cañones, lechos de ríos secos, tumbas


      Diámetro: 16.890 km


      Duración del Día: 28 horas estándar


      Duración del Año: 780 días locales


      Población: Histórica: 9600 millones; actual: ninguna


      Especies Inteligentes: Histórica: Sith


      Mezcla de Especies: Histórica: Sith (94%), otros/esclavos (6%); actual: no aplicable


      Idiomas: Histórico: Sith; actual: ninguno


      Gobierno: Histórico: dictadura magocrática; actual: ninguno


      Principales Exportaciones: Artefactos Sith (mercado negro)


      Principales Importaciones: Ninguna


      Sistema/Estrella: Horuset/Horuset

    


    
      
        
          	PLANETAS

          	TIPO

          	LUNAS
        

      

      
        
          	Cicatriz Korriba

          	Cinturón de escombros

          	—
        


        
          	Korriban

          	Terrestre

          	7
        


        
          	Cenizas de Korr

          	Cinturón de escombros

          	—
        

      
    


    Korriban, el mundo natal de la especie sith, es un lugar frío, con fisuras secas y rocosas, azotado por vientos gemebundos. Centenares de cañones, cuyos acantilados están señalados con severas efigies y horadados de pasadizos serpenteantes que constituyen tumbas, constituyen los infames Valles de los Lores Oscuros.


    Las pocas criaturas que viven en Korriban, entre ellos los shyrack voladores, los hssiss (llamados dragones del lado oscuro) y los tuk’ata o sabuesos sith, se alimentan, según se dice, directamente del lado oscuro de la Fuerza.


    Algunos espaciales han llegado a afirmar que la alquimia sith puede animar cadáveres, y que los zombies de Korriban devoran a los tripulantes de los cargueros desafortunados. Korriban tiene una historia registrada que se remonta a 27.700 ABY aproximadamente. En esa era el gobernante sith, Adas, repelió a los conquistadores rakatanos, y luego se apoderó de su tecnología hiperespacial para extender su civilización sith de Korriban a los mundos vecinos, Ziost incluido. Tras la muerte de Adas, Korriban se convirtió en planeta funerario ceremonial poblado por militantes religiosos.


    Una guerra civil iniciada por Dathka Graush en 7000 ABY dejó la mayoría de las ciudades de Korriban en ruinas, y con la llegada de los Jedi Oscuros al Espacio Sith un siglo más tarde, Korriban se convirtió en un depósito despoblado para los elaborados mausoleos sith. Los enterramientos cesaron en 5000 ABY, después de la Gran Guerra Hiperespacial, y Korriban permaneció vacío durante milenios hasta que los discípulos de Exar Kun establecieron allí una Academia Sith.


    Durante la Guerra Civil Jedi, Korriban recuperó su prominencia como núcleo del Imperio Sith revivido por Darth Revan. Incluso la Corporación Czerka construyó allí sus cuarteles generales, en el asentamiento de Drehsdae. La Guerra Civil Sith, sin embargo, volvió a hacer de Korriban un cementerio. En los milenios posteriores el mundo ha sido una instalación de entrenamiento del lado oscuro ocasional, pero es recordado sobre todo como un mundo infestado de fantasmas y secretos sith que susurran del mal.

  


  
    KUAT


    [image: ]


    
      Ubicación en la grilla: M-10


      Terreno: Llanuras, bosques


      Diámetro: 10.000 km


      Duración del Día: 20 horas estándar


      Duración del Año: 322 días locales


      Población: 3600 millones


      Especies Inteligentes: Humanos


      Mezcla de Especies: Humanos (80%), otros (20%)


      Idiomas: Básico, kuat


      Gobierno: Aristocracia


      Principales Exportaciones: Naves estelares, bienes de lujo, alcohol, arte, comida


      Principales Importaciones: Electrónicos, maquinaria, materia prima


      Sistema/Estrella: Kuat/Kuat

    


    
      
        
          	PLANETAS

          	TIPO

          	LUNAS
        

      

      
        
          	Ristel

          	Roca calcinada

          	0
        


        
          	Goravas

          	Roca volcánica

          	1
        


        
          	Daver Kuat

          	Terrestre

          	2
        


        
          	Kuat

          	Terrestre

          	2
        


        
          	Gortis

          	Roca yerma

          	3
        


        
          	Rasapan

          	Gigante gaseoso

          	22
        

      
    


    Kuat es una auténtica maravilla: un oasis verde e idílico rodeado de anillos plateados artificiales. Sede de Astilleros Impulsores Kuat (AIK), el planeta ha construido naves espaciales desde los albores de la República, incluyendo la Nave de Asalto de Clase Aclamador y el Destructor Estelar Imperial.


    Los muelles orbitales de Kuat, iluminados continuamente por los destellos de los soldadores de gravedad cero, dan cobijo a cientos de millones de operarios que requieren todo tipo de servicios, desde cantinas y arenas deportivas a centros médicos y morgues. Colonizado por humanos coruscanti en una expedición de nave durmiente en 27.500 ABY, Kuat se convirtió en el lugar de nacimiento de una nueva aristocracia cuando las familias ricas presentaron reivindicaciones hereditarias en relación con la próspera industria naviera.


    Alrededor de 26.000 ABY Kuat fue uno de los miembros firmantes de la Carta Fundacional de la República Galáctica.


    El gobierno del planeta recayó en los Diez, un consorcio formado por las familias comerciantes más ricas.


    Los diez terraformaron la superficie de Kuat en terrazas ajardinadas y construyeron los anillos orbitales que dieron al sistema su fama. La sociedad de Kuat se halla estratificada en cuatro castas: la élite aristocrática, la clase media rica, la clase obrera nativa y la clase humilde extranjera.


    Estas divisiones condujeron a mestizajes peculiares, como el telbun: un espécimen varón físicamente perfecto ofrecido por una familia rica como padre de la descendencia de una fémina aristócrata, aunque desposeído de los derechos de la madre. Kuat permaneció leal a la República durante las Guerras Clon, produciendo transportes de tropas y otro material de guerra para el ejército clon.


    Experimentó una transición pacífica al gobierno imperial, casi sin disturbios hasta que Kuat de Kuat, el líder corporativo, intentó desertar de los astilleros en respuesta a una incursión rebelde por la época de la Batalla de Endor. Esta demostración de vulnerabilidad convirtió a los astilleros en un blanco tentador para otros grupos.


    El señor del crimen Tyber Zann casi capturó la nave insignia Eclipse a medio construir, mientras el señor de la guerra Zsinj logró apoderarse del Súper Destructor Estelar Beso de la Navaja. Estos agujeros en la seguridad de Kuat fueron suficientes para que la Nueva República capturara el sistema Kuat en 8 DBY.


    A pesar de la pérdida el personal de diseño de alto rango de AIK (que huyó a Byss a bordo del Eclipse en el transcurso de la batalla), la Nueva República pronto tuvo a los astilleros de Kuat produciendo naves para reforzar la armada del Almirante Ackbar. Durante la Guerra Yuuzhan Vong, AIK prosperó con la avalancha de pedidos bélicos. La compañía sufrió un golpe a su imagen cuando la población supo que la senadora kuati Viqi Shesh responsable de la firma del lucrativo contrato con el gobierno había estado viviendo una doble vida como colaboradora del enemigo.

  


  
    MALASTARE


    [image: ]


    
      Ubicación en la grilla: N-16


      Terreno: Desiertos, selvas, lagos de metano


      Diámetro: 18.880 km


      Duración del Día: 26 horas estándar


      Duración del Año: 201 días estándar


      Población: 2000 millones


      Especies Inteligentes: Dugs, gran


      Mezcla de Especies: Gran (51%), dugs (44%), humanos (4%), otros (1%)


      Idiomas: Dug, gran, básico


      Gobierno: Consejo electo


      Principales Exportaciones: Licencias de transporte, vehículos repulsores


      Principales Importaciones: Tecnología


      Sistema/Estrella: Malastare/Striar

    


    
      
        
          	PLANETAS

          	TIPO

          	LUNAS
        

      

      
        
          	Saba Reese

          	Roca calcinada

          	1
        


        
          	Lacca

          	Roca volcánica

          	1
        


        
          	Malastare

          	Terrestre

          	2
        


        
          	Cogalle

          	Mundo acuático tóxico

          	2
        


        
          	Hespry

          	Bola de hielo

          	0
        


        
          	Bingsang

          	Gigante gaseoso

          	16
        


        
          	Melambo

          	Gigante gaseoso

          	42
        


        
          	Allmittal

          	Gigante gaseoso

          	32
        

      
    


    Malastare es un mundo de alta gravedad que recoge entornos muy diversos, desde bosques a baldíos y lagos de metano humeantes. Da cobijo a fauna importada (inclusive, manadas de nexus merodeadores y skettos mutados), mientras los dugs son la única especie inteligente nativa. El planeta es célebre como centro de carreras de vainas, la más prestigiosa de las cuales fue la Clásica Moemorial Phoebusantes de la abolición del deporte (aunque se han seguido disputando carreras desde entonces).


    Malastare se convirtió en miembro de la República en 8000 ABY, cuando los exploradores empezaron a abrir el cuadrante sur de la galaxia buscando el análogo de la Ruta Comercial Perlemiana.


    El Ramal de Dustig, una breve pero útil ruta, conectaba Kath y Demos pasando por Malastare, y la Demarcación de Dustig se convirtió en un enclave de civilización en medio del Espacio Salvaje. El Ramal de Dustig fue absorbido por la Vía Hydiana en 3693 ABY y esto reforzó la posición de Malastare como un núcleo de comercio.


    Los colonos gran tendieron a emigrar a Malastare y al cabo de un milenio habían usurpado a los dugs como la especie dominante del planeta. Ambas especies libraron varias guerras, que los gran ganaron invariablemente, haciendo a los dugs poco más que esclavos. La representación en el Senado fue exclusivamente para los políticos gran, y el pasaje de la República sobre el Acta del Protectorado Gran hacia 1000 ABY desplazó a la fuerza a todos los dug sin empleo al continente occidental subdesarrollado del planeta.


    Algunos dugs se llevaron sus frustraciones al extranjero, emprendiendo una serie de luchas inconcluyentes contra los zeHethbra. En la época de las Guerras Clon, los Senadores gran de Malastare Aks Moe y Ask Aak fueron consejeros del Canciller Supremo Palpatine. Su lealtad contó para poco tras la instauración del Imperio, cuando Malastare se vio bajo la jurisdicción de un gobernador planetario humano que respondía ante el Moff Wilhuff Tarkin de Eriadu.


    Los yuuzhan vong conquistaron el planeta durante su avance hacia el Núcleo, pero dejaron intacta su infraestructura a fin de establecer un punto de reunión orbital para sus naves de combate.

  


  
    MANDALORE


    [image: ]


    
      Ubicación en la grilla: O-7


      Terreno: Selvas, mares, desiertos


      Diámetro: 9200 km


      Duración del Día: 19 horas estándar


      Duración del Año: 366 días estándar


      Población: 4 millones


      Especies Inteligentes: Humanos


      Mezcla de Especies: Humanos (81%), otros (19%)


      Idiomas: Mando’a, básico


      Gobierno: Líder de clanes


      Principales Exportaciones: Naves estelares, mercenarios


      Principales Importaciones: Materia prima


      Sistema/Estrella: Mandalore/Mandalore

    


    
      
        
          	PLANETAS

          	TIPO

          	LUNAS
        

      

      
        
          	Nog

          	Roca calcinada

          	0
        


        
          	Akaan

          	Roca sin aire

          	2
        


        
          	Tracyn

          	Roca volcánica

          	4
        


        
          	Kalevala

          	Desierto tóxico

          	0
        


        
          	Mandalore

          	Terrestre

          	2
        


        
          	Mandallia

          	Terrestre

          	1
        


        
          	Bonagal

          	Gigante gaseoso

          	34
        


        
          	Shukut

          	Gigante gaseoso

          	30
        


        
          	Werda

          	Bola de hielo

          	0
        

      
    


    Durante siete mil años, Mandalore ha sido la base principal de los guerreros semi nómadas mandalorianos. Aunque la influencia de los mandalorianos ha caído en picado desde su cima en 3660 ABY, el planeta es la pieza central del sector Mandalore y el territorio circundante que compone el Espacio Mandaloriano. Hacia 7000 ABY aproximadamente, el líder taung Mandalore Primero condujo a sus seguidores desde Roon al nuevo mundo, que fue llamado en su honor (Manda’yaim en su propia lengua).


    Domesticaron las junglas y masacraron a los colosales mitosaurios, dejando que sus esqueletos se blanquearan al sol. En la época de la Gran Guerra Sith (en 3996 ABY), los clanes bajo el liderazgo de Mandalore el Indomable habían abandonado casi todo el planeta para conquistar sistemas remotos. Su cruzada se intensificó en el transcurso de las décadas siguientes y las Guerras Mandalorianas, que estallaron en 3965 ABY, hicieron tambalearse a la República.


    El Espacio Mandaloriano (con la capital de Mandalore, Keldabe, como su centro de gobierno) se extendió mayoritariamente por el cuadrante norte antes de la derrota de Mandalore el Definitivo a manos del Jedi Revan en 3960 ABY. Mandalore continuó siendo el centro de un Reino venido a menos, y muchos de sus clanes optaron por convertirse en bandidos o mercenarios.


    La historia posterior de Mandalore ha sido testigo de luchas amargas entre un inusitado número de facciones: guerreros que intentaron honrar antiguos códigos; líderes expansionistas que quisieron conquistar sistemas vecinos; reformadores que esperaban unir la sociedad galáctica; y proscritos que se negaron a reconocer más ley que la de las armas mandalorianas.


    Podría afirmarse que el cenit de Mandalore como sociedad militante se produjo en los siglos posteriores a las Reformas de Ruusan, pero el sector quedó devastado por las tropas de la República lideradas por los Jedi en la década de 730 ABY, un desastre que indujo a los llamados Nuevos Mandalorianos a renunciar a la violencia en un esfuerzo por salvar su planeta.


    Durante siglos los Nuevos Mandalorianos fueron en ascenso, con la única oposición de grupo disidentes de nómadas que disputaban entre sí acerca de quién era el heredero apropiado de las viejas costumbres. Sin embargo, estos revanchistas acabaron finalmente con los Nuevos Mandalorianos, y su famosa armadura se convirtió una vez más en un emblema de miedo en el Borde Exterior.


    El regreso de Mandalore a sus raíces guerreras no pudo evitar que su gloria se viniera abajo durante el reinado de Palpatine, sin embargo. Bajo el gobierno de un supervisor imperial, el Supremo, Mandalore se convirtió en centro del tráfico de esclavos. En 3 DBY, el súper comando mandaloriano Fenn Shysa destruyó la base del Supremo dentro del esqueleto de mitosaurio llamado Ciudad de Hueso.


    Durante la Guerra Yuuzhan Vong, Boba Fett intentó proteger el planeta aparentando trabajar para los invasores como colaborador. Fett y una revivida legión de súper comandos tuvo luego que salvaguardar el planeta de un contraataque vong cuando sus verdaderas intenciones quedaron al descubierto. Después de la derrota vong, Fett aceptó con reluctancia la carga de liderar a los mandalorianos para intentar reclamar su antiguo papel como poder galáctico.

  


  
    MIMBAN (CIRCARPOUS V)


    [image: ]


    
      Ubicación en la grilla: O-12


      Terreno: Selva, pantano


      Diámetro: 7042 km


      Duración del Día: 21 horas estándar


      Duración del Año: 334 días locales


      Población: 1 millón


      Especies Inteligentes: Mimbanitas, coway


      Mezcla de Especies: Mimbanitas (75%), coway (22%), humanos (3%)


      Idiomas: Mimbanítco, coway, básico


      Gobierno: Ninguno


      Principales Exportaciones: Dolovita


      Principales Importaciones: Alimentos, equipo industrial


      Sistema/Estrella: Circarpous/Circarpous Mayor

    


    
      
        
          	PLANETAS

          	TIPO

          	LUNAS
        

      

      
        
          	Circarpous I

          	Bola abrasadora

          	0
        


        
          	Circarpous II

          	Invernadero hostil

          	1
        


        
          	Circarpous III

          	Terrestre

          	2
        


        
          	Circarpous IV

          	Terrestre

          	1
        


        
          	Circarpous V

          	Terrestre

          	0
        


        
          	Circarpous VI

          	Gigante gaseoso

          	8
        


        
          	Circarpous VII

          	Gigante gaseoso

          	17
        


        
          	Circarpous VIII

          	Gigante gaseoso

          	22
        


        
          	Circarpous IX

          	Roca yerma

          	0
        


        
          	Circarpous X

          	Bola de hielo

          	0
        


        
          	Circarpous XI

          	Gigante gaseoso

          	6
        


        
          	Circarpous XII

          	Bola de hielo

          	1
        


        
          	Circarpous XIII

          	Roca yerma

          	0
        


        
          	Circarpous XIV

          	Gigante gaseoso

          	11
        

      
    


    El sistema Circarpous es un lugar bullicioso: Circarpous IV a menudo llamado por los extranjeros simplemente Circarpous es una metrópolis frenética que sirve como uno de los núcleos financieros de la Región de Expansión. Circarpous III es un mundo industrial principalmente dedicado a refinar mineral de las grandes empresas mineras de Circarpous X y XII. La quinta luna de Circarpous XIV, por su parte, es una mina explotada en medio de una intensa actividad volcánica que calienta al satélite bastante más de lo que cabría esperar en el frígido confín de un sistema estelar.


    Durante años la Alianza Rebelde tuvo allí una base secreta, que servía como nexo para movimientos clandestinos en Circarpous III y IV.


    Circarpous V, conocido dentro del sistema como Mimban, es un pantano brumoso no del todo explorado por la población humana del sistema, que prefirió dejar que la población indígena del planeta se desarrollara en paz. El Imperio tenía otras ideas, sin embargo, en particular cuando sus droides sonda descubrieron la signatura química de la dolovita en los cráteres meteóricos de Mimban.


    Sin informar a los circarpousianos, el Imperio instaló cinco ciudades mineras en Mimban, poblándolas con una mezcla de operarios contratados y criminales sentenciados a trabajos forzados. Optando por la vía rápida ante todo, el Imperio perforó la corteza de Mimban con taladros de energía, sin preocuparse de las partículas radioactivas que el viento arrastraba. Mimban tiene al menos dos especies indígenas. Los mimbanitas, llamados despectivamente los «verdes», se han arruinado debido al alcohol, que mendigan a los mineros de las ciudades del Imperio.


    Los coway, sus parientes lejanos, viven en el subsuelo y tratan a los extranjeros con desprecio mal disimulado. Templos y ruinas puntean las junglas de Mimban como vestigios de otras culturas ya desaparecidas. Poco después de la Batalla de Yavin, la Princesa Leia Organa y Luke Skywalker se dirigían a Circarpous IV a una reunión con prestamistas del planeta, a los que pretendían convencer para que financiaran a la Alianza.


    Una avería en los impulsores forzó a los hermanos a desviarse a Mimban, donde descubrieron la operación clandestina del Imperio y hubieron de escapar de Darth Vader en persona para contar sus hallazgos en Circarpous IV. Los circarpousianos, furiosos, abrieron un flujo de créditos encubierto a los rebeldes, ayuda que fue crítica en los propósitos de la Alianza para volver a atrincherarse en bases por toda la galaxia.

  


  
    MON CALAMARI (DAC)


    [image: ]


    
      Ubicación en la grilla: U-6


      Terreno: Océanos, arrecifes


      Diámetro: 11.030 km


      Duración del Día: 21 horas estándar


      Duración del Año: 398 días locales


      Población: 27.000 millones


      Especies Inteligentes: Mon calamari, quarren


      Mezcla de Especies: Quarren (60%), mon calamari (39%), otros (1%)


      Idiomas: Mon calamariano, quarrenés, básico


      Gobierno: Consejo representativo


      Principales Exportaciones: Comida marina, alta tecnología, naves estelares, armas


      Principales Importaciones: Alimentos, medicina, tecnología


      Sistema/Estrella: Calamari/Daca

    


    
      
        
          	PLANETAS

          	TIPO

          	LUNAS
        

      

      
        
          	Mol Luxu

          	Planetoide rocoso

          	0
        


        
          	Mon Calamari

          	Terrestre

          	1
        


        
          	Iceberg Uno

          	Planetoide helado

          	1
        


        
          	Iceberg Dos

          	Bola de hielo

          	0
        


        
          	Mon Eron

          	Terrestre terraformado

          	2
        


        
          	Sep Elopon

          	Gigante gaseoso anillado

          	32
        


        
          	Iceberg Tres

          	Cometa capturado

          	0
        


        
          	Iceberg Cuatro

          	Trozo congelado

          	0
        

      
    


    Desde el espacio, el plácido azul de Mon Calamari se asemeja a un oasis de océanos calmos, aunque el planeta tiene una historia muy tumultuosa. Incluso su nombre es objeto de disputa. Los registros estelares oficiales lo censan como Mon Calamari, aunque sus nativos prefieren llamarlo Dac. Sus mares están henchidos de vida, desde amplias praderas de algas a bancos de krakanas dotados de dientes tan afilados como cuchillas.


    Aunque el planeta es conocido por sus dos especies inteligentes los mon calamari de ojos bulbosos y los quarren de rostros tentaculados, en verdad existen varias más, incluidos los cetáceos whaladons o los moappa, unas medusas con mentes colmena. Sólo unas cadenas de islotes rompen la superficie de los océanos someros, y la mayoría de sus 27.000 millones de habitantes viven en megalópolis flotantes (Ciudad de Cora y Espuma Errante comparten la capitalidad del planeta) o en bases presurizadas en el fondo marino (Aquarius o Simas de Coral).


    Los problemas del planeta se remontan a la prehistoria, cuando las civilizaciones mon calamari y quarren emergieron de las olas. Los mon cal se ganaron una reputación de creadores de consenso afables, mientras que los quarren asumieron el papel de reclusos paranoides.


    Aunque las dos especies habitaban en espacios ecológicos disímiles los quarren en las profundidades, y los mon cal cerca de la superficie del agua, colisionaron inevitablemente en un conflicto armado.


    Una resentida segregación ocupó el lugar del combate después del primer contacto con la República en 4166 ABY (aunque ocasionalmente estallaba una guerra civil). Durante las Guerras Clon, la división galáctica entre la República y los separatistas proporcionó una excusa para que Mon Calamari acentuara la fragmentación de sus propias facciones, con el Consejo Calamariano apoyando a Coruscant en tanto que la Liga Aislacionista Quarren otorgaba su lealtad al Conde Dooku.


    Tras la instauración del Imperio, el planeta acuático se convirtió en posesión imperial. Tanto los mon calamari como los quarren vivieron como esclavos del Imperio, tomaba forma mientras un movimiento de resistencia: finalmente expulsaron al Imperio completamente del Espacio Mon Calamari.


    Los mon cal (y su comandante supremo, el Almirante Ackbar) empezaron a apoyar a la Alianza, aun hasta el extremo de que algunos les pusieron la etiqueta de «almas de la Rebelión». Los quarren temían que el último activismo mon cal trajera la ruina a su planeta.


    Descubrieron que sus temores eran correctos en 10 DBY, cuando los Devastadores de Mundos del Emperador resucitado arrasaron varias ciudades flotantes, matando a millones de habitantes. Un año más tarde, la Almirante imperial Daala destruyó otra ciudad mediante un bombardeo con un Destructor Estelar.


    El planeta en recuperación ha permanecido fuera de la escena galáctica, excepto por su papel como capital transitoria de la Federación Galáctica de Alianzas Libres durante la Guerra Yuuzhan Vong. Los mares se tragaron hace tiempo todo rastro externo del daño sufrido en combate, y la esfera cerúlea de Mon Calamari sigue siendo tan atrayente como lo fue en la época de su descubrimiento hace más de ciento cincuenta generaciones.

  


  
    MUSTAFAR


    [image: ]


    
      Ubicación en la grilla: L-19


      Terreno: Montañas, volcanes, cuevas


      Diámetro: 4200 km


      Duración del Día: 36 horas estándar


      Duración del Año: 412 días estándar


      Población: 20.000


      Especies Inteligentes: Mustafarianos


      Mezcla de Especies: Mustafarianos (95%), skakoans (3%), otros (2%)


      Idiomas: Mustafariano


      Gobierno: Corporativo


      Principales Exportaciones: Minerales procesados


      Principales Importaciones: Alimentos, agua, tecnología


      Sistema/Estrella: Mustafar/Priate

    


    
      
        
          	PLANETAS

          	TIPO

          	LUNAS
        

      

      
        
          	Schada

          	Roca abrasada

          	0
        


        
          	Jestefad

          	Gigante gaseoso

          	0
        


        
          	Mustafar

          	Páramos

          	0
        


        
          	Lefrani

          	Gigante gaseoso

          	0
        


        
          	Rietta

          	Gigante gaseoso

          	2
        

      
    


    Mustafar, mundo de fuego, es célebre por el lugar en el que Darth Vader antaño el héroe Jedi Anakin Skywalker sufrió las heridas que le transformaron en un ciborg con armadura. Localizado en un ramal secundario entre la Vía Hydiana y la Ruta Comercial de Rimma, la Bifurcación de Tosste, Mustafar giró una vez alrededor del gigante de gas Jestefad y tuvo una superficie vital y verde.


    La Orden Jedi estableció un centro de entrenamiento allí hacia 5300 ABY, en medio de lo que era entonces el Espacio Salvaje. El Maestro Chu-Gon Dar sirvió entre las luminarias de la academia, y su dominio de la Fuerza era tan profundo que podía alterar la estructura molecular de la materia. Un ataque de los Sith en 3996 ABY transformó Mustafar.


    El gigante gaseoso Legrani, arrastrado de su órbita mediante un arma del lado oscuro, entró en distensión gravitacional con Jestefad, y Mustafar quedó atrapado en medio.


    Los inmensos tirones de la atracción reventaron el núcleo fundido del planeta, inundando la corteza de lava y llamas. Toda la vida de superficie murió, dejando Mustafar a las pulgas de lava, las bestias jawenko y los humanoides con aspecto de insectos que viven en el subsuelo.


    Los mustafarianos que ahora gobernaban el orbe infernal se separaron en etnias: los larguiruchos mustafarianos del norte se desplazaron al polo superior, mientras la rechoncha estirpe del sur permaneció cerca de los costurones de magma ecuatoriales. La Tecno Unión reclamó Mustafar en 300 ABY, reconociendo una oportunidad de extraer minerales raros en forma licuada sin tener que construir minas profundas.


    Plantas de procesamiento surgieron cerca de los ríos de lava, y droides y mustafarianos nativos recogieron minerales de la capa de magma con cubos. Durante las Guerras Clon, Darth Sidious contrató al cazador de recompensas Cad Bane para que secuestrara a niños sensibles a la Fuerza y los llevara a una instalación secreta en Mustafar, donde Sidious esperaba alterarlos quirúrgicamente para crear cuerpos de espías con capacidad de usar la Fuerza.


    Anakin Skywalker y Ahsoka Tano descubrieron el plan y la instalación fue destruida, pero Sidious no se olvidó del mundo fundido. En 19 ABY reubicó el Consejo Separatista en Mustafar aparentemente para su seguridad, aunque envió a Darth Vader a su escondrijo. Vader no dejó ningún superviviente, y luego luchó con Obi-Wan Kenobi en un duelo a sables de luz que dejó a Vader lisiado y medio muerto.


    Actualmente Mustafar es una posesión del Imperio, y se ha convertido en uno de los muchos mundos ricos en recursos adscritos al Gremio Minero. Fue escenario de otro conflicto algún tiempo después de la Batalla de Yavin, cuando una manifestación de la Fuerza atrajo aventureros al mundo para localizar una perturbación del lado oscuro.

  


  
    MYGEETO


    [image: ]


    
      Ubicación en la grilla: K-5


      Terreno: Cristales, montañas, fisuras


      Diámetro: 10.088 km


      Duración del Día: 12 horas estándar


      Duración del Año: 167 días estándar


      Población: Histórica: 19 millones; actual: ninguna (Número desconocido de mygeetanos)


      Especies Inteligentes: Histórica: muuns, mygeetanos


      Mezcla de Especies: Histórica: muun (96%), otros (4%), porcentaje desconocido de mygeetanos


      Idiomas: Muun, básico


      Gobierno: Histórico: Corporativo; actual: Ninguno


      Principales Exportaciones: Cristales


      Principales Importaciones: Alimentos, tecnología


      Sistema/Estrella: Mygeeto/Malola

    


    
      
        
          	PLANETAS

          	TIPO

          	LUNAS
        

      

      
        
          	Reerez

          	Roca sin aire

          	8
        


        
          	Pergoomi

          	Roca sin aire

          	5
        


        
          	Mygeeto

          	Congelado

          	2
        


        
          	Zuborte Ma

          	Campo de asteroides

          	—
        


        
          	Itzeho

          	Bola de hielo

          	0
        

      
    


    El planeta cristalino de Mygeeto es un trozo de riqueza sólida. Su corteza, compuesta casi enteramente de cristales, forma un entramado asimétrico que ha atraído a los codiciosos desde el descubrimiento del mundo en 6740 ABY. Considerando el entorno glacial y las fuertes celliscas, resulta bastante fácil confundir las torres de Mygeeto con columnas de hielo translúcido.


    Pero estas estructuras de cristal se forman a partir de la variedad más valiosa de la galaxia, entre ellas los cristales artesianos, los cristales nova y la relacita.


    Los contrabandistas presentaron las primeras reclamaciones de Mygeeto, precediendo en varios siglos al control hutt, con algunas posesiones periódicas de los neimoidianos.


    Los muun del Clan Bancario Intergaláctico llegaron finalmente a Mygeeto, presentando su reclamación ante el Senado y defendiendo el planeta con un bloqueo de naves. Los muun también registraron el nombre de Mygeeto, una palabra que significa «gema» en su lengua comercial. Los muun erigieron torres de alta tecnología para millones de mineralogos y contables muun, forzando a los colosales gusanos blancos y a los tímidos y peludos nativos a buscar refugio en oquedades disimuladas entre los monolitos de cristal.


    En la época de las Guerras Clon, Mygeeto se había convertido en la segunda posesión más valiosa del Clan Bancario (después de su cuartel general en Muunilinst). La República invadió Mygeeto durante los Asedios del Borde Exterior, cubriendo el paisaje blanco con la ceniza de los torpedos que utilizaron en el bombardeo y los incendios de combustible.


    El Maestro Jedi Ki-Adi-Mundi condujo a los soldados clon de los Marines Galácticos contra las defensas separatistas, pero perdió la vida a manos de sus propios hombres cuando ejecutaron la Orden 66. Simultáneamente, los soldados de la Legión 501 aseguraron un generador de energía separatista desarrollado bajo el nombre en clave «Hammertong» que se convertiría en un componente de la Estrella de la Muerte.


    Mygeeto fue más tarde reserva monetaria del Imperio, salvo por un breve período en 3 DBY en el que estuvo en poder de la Alianza Rebelde. Aparte de las fuerzas militares necesarias para salvaguardarlo, Mygeeto permanece sin colonizar.

  


  
    NABOO


    [image: ]


    
      Ubicación en la grilla: O-17


      Terreno: Montañas, llanuras, pantanos


      Diámetro: 12.120 km


      Duración del Día: 26 horas estándar


      Duración del Año: 312 días estándar


      Población: 4500 millones


      Especies Inteligentes: Humanos, gungans


      Mezcla de Especies: Gungans (72%), humanos (27%), otros (1%)


      Idiomas: Básico, gungan


      Gobierno: Democracia


      Principales Exportaciones: Granos, obras de arte


      Principales Importaciones: Tecnología, comidas procesadas


      Sistema/Estrella: Naboo/Naboo

    


    
      
        
          	PLANETAS

          	TIPO

          	LUNAS
        

      

      
        
          	Moth

          	Roca calcinada

          	0
        


        
          	Erep

          	Roca calcinada

          	1
        


        
          	Naboo

          	Terrestre

          	3
        


        
          	Widow

          	Roca yerma

          	1
        


        
          	Storm

          	Gigante gaseoso

          	32
        


        
          	TFP-9

          	Estación espacial

          	0
        

      
    


    Naboo, en el corazón del sector Chommell en el Borde Medio, fue el escenario de una batalla crucial para la transformación del gobierno galáctico, así como el planeta natal de diversos personajes, como el Emperador Palpatine y Jar Jar Binks. El planeta tiene una geología peculiar. Carece de núcleo fundido, poseyendo en su lugar un interior horadado a la manera de un panal que genera plasma luminoso de baja capacidad.


    Mares anchos y poco profundos (el dominio de los aqua monstruos sando y otros gigantes) y pantanos húmedos separados por llanuras de hierba nola y puntos elevados dispersos, como las Montañas Gallo.


    Los anfibios gungan evolucionaron en Naboo, creando una sociedad tribal militarista para defenderse de los bursa, una especie de cuadrúpedos semi-inteligentes. Se cree que los gungan también tuvieron diversos enfrentamientos con los primeros colonos de Naboo: misteriosos visitantes que desalojaron el mundo hace más de cinco mil años, dejando únicamente estatuas de piedra como marcas de su paso.


    Los humanos fueron los siguientes en llegar, a bordo de un trío de naves coloniales procedentes de Grizmallt. Tras unos inicios hostiles, los humanos y gungan entraron en un período de paz inestable. Los gungan se retiraron a sus ciudades burbuja subacuáticas y los recién llegados (más tarde llamados Naboo) colonizaron las verdes llanuras centrales de los continentes.


    Aunque viven separados por la geografía, las dos sociedades tuvieron sus propias luchas internas: una disputa entre jefes gungan en 3000 ABY derivó en la fundación de su ciudad capital, Otoh Gunga, mientras que la «Época del Sufrimiento» de los Nabo alrededor de 1000-800 ABY finalizó con la inauguración de la capital planetaria, Theed.


    El planeta gobernó sus propios asuntos con un monarca electo, y habló por el sector Chommell por medio de un representante en el Senado Galáctico. En 32 ABY la Reina Padmé Amidala (que sucedió al Rey Veruna) y el Senador Palpatine ocuparon esos cargos. Palpatine, con su identidad del Lord Sith Darth Sidious, dispuso el bloqueo naval y la invasión de Theed por parte de la Federación de Comercio.


    Los Jedi sofocaron la amenaza, pero el incidente catapultó a Palpatine al cargo de Canciller Supremo, permitiéndole orquestar las Guerras Clon y la instauración del Imperio. Amidala fue Senadora de Naboo en 24 DBY, cuando el trono pasó a la Reina Jamillia y luego a la Reina Apailana. Sospechosa de proteger Jedi fugitivos tras las Guerras Clon, Apailana se convirtió en mártir para la resistencia local cuando la Legión 501 de Soldados de Asalto la asesinó.


    Naboo también albergó el retiro privado del Emperador Palpatine, y el antiguo jefe de seguridad de Amidala, el Capitán Panaka, se convirtió en Moff del Sector Chommell. Pero la resistencia clandestina al Imperio siguió viva, y el planeta estalló en una celebración al recibir la noticia de la muerte de Palpatine.

  


  
    NAGI


    [image: ]


    
      Ubicación en la grilla: N/D


      Terreno: Montañas, páramos


      Diámetro: 11.000 km


      Duración del Día: 23 horas locales


      Duración del Año: 299 días locales


      Población: 48 millones


      Especies Inteligentes: Nagai


      Mezcla de Especies: Nagai (92%), otros (8%)


      Idiomas: Nagaiano


      Gobierno: Clanes (ocupados)


      Principales Exportaciones: Materia prima


      Principales Importaciones: Tecnología, alimentos


      Sistema/Estrella: Nagi/Nagi Prime

    


    
      
        
          	PLANETAS

          	TIPO

          	LUNAS
        

      

      
        
          	Hol Simo

          	Gigante gaseoso

          	2
        


        
          	T’var’k

          	Mundo invernadero

          	1
        


        
          	Luum Ava

          	Roca yerma

          	2
        


        
          	Nagi

          	Terrestre

          	1
        


        
          	Hol Kinto

          	Gigante gaseoso

          	5
        

      
    


    Nagi, el hogar de los crueles nagai, está localizado en un denso cúmulo estelar al borde de la galaxia satélite llamada Compañera Besh. Es un mundo de montañas vertiginosas y yermos aparentemente interminables, de vientos glaciales y tempestades violentas y repentinas que hacen que la vegetación brote de su suelo arenoso en cuestión de horas.


    La vida en Nagi se arracima en torno a oasis, que incluyen las fantasmales pero hermosas ciudades nagai, de alambre y cristal.


    La fisiología de los nagai indica claramente que tienen algún parentesco con los humanos, pero cómo llegaron exactamente a Compañera Besh es un enigma desconocido. Algunos antropólogos han postulado que los nagai son una estirpe que desciende de los chiss, pero ni la historia de las dos especies ni sus leyendas ofrecen ninguna pista.


    Los nagai estaban experimentando con el viaje hiperlumínico cuando una de sus naves exploradores fue localizada por piratas que lucían los colores de los tofs, una especie brutal de humanoides gigantes de Compañera Besh. Los piratas tofs siguieron a la nave hasta su origen y pronto llegaron en gran número para saquear el planeta.


    Los nagai combatieron a los tofs y sus esclavos en una desesperada guerra de guerrillas sobre Nagi, al tiempo que enviaban exploradores a las estrellas de Compañera Besh y la galaxia mayor a la que denominaba Río Celestial que ardía en los cielos de Nagi. Después de siglos de lucha, se aliaron con otros refugiados de las conquistas tof, los más notables de los cuales fueron los faruun constructores de naves y los belicosos maccabree.


    Con una flota faruun, el músculo maccabree y la ayuda de una misteriosa ciborg procedente del Río Celestial llamada Lumiya, los nagai idearon un plan desesperado: esperarían hasta que ambos bandos de la Guerra Civil Galáctica estuvieran agotados, y entonces crearían un imperio entre los mundos del Río Celestial.


    Desde ese imperio, regresarían a Compañera Besh con una fuerza capaz de destruir a los tofs. Los nagai invadieron el Río Celestial poco tiempo después de la Batalla de Endor y ganaron varias batallas tempranas contra las fuerzas de la Alianza, que se retiraron ante el ímpetu de estos guerreros crueles y elegantes.


    Sin embargo, los nagai fueron seguidos por los tofs, a quienes les encantó la idea de una nueva galaxia para saquear. Los nagai se aliaron reluctantes con la Alianza y los mandalorianos del comandante Fenn Shysa. Los tofs fueron derrotados en Saijo. Algunos nagai adoptaron Saijo como su nuevo hogar, pero la mayoría siguió comprometido a liberar su planeta nativo.

  


  
    NAL HUTTA


    [image: ]


    
      Ubicación en la grilla: S-12


      Terreno: Pantanos, bosques


      Diámetro: 12.150 km


      Duración del Día: 87 horas estándar


      Duración del Año: 413 días locales


      Población: 7000 millones


      Especies Inteligentes: Hutts, vippits, evocii


      Mezcla de Especies: Hutts (43%), humanos (29%), vippits (15%), varios (14%)


      Idiomas: Huttés


      Gobierno: Consejo de clanes


      Principales Exportaciones: Turismo, contrabando


      Principales Importaciones: Alimentos, alta tecnología, bienes de lujo


      Sistema/Estrella: Y’Toub/Y’Toub

    


    
      
        
          	PLANETAS

          	TIPO

          	LUNAS
        

      

      
        
          	Esyam

          	Roca fundida

          	0
        


        
          	Nal Koska

          	Terrestre

          	2
        


        
          	Nal Hutta

          	Terrestre

          	5
        


        
          	Nal Yeshu

          	Terrestre

          	2
        


        
          	Kiskua

          	Gigante gaseoso

          	18
        


        
          	Nar Hekka

          	Roca congelada

          	0
        

      
    


    Hace unos quince mil años los clanes hutt dominantes huyeron de las ruinas de Varl a Evocar, un mundo templado en el sistema Y’Toub. Un número indeterminado de hutts había colonizado Evocar siglos antes, pero se marcharon dejando el planeta en manos de los nativos, los pacíficos humanoides evocii.


    Ahora, mediante una combinación de artimañas legales y la fuerza bruta, los hutts y sus siervos vippits privaron de sus derechos a los evocii y los exiliaron y luego allanaron los bosques pluviales de Evocar para crear pantanos estancados.


    Cuando acabaron, los hutts pusieron a su nuevo planeta el nombre de Nal Hutta, «Joya Brillante» en huttés.


    Nal Hutta es la sede del Gran Consejo Hutt, y todos los kajidics de relevancia tienen posesiones en él: vastas y lúgubres extensiones de ciénagas salpicadas de palacios grandiosos dentro de los cuales conspiran e intrigan los unos contra los otros. Tradicionalmente, en Nal Hutta sólo está permitido hablar en huttés, pero en la práctica los numerosos esclavos, siervos y sicofantes de los hutts hacen que tal prohibición sea imposible. Sin embargo, ningún no hutt se siente nunca enteramente cómodo en la húmeda superficie de Nal Hutta.


    Nal Hutta está situado en la conjunción de tres rutas comerciales. La Ootmian Pabol zigzaguea procedente de la dirección del Núcleo, pasando por mundos hutt menores como Nar Hekka y Du Hutta hasta la Estación Espacial Kwenn, y penetra luego en el Borde Medio (hasta acabar en Gyndine en la Región de Expansión).


    La Shag Pabol sigue hacia el Borde, tocando posesiones de los kajidics y los famosos mercados de esclavos hutt de Rorak en su camino a través de una cadena de mundos esclavos; abandona el Espacio Hutt en la Estación de Tránsito Exterior y entra en el sector Braxel, uno de los muchos sectores imperiales dominados por los hutts.


    Finalmente, la Pabol Hutta surca los dos tercios superiores del Espacio Hutt. Pocas cartas detallan las rutas espaciales entre Sleheyron y Varl: las historias de los espaciales se refieren a mundos despojados por los hutts hace eones, vasta extensiones de espacio en donde no queda nada con vida. Pero los chismorreos de cantina también hablan del Bootana Hutta, el hogar de mundos trono inimaginablemente ricos y exuberantes donde los kajidics amasan sus tesoros más valiosos y salvaguardan sus más íntimos secretos.

  


  
    NAR SHADDAA


    [image: ]


    
      Ubicación en la grilla: S-12


      Terreno: Urbano


      Diámetro: 4750 km


      Duración del Día: 87 horas estándar


      Duración del Año: 413 días locales


      Población: 85.000 millones


      Especies Inteligentes: Evocii


      Mezcla de Especies: Varios (79%), humanos (20%), otros (1%)


      Idiomas: Huttés, básico


      Gobierno: Crimen organizado


      Principales Exportaciones: Contrabando, tecnología, armas, especia, esclavos


      Principales Importaciones: Contrabando, alimentos, medicina, tecnología, esclavos


      Sistema/Estrella: Y’Toub/Y’Toub

    


    Nal Shaddaa, la mayor de las cinco lunas de Nal Hutta, era originalmente propiedad de los evocii. Pero cuando el comercio entre Nal Hutta y el resto de la galaxia prosperó, los hutts se valieron de artimañas legales para confiscar las posesiones de los evocii. Los evocii fueron usados como mano de obra barata cuando en Nar Shaddaa brotaron las torres de repostaje de combustible que llegaban a la órbita y su superficie desapareció bajo capas y capas de hangares, bahías de atraque, almacenes de carga y plazas de comercio.


    Al cabo de varios siglos Nar Shaddaa era una hoguera de luces en los cielos de Nal Hutta, evidencia del poder y la riqueza de los hutts.


    Con la interrupción de la original Ootmian Pabol, los inversores legítimos dejaron Nar Shaddaa, sustituidos por contrabandistas, esclavistas, ladrones de especia, traficantes de armas y toda clase de gentuza. Llamada ahora la Luna de los Contrabandistas, Nar Shaddaa se ganó la infamia de ser un lugar donde las únicas leyes son el cañón de un blaster y el miedo a los hutts.


    Los prudentes sólo descienden al laberinto de torres de Nar Shaddaa cuando lo exigen sus negocios; en los antros de los niveles inferiores se refugian los desesperados, los olvidados y los mutantes que descienden de los infortunados evocii.


    Nal Hutta y Nar Shaddaa fueron devastados por los yuuzhan vong. Las bioarmas destruyeron a la mayor parte de sus habitantes y desintegraron la tecnología de ambos mundos, tras lo cual los vong comenzaron a transformarlos a su capricho. Pero los mundos hutts demostraron una gran resistencia, y la vegetación y la fauna vong no lograron medrar.


    Se observaron unos efectos similares en numerosos mundos del Espacio Hutt, lo que llevó a los científicos de la Nueva República a cuestionarse si los hutts poseían su propia tecnología de terraformación… y los contrabandistas bromeaban comentando que una vez que un lugar ha sido habitado por los hutts nadie más puede soportarlo. En las décadas posteriores a la invasión vong, los hutts volvieron a reclamar ambos mundos como de su propiedad.

  


  
    NEIMOIDIA


    [image: ]


    
      Ubicación en la grilla: M-10


      Terreno: Desierto


      Diámetro: 10.830 km


      Duración del Día: 29 horas estándar


      Duración del Año: 221 días estándar


      Población: 400 millones


      Especies Inteligentes: Neimoidianos


      Mezcla de Especies: Neimoidianos (95%), duros (5%)


      Idiomas: Pak Pak (Neimoidiano)


      Gobierno: Corporativo


      Principales Exportaciones: Alimentos, medicina, botánicos


      Principales Importaciones: Tecnología


      Sistema/Estrella: Neimoidia/Nen

    


    
      
        
          	PLANETAS

          	TIPO

          	LUNAS
        

      

      
        
          	Deel

          	Roca fundida

          	0
        


        
          	Moonan

          	Roca tóxica

          	2
        


        
          	Neimoidia

          	Terrestre

          	1
        


        
          	Saak Sooin

          	Cinturón de asteroides

          	—
        


        
          	Partainu

          	Gigante gaseoso

          	22
        

      
    


    Fundado como mundo colonial de Duro, Neimoidia evolucionó hacia su propia cultura y estilo de vida, hasta el extremo de que un día los neimoidianos desearon de pronto cambiar la situación. Descubierto alrededor de 25.000 ABY, Neimoidia fue una de las primeras colonias duros, beneficiándose de la ventaja que los duros habían obtenido al reconstruir el hiperimpulsor rakatano.


    Los colonos encontraron desagradable el vapor de agua del planeta, y pronto se lanzaron su propia oleada de colonización. Los «mundos financieros» resultantes de Koru Neimoidia, Deko Neimoidia y Cato Neimoidia respondieron al control comercial de Neimoidia, pero su influencia en el comercio interestelar pronto superó a la de su mundo paterno. Al quedarse atrás en el escenario galáctico, el planeta comenzó a llamarse Neimoidia Puro a fin de distinguirse de sus vástagos.


    Con el transcurso de los milenios, Neimoidia llegó a conocerse como un lugar monótono dedicado a la cría de larvas y a la agricultura automatizada, a ser evitado a todo coste por los individuos ambiciosos. Sus junglas de efecto invernadero, atestadas de gusanos cerebrales y escarabajos cosechadores del tamaño de cargueros, se convirtieron lentamente en parcelas de hongos li y árboles manax.


    Cada hora despegaban de la ciudad capital de Koto-Si nuevas exportaciones agrícolas. Hacia 15.000 ABY los duros de Neimoidia se habían diferenciado lo suficiente del tronco genético básico como para ser considerados una especie distinta.


    Mientras los neimoidianos continuaron dedicándose al comercio interestelar, los duros destacaron en los campos de la navegación y la exploración. En 350 ABY, los neimoidianos encabezaron la creación de la Federación de Comercio para regular el comercio en los sistemas del Borde…


    Enriqueciendo el planeta más allá de sus sueños más profundos. Pero la participación de la Federación de Comercio en la Batalla de Naboo acabó en un completo fracaso. Escocidos por la debacle, los neimoidianos sufrieron nuevas humillaciones tras encontrarse en el bando perdedor de las Guerras Clon.


    Cuando el Virrey Nute Gunray murió en Mustafar, el Imperio desmanteló la Federación de Comercio. Hundidos hasta el punto más bajo de su historia, un gran número de neimoidianos desgraciados decidieron ocultarse en duros con la esperanza de poder librarse del doble estigma de perdedores que se habían adjudicado.

  


  
    NUBIA


    [image: ]


    
      Ubicación en la grilla: M-11


      Terreno: Llanuras, montañas, urbano


      Diámetro: 10.490 km


      Duración del Día: 29 horas estándar


      Duración del Año: 289 días locales


      Población: 1200 millones


      Especies Inteligentes: Humanos


      Mezcla de Especies: Humanos (92%), otros (8%)


      Idiomas: Básico


      Gobierno: Democracia


      Principales Exportaciones: Partes de naves, alimentos, minerales


      Principales Importaciones: Artículos de baja tecnología


      Sistema/Estrella: Nubus/Nubus

    


    
      
        
          	PLANETAS

          	TIPO

          	LUNAS
        

      

      
        
          	Traxal 1

          	Roca calcinada

          	0
        


        
          	Traxal 2

          	Roca calcinada

          	0
        


        
          	Nubia

          	Terrestre

          	1
        


        
          	Nimbia

          	Gigante gaseoso

          	8
        


        
          	Nothar

          	Roca congelada

          	2
        

      
    


    Un mundo periférico del sector corelliano, Nubia se ha conducido mucho tiempo a medio camino entre la extravagancia corelliana y la cultura formal más convencional de gran parte del Núcleo. Los nubianos se enorgullecen de sus veintidós milenios de relativa paz y prosperidad, pero son bastante comedidos al respecto.


    Y por encima de todo eso, trabajan: el planeta ha sido una potencia agrícola durante eones, su manto continúa proporcionando yacimientos de broncio y otros minerales, y cuatro compañías importantes Autómatas Industriales, Farm Corp, Impulsores Estelares Nubia y Trade Co tienen su sede en Nubia.


    A lo largo de la historia galáctica, Nubia se ha alineado por lo general del lado de Corellia, aunque eso refleja la importancia económica de Corellia para su vecino y no una concordancia filosófica en particular.


    Dentro del sector los nubianos han sido por tradición la voz de la razón, siempre moderando la retórica corelliana y manteniendo el sector comprometido con el resto de la galaxia. Cuando la Rebelión empezó a extenderse, el Imperio declaró la ley marcial en Nubia, confiscando su producción de grano y asegurándose de que los potentes impulsores iónicos de Nubia quedaran fuera de las manos de la Alianza.


    Las penurias económicas resultantes generaron un considerable resentimiento, pero la Nueva República no consiguió aprovecharse de la oportunidad, permaneciendo de brazos cruzados durante la cruenta y agotadora purga de imperiales y simpatizantes de imperiales llevada a cabo en el planeta.


    Irónicamente, durante mucho tiempo la Nueva República echó la culpa tanto de la purga como de la inactividad al exceso de entusiasmo de los rebeldes corellianos. Nubia también se alió con Corellia en el conflicto que enfrentó a éste con Coruscant.

  


  
    N’ZOTH


    [image: ]


    
      Ubicación en la grilla: K-10


      Terreno: Llanuras secas, desiertos


      Diámetro: 9500 km


      Duración del Día: 28 horas estándar


      Duración del Año: 354 días estándar


      Población: Histórica: 700 millones; actual: 7000


      Especies Inteligentes: Yevetha


      Mezcla de Especies: Yevethanos (100%)


      Idiomas: Yevethano


      Gobierno: Castas


      Principales Exportaciones: Ninguna


      Principales Importaciones: Ninguna


      Sistema/Estrella: N’zoth/C’rel

    


    
      
        
          	PLANETAS

          	TIPO

          	LUNAS
        

      

      
        
          	K’zar

          	Roca calcinada

          	0
        


        
          	T’grel

          	Roca calcinada

          	0
        


        
          	V’rof

          	Roca volcánica

          	1
        


        
          	G’hol

          	Terrestre

          	1
        


        
          	N’zoth

          	Terrestre

          	3
        


        
          	M’buh

          	Roca yerma

          	4
        


        
          	—

          	Cinturón de asteroides

          	—
        


        
          	D’pur

          	Gigante gaseoso

          	14
        


        
          	F’tang

          	Roca congelada

          	0
        

      
    


    Un mundo áspero e implacable, N’zoth engendró una especie que practicó orgullosamente el genocidio contra sus vecinos. Es muy adecuado que la propia muerte del planeta fuera tan brutal y rápida. Localizado al oeste de Coruscant en el sector Farlax, N’zoth y los demás planetas del Cúmulo de Koornacht no fueron explorados por la República hasta siglos recientes debido a la dificultad para abrir la Ruta Comercial de Metellos.


    Técnicamente el sector Farlax forma parte de los Mundos del Núcleo, pero ningún verdadero habitante del Núcleo considera sus planetas como otra cosa que malas hierbas en mitad de los Negativos.


    Los yevethanos de garras óseas evolucionaron en el planeta N’zoth en base a un despiadado sistema de castas. Sin la obediencia incuestionable a sus superiores, los yevethanos no podrían mantener la vigilancia de los siringana y otros depredadores del desierto; sin la ejecución sistemática de los débiles, los yevethanos no creen poder conservar la pureza de su linaje.


    Las brillantes estrellas del Cúmulo de Koornacht encubren todas las demás del cielo nocturno de N’zoth, y los yevethanos creyeron durante mucho tiempo que eran los únicos seres inteligentes de la creación. Con el tiempo, las naves yevethanas propulsadas por combustibles sólidos despegaron de las plataformas de aterrizaje de Hariz, y la especie se expandió por todo el cúmulo encontrando a otros seres inferiores.


    En Giat Nor, la ciudad capital de los trece planetas yevethanos de la Liga de Duskhan, los planes para la exterminación de las «alimañas» de Koornacht aún estaban incompletos cuando el Imperio llegó. La Armada Imperial construyó sus astilleros secretos de Negro 15 en órbita alrededor de N’zoth y esclavizó a los yevethanos como operarios de los muelles.


    Ocho meses después de la Batalla de Endor se rebelaron, apoderándose de los Destructores Estelares. En 16 DBY el Virrey yevethano Nil Spaar ejecutó finalmente su Gran Purga, atacando a todas las colonias no yevethanas del cúmulo. La Quinta Flota de la República aplastó al ejército yevethano en el conflicto conocido como la Crisis de la Flota Negra.


    El destrozado N’zoth hirvió de cólera durante una década bajo la jurisdicción de la Nueva República. En 28 DBY los yuuzhan vong invadieron el Cúmulo de Koornacht. Los yuuzhan vong y yevethanos rivalizaban en xenofobia y agresividad, pero las fuerzas invasoras tenían una ventaja abrumadora sobre sus oponentes desarmados. N’zoth cayó en pocas horas, y se estima que en la galaxia quedan menos de diez mil yevethanos.

  


  
    ONDERON


    [image: ]


    
      Ubicación en la grilla: O-9


      Terreno: Selvas, llanuras, montañas


      Diámetro: 15.190 km


      Duración del Día: 28 horas estándar


      Duración del Año: 405 días locales


      Población: 4 millones


      Especies Inteligentes: Humanos


      Mezcla de Especies: Humanos (92%), otros (8%)


      Idiomas: Básico


      Gobierno: Monarquía


      Principales Exportaciones: Ninguna


      Principales Importaciones: Alta tecnología


      Sistema/Estrella: Japrael/Prael

    


    
      
        
          	PLANETAS

          	TIPO

          	LUNAS
        

      

      
        
          	Bara

          	Bola abrasadora

          	1
        


        
          	Onderon

          	Terrestre

          	4
        


        
          	Fillata

          	Atmósfera envenenada

          	3
        


        
          	Morvolo

          	Bola de hielo

          	4
        


        
          	Mulchoop

          	Gigante gaseoso

          	31
        


        
          	Caloma

          	Gigante gaseoso

          	27
        


        
          	Twing

          	Gigante gaseoso

          	22
        


        
          	Overt

          	Gigante gaseoso

          	9
        

      
    


    Onderon es un mundo Silvano, temido por sus junglas y las bestias salvajes de grandes dientes que anidan allí. Sus habitantes tienen una reputación alarmantemente parecida. Para la mayor parte de la población de los Mundos del Núcleo, una simple mirada a la ciudad amurallada de Iziz es una prueba suficiente para calificar a los Onderonianos de bárbaros.


    La omnipresente maraña de vegetación del planeta está plagada de una miríada de depredadores alfa, muchos de los cuales se pueden encontrar en Dxun, la «luna demoníaca».


    Bomas, cannoks y los poderosos zakkegs pululan por la sombría espesura, mientras que drexls y skreevs de alas coriáceas revolotean en los cielos. En algún momento entre 5200 y 4600 ABY los humanos llegaron a Onderon a bordo de una nave colonial desconocida.


    Los monstruos que aullaban en las junglas no eran abatidos con la suficiente rapidez, y su número crecía cada año cuando Dxun pasaba lo bastante cerca para crear un puente atmosférico que conectaba luna y planeta. Los colonos acosados sobrevivieron manteniéndose unidos y expandiendo su primer campamento hasta hacer de él la colosal fortificación de Iziz.


    Los criminales que desafiaban a la ley de Iziz eran arrojados a la jungla. Aquellos que lograron domesticar a las criaturas establecieron una sociedad de jinetes de bestias renegados.


    En 4400 ABY el discípulo Sith Freedon Nadd llegó a Onderon y se proclamó rey, infectando el linaje real con las enseñanzas del lado oscuro.


    Sus seguidores, los naddistas, colaboraron para desencadenar las guerras de sucesión en 4000 y 3998 ABY, y muchos intentaron dominar las energías de la tumba de Nadd en Dxun.


    Los mandalorianos atacaron Onderon durante la Guerra Sith, y cincuenta años más tarde la Guerra Civil Sith barrió Onderon en una lucha entre los leales de la Reina Talia y una facción de bandidos que seguía al General Vaklu.


    Iziz es todavía el único gran asentamiento de Onderon, aunque actualmente cubre buena parte de un continente. La vida salvaje de Onderon ha declinado en siglos recientes debido a la caza (y a un brote de sarna), y ahora es seguro aventurarse fuera de las murallas de Iziz y sus llanos despejados. La religión Unifras ha erigido una cadena de templos sagrados que atrae a visitantes extranjeros, pero los peregrinos son advertidos de no traspasar la línea de árboles. Eso aún se considera una forma rápida de ser devorado.

  


  
    ORD MANTELL
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      Ubicación en la grilla: L-7


      Terreno: Llanuras, mesetas, ciudades


      Diámetro: 14.050 km


      Duración del Día: 26 horas estándar


      Duración del Año: 394 días locales


      Población: 4000 millones


      Especies Inteligentes: Variadas


      Mezcla de Especies: Miles de pequeñas poblaciones


      Idiomas: Básico


      Gobierno: Gobernación


      Principales Exportaciones: Bienes manufacturados


      Principales Importaciones: Alimentos, materia prima


      Sistema/Estrella: Joya Brillante/Joya Brillante

    


    
      
        
          	PLANETAS

          	TIPO

          	LUNAS
        

      

      
        
          	Repta

          	Bola irradiada

          	0
        


        
          	Ord Mantell

          	Terrestre

          	15
        


        
          	Cairns

          	Terrestre

          	2
        


        
          	Su Exposs

          	Gigante gaseoso

          	22
        


        
          	Quatin

          	Gigante gaseoso

          	40
        


        
          	Hota

          	Gigante gaseoso

          	18
        

      
    


    Como su nombre indica, Ord Mantell es uno de los incontables Depósitos Regionales de Armamento utilizados como puestos avanzados en el período medio de expansión de la República. Su población se arracima en los áridos continentes ecuatoriales entre mesetas y altiplanicies de escasa altura. Ciudades costeras, entre ellas Puerto Worl, la capital, son adornos relucientes que incitan a los visitantes a dejarse el dinero en las mesas de sus casinos.


    Los suburbios son menos atractivos, con vertederos de chatarra que se extienden cientos de kilómetros y minas al aire libre que despidan borbotones de humo grasiento.


    El planeta es el hogar de una especie semi-inteligente nativa, los savrips, que se han hecho famosos como piezas del holo-ajedrez dejarik.


    La población no nativa de Ord Mantell constituye un verdadero crisol: rodianos, rybet s, devaronianos, Arconas, humanos y un millar de especies entremezcladas, y ningún grupo supera el 5% de la población. Entre los muchos atractivos que encandilan a los forasteros está el Derbi de los Rompe Bloqueos, una carrera anual que atraviesa la nube cometaria de la periferia del sistema estelar.


    Cuando la República estableció hacia 12.000 ABY su primer puesto avanzado DRA, durante las Cruzadas de Pius Dea, Ord Mantell estaba aislado en el Espacio Salvaje del cuadrante norte, y sólo se podía llegar a él a través de una tortuosa red de rutas fronterizas. Después de 3700 ABY se convirtió en un núcleo comercial para los valientes comerciantes que se atrevían a viajar al oeste de la Vía Hydiana.


    Contrabandistas y agentes del mercado negro echaron allí raíces, fomentando el caos que impregna actualmente la cultura de Ord Mantell. Al impulsar la colonización de los Nuevos Territorios, la República gastó incontables créditos en un intento de transformar mundos como Cassander, Nentan y Ketaris en rivales comerciales, pero sus esfuerzos sólo parecieron incrementar la prominencia de Ord Mantell en la región.


    Debido a su historia, Ord Mantell es la capital del sector Joya Brillante. Los altos cargos del gobierno destinados a Puerto Worl aceptan sobornos y primas para hacer la vista gorda sobre los asuntos ilícitos del planeta. En la época del Emperador, el sector Joya Brillante se convirtió en el centro del Supra sector Joya Brillante, un vasto territorio que alcanzaba hasta Yavin.


    La actitud de «todo vale» de Ord Mantell le otorga una apariencia de neutralidad. Pocas luchas se han librado en su órbita o su suelo. Notables excepciones son un ataque del Gran Almirante Thrawn (pretendido como una mera distracción de movimientos en otros lugares) y un ataque de los yuuzhan vong. El último asalto destruyó gran parte de la nueva estación orbital del planeta, Rueda del Jubileo, pero Ord Mantell se recuperó rápidamente. Continúa medrando, porque sus residentes creen que los conflictos generan oportunidades.

  


  
    OSSUS


    [image: ]


    
      Ubicación en la grilla: R-6


      Terreno: Colinas, montañas, desfiladeros


      Diámetro: 29.000 km


      Duración del Día: 31 horas estándar


      Duración del Año: 299 días locales


      Población: 250 millones


      Especies Inteligentes: Humanos (ysanna)


      Mezcla de Especies: Humanos (85%), otros (15%)


      Idiomas: Básico, ossano clásico, ysannano


      Gobierno: Consejo tribal


      Principales Exportaciones: Ninguna


      Principales Importaciones: Alta tecnología


      Sistema/Estrella: Adega/Adega Prime y Adega Besh

    


    
      
        
          	PLANETAS

          	TIPO

          	LUNAS
        

      

      
        
          	Kassa

          	Roca calcinada

          	0
        


        
          	Tarassi

          	Roca yerma

          	1
        


        
          	Ossus

          	Terrestre

          	2
        


        
          	Colsassa

          	Gigante gaseoso

          	11
        


        
          	Missarassa

          	Bola de hielo

          	7
        

      
    


    El mundo Jedi de Ossus es el planeta más íntimamente asociado con esa antigua Orden. Si bien se cree que la tradición Jedi se originó en Tython en el Núcleo Profundo, los antecesores de los Caballeros Jedi ya habían fundado un centro de enseñanza cuando los primeros exploradores de la República se aventuraron por la Perlemiana alrededor de 25.000 ABY.


    La ruta que iba de Coruscant a Ossus definió la estructura de la República, y los Jedi defendieron la creciente civilización del Núcleo de los hutts, los tioneses y otras amenazas del Borde.


    Ossus ha sido siempre una curiosidad. Encajonado entre las estrellas del Cúmulo de Cron, el planeta gira en una órbita altamente singular en forma de ocho alrededor de los dos soles gemelos Adega Prime y Adega Besh.


    Su superficie, originalmente invadida de vegetación perenne entre bloques de roca maciza manchados de musgo, procuró a la Orden Jedi una biosfera rica en la Fuerza. Los Jedi construyeron instalaciones duraderas, incluida el astropuerto de Knossa donde unos obeliscos coronados de cristal concentraban la luz de las lunas gemelas en un espectáculo fascinante y el depósito de pergaminos, holocrones y antiguos sables de luz denominado la Gran Biblioteca Jedi.


    El final de la Edad Dorada de Ossus sucedió en 3996 ABY, cuando fuerzas Sith provocaron la explosión del Cúmulo de Cron. La onda expansiva de la supernova arrasó la superficie del planeta; sólo unas pocas familias de Jedi refugiadas bajo las Montañas Eocho sobrevivieron a este evento ligado a la extinción. La Orden Jedi se trasladó a Coruscant, y en Ossus la vida volvió a abrirse camino lentamente con el paso de los milenios.


    Los descendientes de aquellos supervivientes se convirtieron en la tribu de los ysanna, y el Cúmulo de Cron pasó a llamarse Vertedero de Cron… y su sombra hiperespacial hizo casi imposible llegar a Ossus. Luke Skywalker estableció contacto con los ysanna en 10 DBY, y descubrió numerosos tesoros perdidos que le ayudaron en su empresa de reconstruir la Orden Jedi.


    Tras la Guerra Yuuzhan Vong, Skywalker volvió a establecer en Ossus un centro de enseñanza Jedi. El planeta creció en importancia a lo largo del siglo siguiente como terreno de pruebas del Proyecto Ossus, un programa de terraformación que pretendía revitalizar mundos devastados por la invasión yuuzhan vong.

  


  
    RAKATA PRIME (LEHON)


    [image: ]


    
      Ubicación en la grilla: G-11


      Terreno: Océanos, islas tropicales


      Diámetro: 9120 km


      Duración del Día: 18 horas estándar


      Duración del Año: 278 días locales


      Población: Moderna: ninguna: 1 Histórica: 11.000 millones


      Especies Inteligentes: Moderna: ninguna; Histórica: rakata


      Mezcla de Especies: Histórica: rakata (90%); otras especies esclavas (10%) I


      Idiomas: Rakatano


      Gobierno: Histórico: consejo sacerdotal


      Principales Exportaciones: Histórica: naves de guerra, tecnología, bienes manufacturados


      Principales Importaciones: Histórica: esclavos, tesoros ofrecidos como tributo


      Sistema/Estrella: Lehon/Abo

    


    
      
        
          	PLANETAS

          	TIPO

          	LUNAS
        

      

      
        
          	Iwar

          	Roca calcinada

          	0
        


        
          	Meldina

          	Roca volcánica

          	0
        


        
          	Taxiode

          	Roca tóxica

          	0
        


        
          	Lehon

          	Terrestre

          	2
        


        
          	Desten

          	Roca sin aire

          	5
        


        
          	Geraps Sule

          	Gigante gaseoso

          	11
        


        
          	Verla Klest

          	Gigante gaseoso

          	9
        


        
          	Ding Briar

          	Gigante gaseoso

          	18
        

      
    


    Los desaparecidos rakata ejercieron una influencia casi inimaginable en los asuntos galácticos antes de la era de la República. Pero en la época actual, en una retrospectiva de casi treinta mil años, el hogar natal de los rakata, Lehon, conserva pocas huellas de una de las civilizaciones más grandes.


    Localizado en una región del espacio pobre en estrellas denominada Yermos Templados, el pequeño globo luce una superficie azur moteada de diminutas islas y archipiélagos sinuosos.


    Arenas cálidas y olas rompientes marcan cada kilómetro de costa, y varias especies de animales foráneos incluidos los rancors y acklays pululan entre los arbustos y la hierba. Lehon está por demás despoblado. Diez mil años en el pasado, sin embargo, en Lehon se erguían altos templos tecnológicos y monumentos vivientes a la gloria del Imperio Infinito Rakatano.


    En órbita cercana flotaba la Forja Estelar, un satélite de fabricación capaz de una producción casi infinita. Especies esclavas (humanos incluidos) trabajaban en las calles y plazas mientras los rakata extendían su impronta por un Coruscant primitivo y otros mundos del Núcleo. Una guerra civil entre los rakata, unida a una plaga que los incapacitó para hacer funcionar su maquinaria activada por la Fuerza, presagió el colapso de su reino.


    Con Lehon como el único mundo que quedaba de su Imperio, las otras facciones lanzaron una guerra de esterilización. La casta sacerdotal se refugió bajo tierra, dejando unos cuantos señores de la guerra luchando sobre la superficie irradiada. Esta situación persistió durante milenios. Entretanto, un campo disruptor proyectado por la Forja Estelar causaba interferencias en los sistemas de control de las naves que curioseaban demasiado cerca.


    Lehon se convirtió pronto en el lugar de descanso de cientos de naves extranjeras que procedían de la República o las Regiones Desconocidas. En 3959 ABY Darth Revan llegó a Lehon y activó la Forja Estelar para construir una armada privada. Este suceso desencadenó la Segunda Guerra Sith, y un redimido Revan acabó con la amenaza en 3956 ABY conduciendo a las fuerzas de la República a Lehon y destruyendo la Forja Estelar.


    Subsiguientemente la República reclamó Lehon como conquista de guerra. Estacionó una pequeña guarnición orbital al borde del sistema, pero nunca concedió a los rakata supervivientes representación en el Senado de la República. El mundo siguió estando clasificado hasta aproximadamente 1100 ABY, cuando la edad oscura de la República colapsó las estructuras de gobierno. Para entonces ya era demasiado tarde.


    Los primeros antropólogos que organizaron una expedición a Lehon descubrieron que los rakata aparentemente se habían extinguido. Y después de que Darth Bane saqueara el Templo de los Antiguos en 1000 ABY, pocos secretos quedaron sin descubrir en el tranquilo Lehon.

  


  
    RATTATAK
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      Ubicación en la grilla: H-16


      Terreno: Montañas, cañones, desiertos


      Diámetro: 15.710 km


      Duración del Día: 35 horas estándar


      Duración del Año: 578 días locales


      Población: 900 millones


      Especies Inteligentes: Rattataki


      Mezcla de Especies: Rattataki (70%), otras (30%)


      Idiomas: Rattataki


      Gobierno: Tribus federadas en guerra


      Principales Exportaciones: Ninguna


      Principales Importaciones: Mercenarios, armas


      Sistema/Estrella: Guter Wade/Rek

    


    
      
        
          	PLANETAS

          	TIPO

          	LUNAS
        

      

      
        
          	Nach

          	Roca abrasada

          	1
        


        
          	Zoge Ver

          	Roca sulfúrica

          	6
        


        
          	Uden Fen

          	Cinturón de asteroides

          	—
        


        
          	Renenen

          	Roca envenenada

          	2
        


        
          	Rattatak

          	Terrestre

          	3
        


        
          	Nettani

          	Pantano tóxico

          	1
        


        
          	Hettig

          	Gigante gaseoso

          	45
        


        
          	Sanzen

          	Gigante gaseoso

          	14
        


        
          	Geribun

          	Gigante gaseoso

          	54
        

      
    


    Los tambores de guerra y el repiqueteo de huesos son el acompañamiento auditivo de la existencia en Rattatak, un mundo del Borde Exterior donde la esperanza de vida es corta y la felicidad huidiza. Rattatak se distingue por sus cañones de paredes cuadrangulares y cauces secos; su roca rojiza evoca el color de la sangre.


    Se cree que los rattataki, de piel blanca como el alabastro, descienden de una expedición olvidada de la República, mientras el resto de la población del planeta parece haber sido sacada de centenares de mundos de las Regiones Desconocidas.


    Los mercenarios llegan frecuentemente a Rattatak y se ven forzados a convertir el planeta en su hogar cuando su arruinada infraestructura es incapaz de proporcionarles un pasaje de salida.


    La vida animal ha sido cazada hasta el borde de la extinción, aunque unos cuantos depredadores alfa hambrientos siguen alimentándose de cadáveres en los baldíos exteriores.


    Las condiciones son demasiado crueles en Rattatak para sustentar la agricultura a gran escala. La población del planeta ha estado disminuyendo durante siglos.


    Cuando este funesto ritmo se aceleró, estalló una guerra por los recursos entre las seis principales tribus federadas de Rattatak e incontables sindicatos menores. Pero el relativo atraso de la tecnología de Rattatak restringió sus ejércitos al uso de blasters, hojas, y bombas. Un ciclo de continuas guerras de ámbito mundial se prolongó varias generaciones.


    Un habilidoso comerciante de armas rattataki explotó la cultura de deportes sangrientos del planeta construyendo el Caldero, una inmensa arena de gladiadores. Dentro del foso de piedra, los campeones locales y los retadores extranjeros luchaban a muerte mientras los beneficios de las apuestas impulsaban la industria de las armas.


    La notoriedad del Caldero se extendió entre los traficantes de información de los bajos fondos de la República, y la ruta hiperespacial a Rattatak se convirtió en un tesoro comerciable entre los hampones. El nativo más famoso de Rattatak fue Asajj Ventress, la acólita del lado oscuro tatuada que comandó el ejército droide separatista durante las Guerras Clon.


    Ventress, con sensibilidad innata a la Fuerza, vio morir a sus padres en la revuelta Vollick. Un Caballero Jedi atrapado en Rattatak tomó a la niña huérfana bajo su protección, y la adiestró en el arte del sable de luz antes de perecer él mismo. En posesión de habilidades letales aunque sin la templanza de un Jedi, Ventress se encaminó a la hacienda de Stunger y pronto subyugó a la mayor parte de Rattatak.


    Le complacía especialmente torturar al líder Vollick en una mazmorra bajo su castillo. Ventress se unió a la causa separatista después de impresionar al Conde Dooku en la arena del Caldero, y regresó a Rattatak varias veces a lo largo de las Guerras Clon para interrogar prisioneros y rearmar a su gente para su lucha incesante.

  


  
    RAXUS PRIME


    [image: ]


    
      Ubicación en la grilla: S-5


      Terreno: Chatarrerías, piletones tóxicos


      Diámetro: 9330 km


      Duración del Día: 22 horas estándar


      Duración del Año: 388 días locales


      Población: 1,3 millones


      Especies Inteligentes: Humanos, jawas


      Mezcla de Especies: Jawa (63%), humanos (37%)


      Idiomas: Básico, lengua comercial jawa


      Gobierno: Burocracia corporativa, jefes tribales jawa


      Principales Exportaciones: Metales, textiles, y químicos reciclados


      Principales Importaciones: Comida, agua, alta tecnología, información


      Sistema/Estrella: Raxus/Raxus

    


    
      
        
          	PLANETAS

          	TIPO

          	LUNAS
        

      

      
        
          	Raxus Prime

          	Terrestre

          	0
        


        
          	Raxus II

          	Bola de hielo

          	0
        

      
    


    Un triste símbolo de la podredumbre industrial, Raxus Prime ha sido calificado como el «planeta más tóxico de la galaxia». Esta etiqueta es especialmente a la luz de los apelativos descartados del mundo: «Diadema de Tion» y «Brillante Gema de Nikato». En los siglos anteriores a la República que presenciaron la fundación del Imperio Tionés, Raxus Prime se convirtió en una de las tres capitales que rigieron el Reino de Cron.


    Xer VIII, un señor de la guerra tionés, concedió a Raxus Prime su favor, entregando el mundo a sus concubinas y criados.


    Sólo era posible obtener un alojamiento apropiado mediante la espléndida aplicación de la riqueza real, y las lagunas cálidas de Raxus pronto tuvieron sus lechos pavimentados de teselas de colores y sus costas coronadas con palacios de mármol blanco.


    El sucesor de Xer, Xim el Déspota, honró el legado de su padre, y Raxus continuó siendo la Diadema de Tion a pesar de la disminución de la región después de las Guerras República-Tioneses (24.000 ABY). El pequeño reino conocido como Tacón de Nikato surgió alrededor de Raxus Prime en 14.300 ABY después de la derrota de la Brigada Crédito Rojo de Duros en el Tercer Conflicto Alsakano.


    Los Maquinistas de Nikato hicieron a Raxus Prime aún más hermoso, adornando los contornos de sus estructuras con elaborados mecanismos de relojería que reflejaban el movimiento de rotación de la galaxia. Fue eso lo que condenó a Raxus Prime. Reconocido pronto como centro productor de precisión, Raxus acaparó más y más contratos industriales hasta que su superficie estuvo erizada de chimeneas de duracero.


    Su nueva importancia lo convirtió en campo de batalla de la Gran Guerra Sith, cuando Ulic Qel-Droma usó la superarma Segadora Oscura para masacrar a las tropas de la República.


    Durante la edad oscura de la República, hacia 1100 ABY, Raxus Prime fabricó armas a mansalva mientras la economía galáctica se colapsaba.


    Al cabo de un siglo, los cielos de Raxus Prime se habían ennegrecido con el humo y los cursos de agua se habían enfangado. Continentes enteros se transformaron en poco más que depósitos de chatarra, donde los cascos de naves medio sepultadas se oxidaban entre montones de residuos humeantes y brotes pútridos de hongos grises.


    La Alianza Corporativa y el Gremio de Comercio continuaron con las operaciones en Raxus Prime, dado el beneficio que se podía obtener de la rapiña y la ausencia de leyes ambientales.


    En 24 ABY, el Conde Dooku anunció la formación de la Confederación de Sistemas Independientes en Raxus Prime.


    El mundo se convirtió en un punto caliente de las Guerras Clon cuando las tropas de Dooku desenterraron los componentes de la Segadora Oscura dos años más tarde, y en los primeros días del Imperio fue el dominio de una inteligencia artificial llamada el Núcleo. El Imperio eliminó el Núcleo y construyó un astillero sobre Raxus Prime con la mirada centrada en contener a los rebeldes mon calamari.


    En 25 DBY, Han Solo luchó con una escuadra de Supercomandos Mandalorianos en los vertederos de residuos de Raxus después de que su nave se estrellara en el planeta. Como Solo, la mayoría de la gente no visita Raxus Primea menos que se vean obligadas. Sistemas de Flota Siena emplea extranjeros en operaciones de reciclaje, pero la pésima fama del planeta es sobre todo de segunda mano, transmitida de unos a otros como una historia cautelar de ruina ecológica.

  


  
    RHEN VAR


    [image: ]


    
      Ubicación en la grilla: R-6


      Terreno: Glaciares, nieve


      Diámetro: 9380 km


      Duración del Día: 18 horas estándar


      Duración del Año: 563 días estándar


      Población: Ninguno


      Especies Inteligentes: Ninguna


      Mezcla de Especies: No aplicable


      Idiomas: Ninguno


      Gobierno: Ninguno


      Principales Exportaciones: Ninguna


      Principales Importaciones: Ninguna


      Sistema/Estrella: Tobali/Tor

    


    
      
        
          	PLANETAS

          	TIPO

          	LUNAS
        

      

      
        
          	Rhen Var

          	Terrestre

          	0
        


        
          	Bardo Verwen

          	Campo de asteroides

          	—
        


        
          	Mash Shareo

          	Gigante gaseoso

          	12
        


        
          	Dungal Lem

          	Gigante gaseoso

          	24
        

      
    


    Rhen Var está congelado, pero existen evidencias de que no siempre fue tan frío. Hay templos con patios abiertos y faros y muelles ubicados en puertos helados que avalan un pasado atemperado, aunque nadie recuerda cuándo hubo un tiempo en el que el clima no fuera glacial.


    Localizado en los Mundos de Thanium, por tradición Rhen Var ha sido desestimado por la colonización debido a su clima extremo.


    El Jedi caído Ulic Qel-Droma se refugió en Rhen Var en 3986 ABY, hallando cierto consuelo en los yermos helados mientras intentaba redimir su espíritu por su participación en la Gran Guerra Sith.


    Después de que un extranjero lo asesinara, Ulic recibió un funeral de héroe en una ornada tumba de piedra.


    Antes de las Guerras Clon, la República estableció una pequeña base de suministros y un puesto avanzado de escucha en Rhen Var. Durante los primeros meses de la guerra, en 22 ABY, las fuerzas separatistas expulsaron a los defensores de la República y reclamaron el planeta baldío por motivos desconocidos.


    Pronto fue evidente que el Conde Dooku buscaba conocimiento en la tumba de Ulic Qel-Droma, donde podría obtener del espíritu Jedi pistas acerca del paradero de la antigua superarma Segadora Oscura. Más tarde Anakin Skywalker contribuyó a organizar una misión a Rhen Var, y en esta ocasión los desalojados fueron los separatistas, pero no llegó a tiempo de evitar que Dooku hubiera iniciado su búsqueda de la Segadora Oscura.


    Durante la Guerra Civil Galáctica, Rhen Var volvió a convertirse en campo de batalla, esta vez entre la Rebelión y el Imperio. Un equipo de rebeldes atacó y ocupó una tranquila estación de vigilancia imperial, pero sólo pudieron conservar el luego unos pocos días antes de que la Armada Imperial llegara para recuperarlo. El contraataque arrasó la estación entera y aniquiló toda presencia civilizada en Rhen Var.

  


  
    RISHI


    [image: ]


    
      Ubicación en la grilla: S-15


      Terreno: Montañas, pantanos


      Diámetro: 12.030 km


      Duración del Día: 20 horas estándar


      Duración del Año: 268 días estándar


      Población: 2000 millones


      Especies Inteligentes: Humanos, rishii


      Mezcla de Especies: Humanos (87%), rishii (9%), otros (4%)


      Idiomas: Básico


      Gobierno: Colonia teocrática


      Principales Exportaciones: Minerales, combustibles, misionarios


      Principales Importaciones: Alimentos, tecnología


      Sistema/Estrella: Rishi/Rish

    


    
      
        
          	PLANETAS

          	TIPO

          	LUNAS
        

      

      
        
          	Risha

          	Invernadero tóxico

          	0
        


        
          	Rishal

          	Roca yerma

          	0
        


        
          	Rishi

          	Terrestre

          	1
        


        
          	Rishos

          	Gigante gaseoso

          	2
        

      
    


    Rishi es miembro de un club amplio pero ignorado: los mundos que sólo se utilizan para calibrar datos de navegación y nunca reciben visitantes. De todos estos planetas, Rishi es especialmente notable. Su sistema ha servido desde hace tiempo como el punto de salto en el tránsito hiperespacial hacia la galaxia satélite Laberinto Rishi.


    Un salto desde Rishi, en línea recta perpendicular al plano galáctico, permite a los viajeros atravesar el Cordón Zareca, una cadena de sistemas remotos suspendidos en el espacio entre las dos galaxias que se emplean para el reabastecimiento, repostaje y navegación.


    El inicio del Cordón en el sistema Rishi está marcado únicamente por una baliza hiperespacial automatizada (y, en diversos puntos a lo largo de su historia, por una pequeña estación comercial o un puesto de suministros).


    Rishi es pasado por alto en comparación con sus vecinos del sector Abrion, pero sus habitantes lo prefieren de ese modo. El terreno del mundo es una ondulada sucesión de picachos altos azotados por el viento y valles bajos y pantanosos. Una especie inteligente evolucionó en el planeta, los Rishi, que anidan en los altos acantilados y llevan vidas sencillas como cazadores.


    En 60 ABY arribó a Rishi una interminable oleada de colonos en la forma de refugiados religiosos procedentes de Galand. Estos nuevos recién llegados también preferían el aislamiento, y se asentaron en las sofocantes tierras bajas ignorando por completo a los rishii. Los colonos, que pertenecían a la estricta secta H’kig, promulgaron edictos para regular la alimentación, las vestiduras y el empleo de vehículos repulsores.


    En la época de la Batalla de Endor, los creyentes H’kig habían colmado numerosos valles de montaña con sus edificios de piedra blanca sin adornos, donde habitaba una población no nativa de dos mil millones, empleada mayormente en las minas y las factorías procesadores de combustible. El perfil bajo de Rishi, unido a la capacidad de encubrimiento que ofrecían las ciudades masificadas, influyeron en la decisión del jefe de contrabandistas Talon Karrde de establecer un puesto franco en el planeta.

  


  
    RODIA


    [image: ]


    
      Ubicación en la grilla: R-16


      Terreno: Selva, océano


      Diámetro: 7548 km


      Duración del Día: 29 horas estándar


      Duración del Año: 305 días estándar


      Población: 1300 millones


      Especies Inteligentes: Rodianos, yuuzhan vong


      Mezcla de Especies: Rodianos (91%), yuuzhan vong (9%)


      Idiomas: Rodiano, básico


      Gobierno: Gran Protectorado Rodiano


      Principales Exportaciones: Armas, cazarrecompensas


      Principales Importaciones: Alimentos, bienes de lujo


      Sistema/Estrella: Tyrius/Tyrius

    


    
      
        
          	PLANETAS

          	TIPO

          	LUNAS
        

      

      
        
          	Mikak

          	Roca calcinada

          	0
        


        
          	Rodia

          	Terrestre

          	4
        


        
          	Pirdia

          	Gigante gaseoso

          	11
        


        
          	Toosma

          	Gigante gaseoso

          	18
        


        
          	Taoska

          	Bola de hielo

          	0
        

      
    


    Durante siglos los rodianos dividieron su hogar natal entre la naturaleza agreste y la bulliciosa industria. La invasión yuuzhan vong acabó con ese inestable equilibrio, creando un mundo transformado. Los continentes de Rodia estuvieron una vez poblados por una jungla espesa que llegaba hasta las costas. Los rodianos de ojos bulbosos evolucionaron en este entorno tropical, valorando el arte de la caza y la satisfacción de la captura.


    La violencia que aseguró su supervivencia contra depredadores como los ghests moradores de pantanos era la definición sublime de la belleza.


    Los morbosos dramas rodianos se hicieron un producto popular fuera del planeta, igual que los servicios de los rastreadores rodianos. La necesidad de fabricar objetos para matar desde droides de entrenamiento a rifles blaster precisaba de factorías y minas. Desde la megalópolis de Ciudad Ecuatorial, la industrialización devoró la jungla con una banda de duracero y humo en constante expansión.


    Miembro de la República desde hace mucho tiempo, Rodia experimentó un golpe de estado interno en 17 ABY, cuando Navik el Rojo del clan Chattza conquistó a sus rivales. Con la ciudad natal de Navik, Iskaayuma, como nueva sede del gobierno, Rodia se convirtió en un puerto para el comercio libre y en centro económico emergente cerca del Corredor Corelliano.


    Un mundo leal durante las Guerras Clon, Rodia quedó atrapado entre las líneas del frente y sufrió hambruna, lo que generó resentimiento hacia la República que parecía incapaz o poco dispuesta de acudir en su auxilio. Sus ciudadanos escaparon a la esclavización imperial debido a la necesidad implícita del Imperio de sus cazadores de recompensas.


    Durante la Guerra Yuuzhan Vong, las naves invasoras bombardearon el sector Doldur, conquistando Druckenwell y Fallen, e invadieron Rodia, cortando así el tramo exterior del Corredor Corelliano. La casta de transformadores de los yuuzhan vong centró su atención en los nativos de Rodia, esculpiendo su material genético para crear una nueva raza desoldados esclavos.


    Los horrores resultantes, llamados Vagh Rodiek, caminaban sobre patas de araña y tenían brazos rematados en pinchos óseos. Los invasores vong formaron Rodia, demoliendo las áreas urbanas de Ciudad Ecuatorial para sembrar las junglas de flores correosas del tamaño de cargueros. Rodia continuó atrayendo refugiados yuuzhan vong mucho tiempo después de la guerra, y ahora es hogar de una de las poblaciones más grandes.

  


  
    RUUSAN


    [image: ]


    
      Ubicación en la grilla: P-11


      Terreno: Desierto


      Diámetro: 21.000 km


      Duración del Día: 23 horas estándar


      Duración del Año: 321 días estándar


      Población: 30.000


      Especies Inteligentes: Flotadores, ruusanianos (casi-humanos), humanos


      Mezcla de Especies: Flotadores (60%), ruusanianos (25%), humanos (10%), otros (5%)


      Idiomas: Básico


      Gobierno: Ninguno


      Principales Exportaciones: Minerales


      Principales Importaciones: Tecnología, alimentos


      Sistema/Estrella: Ruusan/Marca de Hoth

    


    
      
        
          	PLANETAS

          	TIPO

          	LUNAS
        

      

      
        
          	Pernicar

          	Roca abrasadora

          	0
        


        
          	Charny

          	Terrestre

          	2
        


        
          	Ruusan

          	Terrestre

          	3
        


        
          	Turpimir

          	Yermo

          	1
        


        
          	Diamantes de Farfalla

          	Cinturón de asteroides

          	—
        


        
          	Zor Vlahu

          	Gigante gaseoso

          	22
        


        
          	Myl Vlahu

          	Gigante gaseoso

          	11
        


        
          	Saleeh

          	Gigante gaseoso

          	13
        


        
          	Gale

          	Bola de hielo

          	2
        


        
          	Othone

          	Bola de hielo

          	0
        


        
          	Petia

          	Enana blanca

          	0
        

      
    


    Ignorado y luego olvidado. Considerando el papel que jugó Ruusan en la formación de la galaxia, su perfil trivial contradice su importancia histórica. En Ruusan hubo en tiempos ríos de montaña cristalinos que corrían a través de bosques antiguos. Los flotadores, unos seres esféricos y amables, habitaron en el planeta, comunicándose telepáticamente y viajando en alas de los vientos.


    En 2200 ABY el Gremio Minero reclamó Ruusan y otros planetas del sector Teraab ricos en mineral, pero los yacimientos de minerales de Ruusan fueron decepcionantes. Hacia 1000 ABY sólo quedaba en el planeta un puñado de optimistas y refugiados que se escondían de acreedores y cazarrecompensas.


    En ese año los Sith de la Hermandad de la Oscuridad presentaron su última resistencia en Ruusan, atrayendo al Ejército de la Luz Jedi a una serie de siete brutales batallas terrestres que diezmaron a ambos bandos y desfolió casi por completo el planeta.


    Al final, el Lord Sith Kaan aniquiló a ambos bandos aprisionando sus esencias vitales en el vacío creado por una «bomba mental» Sith. Darth Bane escapó a esa batalla y cambió para siempre la tradición Sith instituyendo la Regla de Dos.


    Un Caballero Jedi honró a sus camaradas caídos solicitando al Senado que construyese un mausoleo en el lugar de la tragedia, el cual llegó a ser conocido como el Valle de los Jedi. El Canciller Supremo Tarsus Valorum definió el final de la Nuevas Guerras Sith anunciando una reestructuración gubernamental completa, bajo el estandarte de las Reformas de Ruusan.


    Aunque su nombre persistió, pocos visitaron el planeta. Incluso el Valle de los Jedi dejó de aparecer en los registros oficiales una vez que las nebulosas que se expandían por el sector Teraab borraron las rutas hiperespaciales que conducían a Ruusan. Los separatistas establecieron un puesto de espionaje sobre el planeta durante las Guerras Clon, pero pronto fue destruido y Ruusan regresó a la oscuridad.


    Diez años antes de la Batalla de Yavin, una banda de contrabandistas se tropezó con Ruusan, construyendo su «Fuerte Desolación», un puesto avanzado no lejos de las antiguas ruinas de Olmondo. El Fuerte Desolación sirvió como refugio a los rebeldes de Sulon. En 5 DBY el Jedi Oscuro Jerec conquistó Ruusan, absorbiendo las energías de la Fuerza del Valle de los Jedi para aumentar su poder.


    El agente Kyle Katarn de la Nueva República mató a Jerec y liberó los espíritus atrapados por la bomba mental. El Valle de los Jedi sigue siendo un nexo de la Fuerza y un lugar de peregrinaje para la Nueva Orden Jedi.

  


  
    RYLOTH


    [image: ]


    
      Ubicación en la grilla: R-17


      Terreno: Bosques, llanuras, montañas, desiertos


      Diámetro: 10.600 km


      Duración del Día: 30 horas estándar


      Duración del Año: 305 días estándar


      Población: 1500 millones


      Especies Inteligentes: Twi’leks


      Mezcla de Especies: Twi’leks (76%), otros (24%)


      Idiomas: Twi’leki (rylotheano), lekku, básico


      Gobierno: Meritocracia feudal


      Principales Exportaciones: Especia ryll, esclavas


      Principales Importaciones: Alimentos, medicina, tecnología


      Sistema/Estrella: Ryloth/Ryloth

    


    
      
        
          	PLANETAS

          	TIPO

          	LUNAS
        

      

      
        
          	Mon Bala

          	Roca fundida

          	0
        


        
          	Ryloth

          	Terrestre

          	5
        


        
          	Or Tuma

          	Roca congelada

          	0
        

      
    


    Ryloth es un planeta de extremos opuestos, marcado por turbulentas estaciones desde desiertos abrasadores a yermos nevados, pasando por una banda intermedia exuberante y templada donde reside la mayor parte de la población. Los twi’leks son originarios de Ryloth, pero están tan integrados en la sociedad galáctica que pueden encontrarse muchos de ellos fuera de su planeta.


    En Ryloth los twi’leks viven en cualquier lugar de la franja habitable: desde las zonas templadas donde se encuentra sus ciudades, como Lessu, la capital de superficie, a cuevas selladas que se internan profundamente en las montañas desérticas adyacentes a las Tierras Brillantes, como Kala’uun, la capital subterránea, donde las devastadoras tormentas de calor y los depredadores blindados (incluido el lylek) no pueden penetrar.


    Astropuertos como Lessu y Kala’uun pueden acomodar a la mayoría de naves espaciales, pero la tecnología de los twi’leks no es particularmente avanzada. Algunos extranjeros van a Ryloth a ver las piedras suspendidas en el viento, sus famosos Jardines Rocosos Flotantes, pero la mayoría solamente valora dos cosas: los esclavos y la especia ryll.


    Ryloth ha utilizado la esclavitud como primera moneda de cambio desde la época de su entrada en la República alrededor de 10.000 ABY.


    Las bailarinas twi’lek son muy populares, y su venta ha sido tolerada prácticamente por todos los gobiernos que han ejercido el poder desde Coruscant. Las floraciones minerales de la especia ryll abundan en Ryloth, y su extracción y tráfico impulsa la economía clandestina del planeta.


    Aunque Ryloth está situado en el tramo del Corredor Corelliano que cruza el Borde Exterior, poca especia viaja por esa ruta. Es más común utilizar la «puerta trasera» del Pasillo del Viento de la Muerte, atraviesa el Manto de los Sith y enlaza con Roon. Tradicionalmente los habitantes de Ryloth evitan oponer resistencia de cualquier clase («uno no puede derrotar a una tormenta de calor; debe cabalgar en ella», es su proverbio favorito).


    Durante las Guerras Clon, los políticos twi’lek afirmaron en Coruscant su lealtad a la República incluso mientras otros twi’leks negociaban abiertamente con los separatistas. Esta delicada danza se colapsó cuando un ejército separatista invadió el sistema, sometiéndolo a una brutal ocupación. Bajo el gobierno imperial los twi’leks lo pasaron mejor que otras especies, encontrando siempre una nueva perspectiva para mejorar su suerte.


    Ryloth cobró importancia galáctica en 6 DBY cuando proporcionó las existencias de ryll necesarias para sintetizar una cura contra el virus Krytos. En 24 DBY la líder twi’lek Nolaa Tarkona usurpó el control de Ryloth e hizo de él la sede de la Alianza de la Diversidad, su movimiento político anti-humano. Las cabezas más frías pronto prevalecieron, y el planeta mantuvo de manera intencionada un perfil bajo durante la invasión yuuzhan vong y la Guerra Imperial-Sith.

  


  
    SALEUCAMI


    [image: ]


    
      Ubicación en la grilla: S-8


      Terreno: Montañas, volcanes, cuevas


      Diámetro: 14.920 km


      Duración del Día: 26 horas estándar


      Duración del Año: 392 días estándar


      Población: 1400 millones


      Especies Inteligentes: Wroonianos, weequay, gran, humanos, twi’leks, más


      Mezcla de Especies: Wroonianos (36%), weequay (8%), gran (8%), humanos (6%), twi’leks (4%), otros (38%)


      Idiomas: Básico, wrooniano


      Gobierno: Corporativo


      Principales Exportaciones: Medicina, botánicos, tecnología, bienes terminados


      Principales Importaciones: Alimentos, materia prima


      Sistema/Estrella: Saleucami/Stisste

    


    
      
        
          	PLANETAS

          	TIPO

          	LUNAS
        

      

      
        
          	Junken

          	Roca calcinada

          	0
        


        
          	Casparar

          	Acuático

          	3
        


        
          	Olamenco

          	Roca sin aire

          	0
        


        
          	Saleucami

          	Terrestre

          	2
        


        
          	Decepino

          	Gigante gaseoso

          	9
        


        
          	Pismaria

          	Gigante gaseoso

          	32
        


        
          	Tonjumi

          	Roca congelada

          	0
        

      
    


    La superficie de Saleucami está cubierta de cicatrices: mares circulares y calderas crestadas atestiguan una historia de violentos impactos de asteroides. Muy acorde con ello, Saleucami fue el escenario de uno de las batallas más duras de las Guerras Clon. Saleucami está situado sobre el Tránsito de Talcene, una ruta de abastecimiento para naves de carga que se desvía de la Ruta Perlemiana hacia los Mundos de Kuthic.


    Es un mundo joven sin especies nativas inteligentes, aunque ha atraído colonos al menos desde 6100 ABY.


    Entre los factores que valoraban los extranjeros se incluían un clima agradable (aunque las temperaturas se elevan cuando Saleucami se acerca a su sol) y la actividad geotérmica. Los cráteres más grandes y recientes a menudo rodean manantiales calientes o cauces de lava, y fue ahí donde los primeros colonos construyeron sus ciudades.


    Los colonos wroonianos prestaron a Saleucami su carácter, y el nombre del planeta significa «oasis» en wrooniano. Con el tiempo, Saleucami ganó notoriedad gracias a sus exportaciones medicinales, de aguas minerales y segmentos de raíz de bubse (un árbol bulboso), que alcanzaban un alto precio entre los esteticistas de los Zelotes de Psusan, los cuales dominaban tres colonias a lo largo del Tránsito de Talcene.


    Pero la industrialización cobró precedencia cuando las corporaciones del sector se trasladaron a Saleucami para explotar su energía geotérmica, y hacia 35 ABY la Tecno-Unión había reclamado el planeta para transformarlo en uno de sus nuevos mecamundos. Las Guerras Clon convirtieron Saleucami en campo de batalla.


    En uno de los episodios de las Guerras Clon, el General Grievous se vio obligado a descender a Saleucami, y Obi-Wan y un pelotón de soldados clon lo rastrearon hasta el planeta. El duelo entre ambos finalizó en empate; más tarde, durante el Asedio de Saleucami, los soldados de la República avanzaron lentamente contra las trincheras de droides de la Tecno-Unión y sus almacenes de armas.


    Los separatistas lucharon con fiereza para proteger su auténtico tesoro: una cámara de clonación subterránea que producía guerreros nikto de la feroz secta Morgukai. Luego de cinco meses de enfrentamientos terrestres, las fuerzas de la República destruyeron el complejo, y entre las bajas se hallaba el Maestro Jedi Oppo Rancissis.


    Durante las operaciones de limpieza, dos soldados clon que patrullaban en motos deslizadoras recibieron la Orden 66 y mataron a su comandante, la Maestra Jedi Stass Allie.

  


  
    SERNPIDAL


    [image: ]


    
      Ubicación en la grilla: L-3


      Terreno: Desiertos, desfiladeros, mares


      Diámetro: 11.440 km


      Duración del Día: 29 horas estándar


      Duración del Año: 463 días estándar


      Población: 8 millones


      Especies Inteligentes: Sernpidalanos (casi-humanos)


      Mezcla de Especies: Sernpidalanos (91%), humanos (7%), otros (2%)


      Idiomas: Básico


      Gobierno: Consejo electo


      Principales Exportaciones: Metales


      Principales Importaciones: Alimentos, agua, tecnología


      Sistema/Estrella: Julevian/Julevia

    


    
      
        
          	PLANETAS

          	TIPO

          	LUNAS
        

      

      
        
          	Baratia

          	Roca fundida

          	0
        


        
          	Proxida

          	Roca volcánica

          	3
        


        
          	Extensión Canterse

          	Campo de asteroides

          	—
        


        
          	Gologry

          	Roca sin aire

          	2
        


        
          	Sernpidal

          	Terrestre

          	2
        


        
          	Rayamal

          	Gigante gaseoso

          	45
        

      
    


    La primera baja en la Guerra Yuuzhan Vong, Sernpidal es más conocido para los héroes de la Rebelión como el escenario de la última resistencia de Chewbacca. Antes de su destrucción, Sernpidal ocupaba el sector Dalonbian en una región remota del Brazo de Tingel, parte del Borde Exterior geográficamente, pero en la práctica más afín al Espacio Salvaje.


    La superficie de Sernpidal es una bola de polvo, donde la mayor parte del agua es extraída de los acuíferos que riegan las granjas agrícolas subterráneas.


    Plantas y animales son indistinguibles, ya que casi toda la vida consistía en unas criaturas tentaculares de pellejo muy duro que se arrastraban lentamente por la base de barrancos húmedos.


    Los colonos semi-humanos de Hettittite, un planeta amenazado por una supernova, se trasladaron a Sernpidal en 365 ABY, y acabaron aumentando su número a ocho millones. Esto bastó para hacer de Sernpidal el mundo más poblado del sector, y un objetivo para los invasores yuuzhan vong, cuando iniciaron su avance desde el borde galáctico.


    Los invasores escogieron Sernpidal para realizar una demostración de una de sus tácticas más devastadoras: el Núcleo de Yo’Gand. Los yuuzhan vong plantaron un diminuto dovin basal en las afueras de Ciudad Sernpidal, donde la criatura utilizó su capacidad para aumentar la atracción gravitacional entre Sernpidal y Dobido, la más pequeña de las dos lunas del planeta.


    Dobido entró en una órbita espiral lenta destinada a la colisión. Han Solo rescató a tantos sernpidalanos como pudo meter a bordo del Halcón Milenario, pero Chewbacca murió en el momento del impacto de la luna. La colisión casi partió Sernpidal por la mitad, desprendiendo un gran pedazo de un hemisferio y diluyendo la atmósfera. Pero los yuuzhan vong tenían planes para lo que quedaba.


    Liberaron en los fragmentos una colonia de constructores parecidos a caracoles, que lo digirieron y transformaron en un nuevo mundo nave. El Maestro Jedi Kyp Durron no pudo soportar conceder ventaja a los yuuzhan vong. A pesar de que el «útero de naves» (nombre que daban los vong a un astillero naval) de Sernpidal parecía dirigido a producir una nave civil, Durron engañó a sus compañeros pilotos para que pensasen que el sistema constituía una superarma enemiga. El ataque resultante de la Nueva República destruyó lo que quedaba de Sernpidal.

  


  
    SHADDA-BI-BORAN


    [image: ]


    
      Ubicación en la grilla: O-18


      Terreno: Llanuras, pantanos


      Diámetro: 9100 km


      Duración del Día: 16 horas estándar


      Duración del Año: 271 días locales


      Población: 47 millones


      Especies Inteligentes: Shadda-bi-boranos


      Mezcla de Especies: Shadda-bi-boranos (93%), otros (7%)


      Idiomas: Shadda-bi, básico


      Gobierno: Teocracia


      Principales Exportaciones: Textiles


      Principales Importaciones: Ninguno


      Sistema/Estrella: Shadda-bi-borano/Shadda

    


    
      
        
          	PLANETAS

          	TIPO

          	LUNAS
        

      

      
        
          	Figili

          	Desierto

          	1
        


        
          	Shadda-Bi-Boran

          	Terrestre

          	3
        


        
          	Lágrimas de Zylun

          	Cinturón de asteroides

          	—
        


        
          	Chunno-ka-Alee

          	Roca yerma

          	0
        


        
          	Shadda-Ul-Haru

          	Gigante gaseoso

          	8
        


        
          	Shadda-Ul-Morn

          	Gigante gaseoso

          	5
        


        
          	Oostiv

          	Bola de hielo

          	1
        

      
    


    Todos los créditos y buenas intenciones de la galaxia no pueden evitar que el universo sea a veces un lugar terrible. Hace eones, la estrella Shadda en el Cúmulo Bi-Boran se expandió hasta convertirse en una gigante roja y se desprendió de sus capas exteriores formando las tracerías de gases luminosos conocidas como la Nebulosa Shadda. Shadda empezó entonces a enfriarse en una enana blanca, una larga implosión repetida innumerables veces por toda la galaxia.


    Pero en esta ocasión, hubo consecuencias trágicas. Shadda-Bi-Boran estaba habitado por una especie primitiva pero inteligente y pacífica, gobernada por una benévola casta de sacerdotes del sol: una sociedad que se enfrentaba a una sentencia de muerte.


    A medida que la radiación dadora de vida de Shadda se consumía y menguaba, Shadda-Bi-Boran fue sacudido por cambios climáticos cataclísmicos y temblores sísmicos devastadores.


    En los últimos años de la República, los astrofísicos ofrecieron una sombría previsión: muy pronto Shadda emitiría una cantidad tan escasa de radiación que no podría impedirse que su mundo habitado se congelase y su atmósfera escapase al espacio. Y por desgracia, los shadda-bi-boranos no podrían ser evacuados de su planeta: limpiarlas toxinas de su riego sanguíneo requeriría de una enzima que sólo se activaba con la luz solar de Shadda.


    La expresión «pañuelos y brazaletes bordados a mano en seda de Shadda» se convirtió en una manifestación de preocupación en los círculos galácticos ricos, y los esfuerzos se dividieron entre la investigación destinada a activar la enzima crucial de manera artificial y el descubrimiento de otra estrella que poseyese las características solares adecuadas.


    Cuando comenzó la agonía final de Shadda-Bi-Boran en 38 ABY, voluntarios del Movimiento de Auxilio al Refugiado entre ellos, una joven de Naboo llamada Padmé Naberrie envió a su gente a toda prisa a buscar entre las estrellas una que, esperaban, pudiera al menos aproximarse a las características de Shadda. Tales esperanzas fueron en vano.


    Cuando la última nave de refugiados escapó al avance del hielo, se extendió la noticia de que ninguno de los shadda-bi-boranos había sobrevivido fuera de su mundo. Los últimos centenares de miembros de la especie rehusaron el ruego desesperado de quienes les propusieron someterse a estasis o incluso ser hibernados en carbonita mientras se desarrollaba la investigación. Al cabo de varios meses de la muerte de su planeta, los últimos shada-bi-boranos se habían extinguido.

  


  
    SULLUST
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      Ubicación en la grilla: M-17


      Terreno: Montañas, volcanes, cuevas


      Diámetro: 12.780 km


      Duración del Día: 20 horas estándar


      Duración del Año: 263 días estándar


      Población: 18.500 millones


      Especies Inteligentes: Sullustanos


      Mezcla de Especies: Sullustanos (96%), humanos (2%), bith (1%), otros (1%)


      Idiomas: Sullustés, básico


      Gobierno: Corporativo


      Principales Exportaciones: Naves estelares, computadoras, droides, tecnología de hipermotores y astrogación


      Principales Importaciones: Alimentos, agua


      Sistema/Estrella: Sullust/Sullust

    


    
      
        
          	PLANETAS

          	TIPO

          	LUNAS
        

      

      
        
          	Sullumun

          	Gigante gaseoso

          	18
        


        
          	Lununmo

          	Gigante gaseoso

          	34
        


        
          	Suliilliiub

          	Campo de asteroides

          	—
        


        
          	Sullust

          	Terrestre

          	2
        


        
          	Mumunubb/Munumubb

          	Bola de hielo

          	0
        

      
    


    Un mundo volcánico del Borde Exterior sobre la Ruta Comercial de Rimma, Sullust es el hogar de millones de los mejores navegantes de la galaxia… y un conglomerado multiestelar masivo. Desde el espacio, Sullust parece inhóspito. Rocas multicolores, surcado por relucientes canales de lava, cubren la totalidad del globo, con grandes gotas de ceniza humeante que ennegrecen regularmente la atmósfera.


    Pero bajo la superficie es otra historia: una red estable de túneles une jardines de líquenes comestibles con lagos de agua potable. Fue aquí abajo donde los sullustanos evolucionaron, desarrollando enormes ojos para recoger la tenue luz y amplias orejas para percibir el sonido direccional. Los sullustanos también adquirieron un sentido de la dirección innato, que encontraron muy útil cuando se unieron a la comunidad interestelar.


    Los sullustanos ayudaron a abrir la totalidad de la Ruta Comercial de Rimma, trabajando como exploradores, cartógrafos hiperespaciales y pilotos.


    El comercio a lo largo de la Ruta de Rimma enriqueció desproporcionada mente a una corporación sullustana, SoroSuub, y pronto se convirtió en un monopolio colosal que tenía parte en casi cualquier cosa desde deslizadores aéreos a pasta nutriente.


    En la época de las Guerras Clon, la influencia de SoroSuub había crecido hasta tal punto que el presidente del Consejo Sullustano cedió ante los vínculos de la compañía con el Gremio de Comercio y se unió a la Confederación de Sistemas Independientes del Conde Dooku. El Almirante sullustano Dua Ningo comandó la Flota Baluarte de los separatistas y obtuvo una victoria histórica en la Batalla de Foerost.


    A la conclusión de la guerra, la junta directiva de SoroSuub se realineó como leal al Imperio, derrocando al Presidente de Sullust en golpe de estado corporativo. Hubo un movimiento de resistencia local apoyado por un piloto pirata llamado Nien Nunb que consiguió acabar con el control gubernamental de SoroSuub hacia la época de la Batalla de Yavin.


    Sullust nunca llegó a unirse a la Alianza Rebelde, y el Imperio lo utilizó como punto de salto hacia el Túnel de Santuario para el tráfico de naves en ruta hacia el emplazamiento de construcción de la segunda Estrella de la Muerte. Justo antes de la Batalla de Endor, la flota rebelde se concentró en el sistema Sullust para utilizar el mismo Túnel de Santuario como corredor de ataque, ocultando sus intenciones escenificando un ataque menor al propio Sullust.

  


  
    TAANAB
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      Ubicación en la grilla: 0-8


      Terreno: Campos, agricultura, vías de agua


      Diámetro: 13.090 km


      Duración del Día: 46 horas estándar


      Duración del Año: 594 días locales


      Población: 980 millones


      Especies Inteligentes: Humanos


      Mezcla de Especies: Humanos (89%), otros (11%)


      Idiomas: Básico


      Gobierno: Corporativo


      Principales Exportaciones: Alimentos


      Principales Importaciones: Fertilizantes, pesticidas, repuestos de máquinas


      Sistema/Estrella: Taanab/Tive

    


    
      
        
          	PLANETAS

          	TIPO

          	LUNAS
        

      

      
        
          	Myron

          	Bola abrasadora

          	0
        


        
          	Taanab

          	Terrestre

          	1
        


        
          	Taum Reese

          	Terrestre

          	0
        


        
          	Jech

          	Gigante gaseoso

          	4
        


        
          	Mase

          	Gigante gaseoso

          	9
        


        
          	Stamia

          	Gigante gaseoso

          	28
        


        
          	Simang

          	Gigante gaseoso

          	12
        


        
          	Indar

          	Gigante gaseoso

          	5
        

      
    


    De gran interés para la agricultura y la cría de animales, el mundo herboso de Taanab es uno de los exportadores de alimentos más importantes del Borde Interior. Sus masas continentales llanas están surcadas por cauces sinuosos, lo que asegura que ningún lugar esté demasiado alejado del agua.


    Su clima templado, su actividad tectónica nula y la abundante luz solar parecen óptimos para la vida, y antes de su colonización gran parte de Taanab estaba cubierta de junglas verdes. Sin embargo, pese a estas ventajas, en Taanab no evolucionó la vida animal. Actualmente, todas las formas de vida del planeta son granjas trasplantadas, introducidas durante el poblamiento de Taanab como puesto agrícola en 2320 ABY.


    Corrales de roba, banthas, staga y nerfs abarrotan las plantas de procesamiento de carne cercanas a los polos templados, mientras que sus primos salvajes merodean por los campos, donde droides francotiradores mantienen bajo control su población.


    Cerca del ecuador de Taanab, los campos de grano hexagonales prestan a las granjas factoría su apariencia de panal, mientras que los satélites de control climático y los espejos orbitales ayudan a mantener el clima del planeta optimizado para obtener cosechas abundantes.


    Los conglomerados agrícolas con grandes inversiones en Taanab incluyen Multinodos Arcon, Asociación de Restaurantes Tagge y Alimentación del Núcleo. La capital administrativa del planeta es Pandath, mientras que la Compañía Banthal local gestiona los muelles estelares donde la carga se transporta a mundos pobres en recursos como Coruscant.


    Taanab ha tenido algunas conexiones sorprendentes con los Jedi y los Sith. La Hermandad de la Oscuridad lo utilizó como puesto avanzado hacia 1000 ABY, mientras que los Jedi construyeron más tarde una pequeña casa capitular en Pandath para albergar iniciados en los Agri Corps (Cuerpos Agrícolas Jedi).


    El momento más notable de Taanab llegó cuando Lando Calrissian aplastó a los Piratas Norulac y acabó con sus ataques anuales contra los muelles de Banthal. Pilotando un carguero prestado, Calrissian enredó muchas naves piratas en redes Connor electrificadas y permitió que la seguridad portuaria de Taanab barriera al resto.


    El incidente, que las redes de noticias denominaron la «Batalla de Taanab», contribuyó a que Calrissian obtuviera el nombramiento de general en las fuerzas armadas de la Alianza Rebelde justo antes del ataque a la segunda Estrella de la Muerte.

  


  
    TATOOINE
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      Ubicación en la grilla: R-16


      Terreno: Desierto


      Diámetro: 10.465 km


      Duración del Día: 23 horas estándar


      Duración del Año: 304 días locales


      Población: 200.000 (estimada)


      Especies Inteligentes: Jawas, incursores de Tusken


      Mezcla de Especies: Humanos (70%), jawas (5%), incursores de Tusken (5%), otros (20%)


      Idiomas: Básico, jawa, tusken, huttés


      Gobierno: Consejos locales


      Principales Exportaciones: Minerales, bienes ilegales


      Principales Importaciones: Alimentos, metales, químicos, tecnología


      Sistema/Estrella: Tatooine/Tatoo I y II

    


    
      
        
          	PLANETAS

          	TIPO

          	LUNAS
        

      

      
        
          	Tatooine

          	Terrestre

          	2
        


        
          	Ohann

          	Gigante gaseoso

          	3
        


        
          	Adriana

          	Gigante gaseoso

          	4
        

      
    


    Un vasto globo amarillo cociéndose al calor de sus soles gemelos, Tatooine fue confundido con una estrella por los primeros exploradores del Borde Exterior… y a tenor del calor abrasador del mediodía, la población local bromea comentando que los exploradores no andaban tan equivocados. La vida en Tatooine es un estudio en perseverancia, aunque existe a pesar de las inhóspitas condiciones.


    Los jawas, carroñeros encapuchados con aspecto de roedores, registran los yermos de Tatooine en busca de chatarra que poder recuperar. Los primitivos guerreros del desierto que reciben el nombre de Bandidos Tusken vagan por las dunas de arena, honrando antiguas tradiciones tribales. Rebaños de eopies se alimentan de líquenes enterrados, los warts de roca cazan presas y un viajero desafortunado podría oír el grito retumbante del semi-legendario dragón krayt.


    Y hay más recién llegados: humanos, hutts, y toda clase de especies viajeras. Pese a lo que digan los jóvenes y aburridos granjeros de humedad, Tatooine es de sobras conocido en la galaxia.


    El sistema está enclavado en una intersección de rutas hiperespaciales: la Ruta Comercial de Triellus conecta el Espacio Hutt con una porción considerable del Borde Exterior, mientras que una bifurcación del Corredor Corelliano va y viene de los Mundos del Núcleo.


    Las batallas espaciales ya eran comunes sobre Tatooine mucho antes de que fuera colonizado, y actualmente sus astropuertos continúan medrando. Los colonos han intentado hacer de Tatooine su hogar numerosas veces, y los primeros asentamientos registrados datan de 4200 ABY. Ese intento y muchos otros fueron un fracaso; la civilización actual de Tatooine se remonta a 700 ABY, cuando los monjes B’omarr se establecieron en la desolación del planeta.


    Alrededor de 100 ABY llegaron los mineros. Sus esfuerzos fracasaron; los pocos que no se marcharon acabaron convertidos en granjeros de humedad. Hacia 65 ABY los hutts que habían sido una presencia continua en el planeta desde hacía mucho tiempo tomaron el control de Tatooine, considerándolo un punto útil para transferir mercancía de contrabando entre el Corredor Corelliano y la Ruta de Triellus.


    Los hutts gobernaron Tatooine (de facto, si no de nombre en las raras ocasiones en que el Imperio decidía reafirmar su autoridad) hasta la muerte de Jabba el hutt poco antes de la Batalla de Endor. Varios señores del crimen se disputaron Tatooine durante una generación tras la muerte de Jabba, pero sus ambiciones se esfumaron cuando los hutts regresaron después de que los yuuzhan vong devastaran parte del Espacio Hutt.

  


  
    TETH
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      Ubicación en la grilla: U-12


      Terreno: Bosques, llanuras, selvas


      Diámetro: 8151 km


      Duración del Día: 27 horas estándar


      Duración del Año: 298 días estándar


      Población: 45 millones


      Especies Inteligentes: Humanos


      Mezcla de Especies: Humanos (94%), otros (6%)


      Idiomas: Básico, huttés


      Gobierno: Democracia


      Principales Exportaciones: Alimentos


      Principales Importaciones: Tecnología


      Sistema/Estrella: Teth/Teth

    


    
      
        
          	PLANETAS

          	TIPO

          	LUNAS
        

      

      
        
          	Uenes

          	Roca abrasadora

          	0
        


        
          	Khars

          	Gigante gaseoso

          	12
        


        
          	Teth

          	Terrestre

          	2
        


        
          	Alina

          	Terrestre

          	1
        


        
          	Hsyr

          	Gigante gaseoso

          	31
        


        
          	Skoda

          	Gigante gaseoso

          	15
        

      
    


    Un mundo tormentoso con anchas extensiones de densa jungla. Teth está situado justo más allá del Espacio Hutt en dirección al Borde, y como muchos mundos de esa área su historia está íntimamente ligada a la de esos grandes gastrópodos. Sus llanuras onduladas y mesetas de jungla están punteadas de antiguos palacios hutt construidos por líderes de clan que buscan un lugar de vacaciones lejos de las intrigas de los kajidics del Espacio Hutt.


    Algunos de estos edificios fueron puestos avanzados construidos y más tarde abandonados por los misteriosos monjes B’omarr, que establecieron monasterios en muchos mundos del Borde Exterior entre Teth y Tatooine siglos antes del Imperio. En la época de las Guerras Clon, Teth había sido temporalmente abandonado por los clanes hutt, que habían soportado unas medidas enérgicas de la República contra los piratas tethanos y ya no encontraban una utilidad satisfactoria para el planeta.


    Los agentes separatistas secuestraron a Rotta el huttlet, hijo de Jabba, señor del crimen del clan Desilijic, y trataron de culpar a los Caballeros Jedi con la intención de indisponer a los hutts contra la República y entregar a los separatistas el libre uso de rutas hiperespaciales clave controladas por los hutts.


    El plan fracasó cuando las tropas clon lideradas por Anakin Skywalker y Ahsoka Tano atacaron un monasterio abandonado en poder de Asajj Ventress y rescataron a Rotta mientras las naves separatistas y de la República se enfrentaban sobre el planeta.


    Trabajando con la República, las fuerzas policiales locales de Teth intentaron librar al planeta de bandas criminales y mercenarios.


    Sus esfuerzos beneficiaron al Imperio y éste hizo de Teth la capital del sector Baxel, al que se dio el control teórico sobre el Espacio Hutt, e invirtió créditos en Teth para convertirlo en un baluarte contra los planes de los hutts en la región. El Imperio remodeló Teth como un agrimundo mediocre, erigió una nueva capital, Peroon, para su mano de obra importada y estableció una base naval y un pequeño astillero.


    Los hutts respondieron del modo que siempre habían reaccionado a las incursiones en el pasado: realizaron más inversiones, identificaron las palancas del poder, pagaron sobornos, expresaron amenazas bien seleccionadas y pronto controlaron un submundo criminal próspero en Peroon y obtuvieron un flujo constante de ingresos procedentes de las cosechas de Teth.


    Considerando todo el conjunto, ¿por qué habrían de hacer caso a las ocasionales misivas de amenaza procedentes del Moff imperial corrupto de Teth? Tras la caída del Imperio, los hutts se trasladaron a sus palacios mejor protegidos. El flujo de créditos imperiales, convinieron, había hecho de Teth un lugar mucho más interesante…y todo ello sin que ningún hutt tuviera que mover un dedo.

  


  
    THYFERRA
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      Ubicación en la grilla: L-14


      Terreno: Bosques, tropical selvas


      Diámetro: 10.221 km


      Duración del Día: 21 horas estándar


      Duración del Año: 479 días estándar


      Población: 117 millones


      Especies Inteligentes: Humanos, vratix


      Mezcla de Especies: Vratix (72%), humanos (28%)


      Idiomas: Vratix, básico


      Gobierno: Plutocracia corporativa


      Principales Exportaciones: Bacta


      Principales Importaciones: Tecnología, alimentos


      Sistema/Estrella: Polith/Polith

    


    
      
        
          	PLANETAS

          	TIPO

          	LUNAS
        

      

      
        
          	Polixi

          	Roca yerma

          	0
        


        
          	Loxizhra

          	Desierto

          	5
        


        
          	Cinturón Polith

          	Campo de asteroides

          	—
        


        
          	Thyferra

          	Terrestre

          	2
        


        
          	Iqobal

          	Gigante gaseoso

          	54
        


        
          	Ferxani

          	Gigante gaseoso

          	33
        


        
          	Renas

          	Bola de hielo

          	3
        

      
    


    El bacta es un suculento negocio, y su elaboración y exportación gira exclusivamente en torno a Thyferra. Este mundo jungla es el único lugar donde los ingredientes del bacta se producen de forma natural, y sus nativos insectiles son los únicos que conocen sus secretos. Situado en el Borde Interior sobre la Ruta Comercial de Rimma, Thyferra no alcanzó prominencia galáctica hasta un siglo antes de la Gran Guerra Sith, cuando las propiedades restauradoras del bacta se difundieron a gran escala.


    Mezclando la planta alazhi con un componente químico llamado kavam, los vratix nativos pueden producir una sustancia traslúcida que acelera la regeneración celular. Pronto, las Corporaciones dirigidas por humanos se propusieron hacer rentable la distribución del bacta y competir con el kolto, el estándar médico hasta entonces.


    Las dos compañías dominantes, Xucphra y Zaltin, llegaron a ser conocidas como el Cártel del Bacta. Los vratix toleraban la relación, prefiriendo trabajar los campos de kavam en sus aldeas construidas con saliva y barro en las copas de los árboles gloan.


    La mayor parte de Thyferra escapó al desarrollo desenfrenado, con las instalaciones de procesamiento de bacta situadas bajo tierra y la presencia de sólo tres astropuertos, el mayor de los cuales está situado en la capital, Zalxuc.


    Sin embargo, una facción de vratix sintió que habían perdido el control de su destino. Un grupo revolucionario llamado Círculo de Ceniza (o Garra Negra) colaboró en la organización del discreto golpe de estado de 32 ABY que cedió el control del gobierno a los vratix. Este suceso que fue posible gracias a la revelación de que Xucphra había saboteado el suministro de bacta para subir los precios durante la Guerra Hiperespacial Stark inició una década de comercio libre y espontáneo que fue denominada Alazhixazha, o Estación de Crecimiento.


    En 22 ABY las Guerras Clon supusieron la oportunidad para que Xucphra y Zaltin recuperaran su anterior posición y el control de Thyferra, que conservaron hasta 7 DBY, momento en que Ysanne Isard se convirtió en Jefe de Estado de Thyferra con el respaldo de Xucphra. Los pilotos del Escuadrón Pícaro acabaron con la supremacía de Isard, disminuyendo de forma simultánea el dominio de Xucphra y Zaltin.


    El planeta liberado se convirtió en miembro de la Nueva República. El creciente tirón de los nativos thyferranos se interrumpió durante la Guerra del Enjambre en 36 DBY, cuando grupos numerosos de vratix se convirtieron en Asimilados en la mente colmena de los killiks y la producción de bacta cesó temporalmente.

  


  
    TOYDARIA
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      Ubicación en la grilla: R-11


      Terreno: Pantanos, lagos


      Diámetro: 7900 km


      Duración del Día: 21 horas estándar


      Duración del Año: 184 días locales


      Población: 11 millones


      Especies Inteligentes: Toydarianos


      Mezcla de Especies: Toydarianos (79%), hutts (18%), otros (3%)


      Idiomas: Toydariano, huttés, básico


      Gobierno: Monarquía Feudal


      Principales Exportaciones: Alimentos


      Principales Importaciones: Alimentos


      Sistema/Estrella: Toydaria/Toydar y Pequeño Toydar

    


    
      
        
          	PLANETAS

          	TIPO

          	LUNAS
        

      

      
        
          	Credquant

          	Gigante gaseoso

          	4
        


        
          	La Dispersión

          	Campo de asteroides

          	—
        


        
          	Nubisa

          	Mundo invernadero

          	1
        


        
          	Toydaria

          	Terrestre

          	3
        


        
          	Ziux

          	Gigante gaseoso

          	24
        


        
          	Lejano Ziux

          	Gigante gaseoso

          	13
        


        
          	Fii

          	Roca yerma

          	1
        


        
          	La Persecusión

          	Campo de asteroides

          	—
        

      
    


    Toydaria es una maloliente esfera en el Espacio Hutt notable por sus lagunas estancadas, nubes de insectos y bancos de algas.


    Para los humanos y otras especies humanoides esta descripción recuerda a un estercolero perfecto, pero es el paraíso para los nativos toydarianos, y los demás mundos son insulsos, áridos y desprovistos de olores interesantes. Los regordetes toydarianos evolucionaron para ser capaces de comer casi cualquier cosa que encuentren en sus lagos de desechos, desde peces a algas particularmente suculentas, y pronto desarrollaron la agricultura para dar de comer a su exceso de población. Sin embargo, los monzones y las enfermedades fungosas de Toydaria pueden matar a menudo toda la cosecha de nutrientes de una temporada, lo que fuerza a los toydarianos a entablar luchas entre clanes y confederaciones.


    Los toydarianos han sido vasallos de los hutts durante milenios, y con frecuencia comercian con alimentos en los demás mundos hutt. Los hutts encuentran opresivos a los insectos picadores de Toydaria, pero en ocasiones visitan balnearios toydarianos para tomar baños terapéuticos de algas y lodo, o van al planeta a cazar los peligrosos depredadores llamados grabworms.


    Las carabelas hutts se encuentran entre las pocas naves permitidas en los cielos del planeta.


    Los toydarianos prefieren volar a caminar, y han prohibido los deslizadores en aras de la seguridad. Los extranjeros por lo general deben contentarse con los monorraíles que conectan las ciudades de Toydaria. Astutos comerciantes nacidos para regatear, los toydarianos son muy comunes como criados o socios de los hutts.


    Algunos se han marchado del Espacio Hutt para buscar fortuna en la galaxia. Después de haber pasado más bien intactos entre los vaivenes del poder en la galaxia, Toydaria fue invadido por los yuuzhan vong cuando éstos barrieron el Espacio Hutt, y opuso una resistencia sorprendentemente feroz.

  


  
    TRITÓN
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      Ubicación en la grilla: M-18


      Terreno: Desierto


      Diámetro: 7120 km


      Duración del Día: 18 horas estándar


      Duración del Año: 285 días locales


      Población: 3 millones


      Especies Inteligentes: Tritonitas


      Mezcla de Especies: Tritonitas (97%), otros (3%)


      Idiomas: Tritonita, básico


      Gobierno: Teocracia


      Principales Exportaciones: Ninguna


      Principales Importaciones: Ninguno


      Sistema/Estrella: Tritón/Tritón

    


    
      
        
          	PLANETAS

          	TIPO

          	LUNAS
        

      

      
        
          	Tritón

          	Terrestre

          	3
        


        
          	Halo de Gactimus

          	Cinturón de asteroides

          	—
        

      
    


    Un desierto amarillo deslumbrante por efecto de la luz solar al reflejarse en su cocida corteza, Tritón no tiene nada de interés o digno de recomendación, excepto su ubicación en la confluencia de numerosas rutas hiperespaciales en el sector Mayagil. Las tres lunas de Tritón son un punto de aduanas para mercancías que se dirigen hacia el Borde a lo largo de la Ruta de Rimma hacia él los sectores Sluis y Elrood y el Cúmulo de Minos.


    El Imperio contrató con los tritonitas las operaciones de control, creando sin intención uno de los lugares más singulares de la galaxia.


    En algún momento del pasado, los insectiles tritonitas desarrollaron una fe abstemia en relación con la doctrina de una figura misteriosa llamada Gactimus (ni siquiera los eruditos más religiosos de la galaxia se ponen de acuerdo acerca de quién o qué era Gactimus).


    Los tritonitas que ofrecen a los extranjeros folletos de plastiflex sobre Gactimus son comunes en los astropuertos de la galaxia, pero su ritual no es comparable al que se celebra en las lunas de Tritón. Allí los espaciales deben pagar una tasa consistente en un diezmo del valor de sus mercancías, un proceso que lleva varios días, durante los cuales los tritonitas recitan versículos sobre Gactimus y tratan de reclutar nuevos acólitos para su fe.


    En las lunas de Tritón están prohibidos los estimulantes de la clase que sean, lo que incita a los espaciales a quedarse en sus naves o sentarse con aire taciturno ante un vaso de agua destilada o zumo sin alcohol en alguna de las cantinas de las lunas; de ahí la expresión de los espaciales referida a un club nocturno aburrido calificándolo como «más muerto que una luna de Tritón». Con todo, la decidida falta de emociones de Tritón lo ha convertido en destino de espaciales que intentan dejar malos hábitos, así como de turistas interesados en las singularidades galácticas.

  


  
    TUND
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      Ubicación en la grilla: U-8


      Terreno: Histórico: selvas, ríos; actual: páramos radioactivos


      Diámetro: 12.190 km


      Duración del Día: 48 horas estándar


      Duración del Año: 1770 días locales


      Población: Histórica: 18 millones; actual: ninguna


      Especies Inteligentes: Histórica: sith, toongs; actual: ninguna


      Mezcla de Especies: Histórica: sith (7%), toongs (73%), otros (20%); actual: no aplicable


      Idiomas: Histórico: sith, trammic; Actual: ninguno


      Gobierno: Histórico: cabal magocrático; actual: ninguno


      Principales Exportaciones: Ninguna


      Principales Importaciones: Ninguna


      Sistema/Estrella: Tund/Tund
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    Un mundo oculto de sombras y secretos, en una época Tund estuvo abarrotado de artrópodos de caparazón duro y parras de gruesas hojas, pero ahora es un baldío irradiado y sin vida. Hacia 28.000 ABY, después de la liberación de la especie Sith de los maestros esclavistas rakatanos, Tund se convirtió en un lugar de exilio para herejes Sith.


    La remota localización del planeta con respecto al Imperio Sith sugiere que la primera nave que transportó exiliados empleaba un hiperimpulsor rakatano, y que encontró Tund al dirigirse hacia un mundo con una fuerte firma de Fuerza.


    Sith de pura sangre habitaron en Tund durante milenios, junto a híbridos Sith-humanos que llegaron al planeta después de que los Jedi Oscuros conquistaran el Espacio Sith en 6900 ABY.


    Tund escapó a la devastación que afectó a otros mundos Sith después de la Gran Guerra Hiperespacial, y finalmente derivó en una secta única de usuarios del lado oscuro de la Fuerza: los Hechiceros de Tund. En 45 ABY un par de cometas pasaron rozando Toong’l, envenenando ese mundo. Muchos refugiados Toong’l se establecieron en Tund, agradecidos a sus profundas junglas y su escasa población. Los solitarios Hechiceros, sin embargo, no dieron una cálida acogida a sus vecinos, y el Senado de la República recibió filtraciones acerca de persecuciones toong.


    Palpatine contribuyó a que la ciudadanía percibiera a los Hechiceros como charlatanes presuntuosos, y mientras tanto sus agentes registraron el mundo en busca de los secretos de los Sith puros. El final de Tund ocurrió más o menos en 5 DBY, cuando Rokur Gepta un diminuto croke capaz de proyecta ilusiones se infiltró entre los Hechiceros y robó su ciencia del lado oscuro. Gepta eliminó a sus competidores, matando a todos los seres vivos de Tund con un misterioso «fuego verde» contenido dentro de un torpedo electromagnético.

  


  
    UTAPAU
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      Ubicación en la grilla: N-19


      Terreno: Montes de matojos, simas


      Diámetro: 12.900 km


      Duración del Día: 27 horas estándar


      Duración del Año: 351 días estándar


      Población: 95 millones


      Especies Inteligentes: Pau’ans, utai


      Mezcla de Especies: Utai (70%), pau’ans (30%)


      Idiomas: Pau’an, utai, básico


      Gobierno: Corporativo


      Principales Exportaciones: Minerales, naves estelares


      Principales Importaciones: Alimentos, tecnología


      Sistema/Estrella: Utapau/Utapau
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    Utapau es un puesto avanzado solitario en el Borde Exterior, encajado entre varias rutas hiperespaciales importantes en el centro de un tranquilo remolino que garantiza su aislamiento. Desde arriba, parece un yermo carente de vida cubierto de polvo y matojos, pero las profundas simas que horadan la corteza planetaria proporcionan ricos hábitats verticales.


    Dos especies inteligentes comparten el planeta Utapau. Los desgarbados pau’ans administran las instalaciones portuarias y dominan el gobierno local; su longevidad les otorga el sobrenombre de «ancianos».


    Los utai de ojos saltones son llamados «retacos» por su pequeña estatura, y por lo común trabajan como domadores y cuidadores de animales, operadores de molinos de viento y en otras profesiones manuales que mantienen Utapau en funcionamiento.


    Antiguamente separados por la geografía, las dos sociedades se integraron cuando los hipervientos de superficie obligaron a los pau’ans a refugiarse en las profundidades. Las paredes de las simas habitadas se hallan tachonadas ahora de estructuras residenciales, plataformas de aterrizaje y estaciones de energía, y todas ellas exhiben una mezcla ocasionalmente discordante de estilos arquitectónicos utai y pau’an.


    La superficie de Utapau está completamente seca. Toda el agua se concentra en un vasto océano subterráneo que se extiende de polo a polo. Las cavidades subterráneas erosionadas por esta masa de agua son las responsables de la creación de las simas de superficie, así como de las grandes cavernas de mineral expuesto. Existen animales en todos los niveles de la columna ecológica, desde los Nos, unos monstruos acuáticos que moran en las profundidades, hasta los dactillions de largas alas que vuelan en las corrientes térmicas, o los lagartos llamados varactyles que corretean por las paredes arriba y abajo.


    La capital de Utapau, Ciudad Pau, es la sede social de Dispositivos Buuper Torsckil Abbey, que fabrica el caza estelar Porax-38 para la Fuerza Espacial Utapauana. Pero los habitantes siempre han preferido la neutralidad al conflicto, y permanecieron al margen de las Guerras Clon hasta que el General Grievous trasladó al Consejo Separatista a su planeta. El administrador portuario de Ciudad Pau, Tion Medon, dio la bienvenida a las tropas clon de Obi-Wan Kenobi, y los guerreros utapauanos les ayudaron a eliminar toda presencia separatista.


    Pero las fuerzas de la República se convirtieron muy pronto en un ejército de ocupación (más adelante se sabría que Palpatine estableció en el planeta uno de sus almacenes secretos). Medon y sus sucesores respondieron primero ante un Moff imperial, y luego ante los humanos de la familia Fey. Después de la Batalla de Endor, un Utapau recién liberado se unió a la Nueva República.

  


  
    YAVIN IV
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      Ubicación en la grilla: P-6


      Terreno: Jungla, selva


      Diámetro: 10.200 km


      Duración del Día: 24 horas estándar


      Duración del Año: 4818 días estándar


      Población: Sin población permanente


      Especies Inteligentes: Ninguno


      Mezcla de Especies: No aplicable


      Idiomas: Ninguno


      Gobierno: Ninguno


      Principales Exportaciones: Ninguna


      Principales Importaciones: Ninguna


      Sistema/Estrella: Yavin/Yavin
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    Yavin IV es una luna jungla en un sistema anodino lejos de las rutas espaciales más frecuentes. Sin embargo, si es verdad que la Fuerza posee voluntad, Yavin IV debe de ser uno sus fulcros favoritos. Varios acontecimientos ocurridos en o cerca de Yavin IV han sacudido la galaxia: una batalla climática entre los Jedi y los Sith; el ataque rebelde que destruyó la Estrella de la Muerte; el lugar de nacimiento de una nueva Orden Jedi que apoya a la República renacida; y la fundación de una herejía que ayudaría un día a frustrar la invasión yuuzhan vong.


    Si no fuera por su historia, Yavin IV sería de gran interés por su abundancia de vida. La luna está cubierta de árboles massassi, que se caracterizan por sus enormes copas y sus amplias ramas.


    Estos árboles gigantes soportan helechos trepadores y orquídeas nebulosa, y su corteza y hojas crean un espeso mantillo que nutre arbustos de hojas azules.


    Pájaros susurrantes, woolamanders, stintarils, escarabajos piraña, anglers y runyips son algunos de los animales nativos, junto con criaturas extrañas que descienden de los experimentos que realizaron los antiguos Sith. Yavin IV fue colonizado por primera vez por el Lord de los Sith Naga Sadow y sus seguidores, entre los cuales se hallaban los guerreros Sith llamados massassi.


    Al final de la Guerra Sith, los Jedi persiguieron al renegado Exar Kun hasta Yavin IV e incendiaron gran parte de la jungla en un bombardeo orbital, daño que más tarde trataron de paliar estableciendo una estación de terraformación subterránea. Los Jedi también expurgaron todos los registros acerca de esta luna situada entonces más allá de la frontera de la galaxia en un esfuerzo por poner fin a su maligno legado.


    Los exploradores hiperespaciales de la Vía Hydiana volvieron a descubrir el sistema, que durante un breve período fue objeto de una intensa actividad con el hallazgo de gemas Corusca en las profundidades del gigante gaseoso Yavin Prime. Durante la Guerra Civil Galáctica, los rebeldes que abandonaron Dantooine establecieron una nueva base en el Gran Templo de los Massassi. La Estrella de la Muerte les siguió el rastro hasta allí, pero Luke Skywalker destruyó la estación de combate con un disparo bien colocado desde su caza estelar Ala-X.


    Yavin IV fue pronto abandonado. Apenas recibió visitas durante más de una década, hasta que Skywalker regresó decidido a establecer una academia Jedi en la luna jungla, que resistió más de diez años. Entonces los yuuzhan vong se instalaron en la luna, convirtiéndola en colonia para su casta de Transformadores. Mientras estuvo atrapado en ella, el Jedi Anakin Solo ayudó a redimir a los yuuzhan vong Avergonzados, dando origen sin proponérselo a un culto Jeedai que acabaría minando las creencias de los invasores.

  


  
    ZONAMA SEKOT
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      Ubicación en la grilla: F-9*


      Terreno: Selvas, montañas, ríos


      Diámetro: 11.000 km


      Duración del Día: Variable


      Duración del Año: Variable


      Población: 2 millones


      Especies Inteligentes: Yuuzhan vong, ferroanos, langhesi


      Mezcla de Especies: Yuuzhan vong (80%), ferroanos (8%), langhesi (3%), otros (9%)


      Idiomas: Yuuzhan vong, ferroano


      Gobierno: Meritocracia electa


      Principales Exportaciones: Ninguna


      Principales Importaciones: Ninguna


      Sistema/Estrella: Variable

    


    
      
        
          	PLANETAS

          	TIPO

          	LUNAS
        

      

      
        
          	Zonama Sekot

          	Terrestre

          	0
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    Zonama Sekot es uno de los lugares más insólitos de una galaxia repleta de maravillas. Capaz de viajar a través del hiperespacio, este planeta errante vagabundea por las rutas espaciales bajo la guía de su propia inteligencia autoconsciente. Se cree que la gran esfera verde tuvo su origen en la galaxia nativa de los yuuzhan vong, como una semilla del mundo natal original de esa especie: Yuuzhan’tar.


    Zonama Sekot atravesó el vacío intergaláctico y se estableció en el Borde Exterior, siendo sus enmarañadas junglas de árboles bora el hábitat de una fauna exótica que apenas se deja ver.


    En 89 ABY los seguidores de la desacreditada secta llamada Potentium Jedi se establecieron en Zonama Sekot, y la inteligencia telepática del planeta les dio la bienvenida.


    Los colonos, sobre todo ferroanos y langhesi, organizaron un gobierno local bajo la autoridad de un Magister, y trabajaron con Sekot para «hacer crecer» virtualmente cualquier cosa que necesitaran para mantener su estilo de vida.


    Tras descubrir que Sekot podía crear naves orgánicas capaces de aventajar a cualquier interceptor de la República, los colonos popularizaron su mundo como mercado de productos exóticos.


    En 30 ABY la Caballero Jedi Verger llegó a Zonama Sekot mientras el planeta se hallaba en la Brecha de Gardaji, donde se encontró con una fuerza de exploración avanzada de yuuzhan vong. Vergere se marchó con los alienígenas para liberar de su violencia a Zonama Sekot.


    Un año después, Anakin Skywalker y Obi-Wan Kenobi fueron al planeta. Anakin creó un vínculo con un racimo de semillas-compañeras bora a fin de hacer crecer una nave espacial personalizada, la Jabitha.


    Pero pisándoles los talones a los Jedi apareció el Comandante Tarkin con un grupo de combate de la República, y el daño que causó al planeta obligó a éste a huir al hiperespacio.


    Zonama Sekot emergió en el sistema Klasse Ephomora, de las Regiones Desconocidas, y allí permaneció hasta 28 DBY, cuando los Jedi y los agentes yuuzhan vong localizaron el planeta y lo convencieron para regresar al espacio civilizado.


    Zonama Sekot entró en órbita cercana alrededor de Coruscant, inspirando un fervor religioso en muchos guerreros yuuzhan vong que luchaban todavía allí. Al término de la guerra, miles de yuuzhan vong se establecieron en Zonama Sekot y fundaron la ciudad de La’okio, esperando construir una nueva sociedad no atada a su antiguo sistema de castas.


    El planeta se retiró a distancia segura de la Alianza Galáctica para protegerse de los esfuerzos de los bothanos por encontrarlo, puesto que una facción de la sociedad bothana pretendía vengarse de los vong haciendo honor al juramento de genocidio ar’krai. Desde entonces Zonama Sekot se ha convertido en el nuevo mundo de los yuuzhan vong y en el centro de su población emergente.

  


  
    PARTE III

    


    EL ATLAS DE LA HISTORIA GALÁCTICA

  


  ANTES DE LA REPÚBLICA


  A pesar de las reivindicaciones de muchos residentes de Coruscant, la historia no empezó con la República. Aunque duró veinticinco mil años, la República no es sino el más reciente de un número desconocido de dominios de ámbito estelar que han ejercido reclamaciones sobre vastos territorios de la espiral galáctica. En ausencia de registros históricos, estas civilizaciones desaparecidas han dejado su huella en los artefactos que construyeron.


  Ningún objeto es más espectacular que aquellos que crearon los Celestiales. No se sabe casi nada de los Celestiales, aparte de sus demostrables y casi inconmensurables niveles de poder.


  
    [image: Construcción de la Estación Centralia.]


    Construcción de la Estación Centralia.

  


  Los misteriosos alienígenas, también llamados los Arquitectos debido a la inalterable permanencia de sus construcciones cosmológicas, según se cree, son los responsables de la constitución del sistema corelliano, el sistema Vultar, el Cúmulo de Hapes, la Brecha de Kathol y al cúmulo de agujeros negros de las Fauces.


  La maquinaria Celestial sobrante, como la Estación Centralia y la Turbina Cósmica, son capaces de manipular la gravedad a escala titánica mediante rayos tractores, pulsos repulsores y agujeros de gusano hiperespaciales. Los Celestiales explotaron a los killiks de Alderaan como trabajadores, y puede que atemorizaran a la civilización sharu hasta el extremo de hacerlos regresar al primitivismo.


  No se han encontrado señales de los Celestiales con posterioridad al 30.000 ABY, cuando el Imperio Rakatano alcanzó su cima. Las siguientes sociedades compartieron la galaxia con los Celestiales alrededor de 100.000 ABY, aunque sus fronteras han sido extrapoladas a partir de evidencias no concluyentes.


  LOS GREE


  Cefalópodos terrestres con una desconfianza xenófoba por los extranjeros, los gree reclamaron una región del espacio en torno al planeta Gree en el cuadrante norte de la galaxia. Comúnmente llamado Enclave Gree, el territorio unió cada uno de sus planetas por medio de hiperportales: estructuras permanentes que abrían túneles hiperespaciales y permitían el viaje casi instantáneo entre dos sitios fijos. En la actualidad existe todavía un muy reducido Enclave Gree, pero los secretos de los hiperportales se han perdido.


  LOS KWA


  Estos reptiles bípedos nativos de Dathomir emplearon Pórticos de Infinidad (similares a los portales gree) para viajar de un mundo a otro; los pórticos albergaban en su interior estructuras conocidas como Templos Estelares. Los pórticos también eran capaces de liberar oleadas de energía destructiva basada en un principio Celestial, y su arma definitiva los llevó a un conflicto territorial con los gree.


  LOS SHARU


  Aislados de las guerras en el cuadrante norte, los humanoides sharu reclamaron el sistema Rafa y la región que rodea a la Centralidad. Durante un período expansionista breve plantaron sus indestructibles pirámides hasta lugares tan alejados como Aargau… acciones por las que pudieron haber atraído la atención de los Celestiales. Más tarde, los sharu enterraron las ciudades de su sistema natal y vaciaron sus intelectos, presumiblemente en un esfuerzo desesperado por escapar de la atención de los Celestiales.


  LOS COLUMI


  Poseedores de cráneos súper desarrollados y cuerpos atrofiados, los columi habían conseguido la perfección intelectual cuando se lanzaron a sus primeras exploraciones interestelares. Sus propios registros recogen encuentros con «seres primitivos» en Coruscant y Duro y un decepcionado retorno a Columus. Es igualmente posible que los columi siguieran el ejemplo de los sharu, refrenando su expansión para escapar a la retribución de los Celestiales.


  LOS KILLIKS


  Originarios de Alderaan y luego diseminados por la que sería la Ruta Perlemiana como trabajadores esclavos de los Celestiales, estos seres insectoides asimilaron en su mente colmena colectiva a miembros de todos los imperios de importancia anteriores a la República… proporcionando asía los modernos antropólogos la mejor ventana a esta época.


  Los killiks desaparecieron de la galaxia conocida alrededor de 30.000 ABY, desplazados más allá del velo de las Regiones Desconocidas (presumiblemente por los Celestiales).


  HUMANOS Y TAUNGS


  Se cree que la especie humana procede de Coruscant, llamándose originariamente Notron en el milenio anterior a la erección de su fulgurante ecumenópolis. Los humanos, que componían las Trece Naciones de Thell, lucharon en aquel tiempo contra los taungs de piel grisácea, causando una erupción volcánica que casi aniquiló a ambas especies. La batalla ha sido inmortalizada en el poema épico Dha Werda Verda.


  [image: Mapa: El Imperio Rakata]


  EL IMPERIO INFINITO RAKATANO


  Hacia 30.000 ABY, la influencia Celestial se había debilitado lo bastante para permitir que un nuevo poder galáctico entre en escena. Los rakata se desplegaron en abanico desde Lehon (Rakata Prime) en naves provistas de hiperimpulsores basados en la Fuerza, que permitían saltar entre mundos que emanaban potentes signaturas de Fuerza.


  El Imperio Infinito Rakatano comprendía puntos tan lejanos como Corellia, Honoghr, Generis, Hijarna, Xo y Dantooine, aunque vastas extensiones de territorio entre estas remotas posesiones permanecieron intactas. Tales brechas hicieron posible que otras confederaciones estelares florecieran a menor escala.


  Alrededor de 27.000 ABY los devaronianos y los gossam experimentaron con el hiperimpulsor de salto, que permitía desplazamientos arriesgados de longitud y duración descontrolada. Los rakata lucharon sin tregua contra sus rivales, y así forzaron a los gree a retirarse a su cúmulo natal y casi exterminaron a los kwa.


  Dathomir se convirtió en posesión del Imperio Infinito, y los rancors fueron llevados a Lehon como curiosidad. Los victoriosos rakata se revelaron como amos manipuladores y crueles, esclavizando a humanos, duros, selonianos y drall durante milenios, y alterando los ecosistemas de numerosos mundos, desde Kashyyyk a Tatooine.


  Después de casi cinco mil años de dominación, el Imperio Infinito Rakatano se colapsó en 25.000 ABY por causa de una plaga que debilitó su poderío y posibilitó una revuelta de esclavos coloniales.


  [image: Mapa: Las Conquistas de Xim el Déspota]


  XIM Y TION


  Incluso en plena ocupación rakatana, los ambiciosos coruscanti experimentaron con naves capaces de alcanzar estrellas distantes. Esas primeras «naves generacionales» viajaban a velocidad sublumínica y tardaban siglos en llegar a sus destinos. Las «naves durmientes» empezaron a usarse tras el descubrimiento del mineral de carbonita en el sistema Koros, que permitía a las tripulaciones realizar los viajes preservados en animación suspendida.


  Las «naves durmientes» se valían de rudimentarios impulsores dimensionales para plegar el espacio y viajar más rápidas que la luz, pero aún se tardaban décadas o siglos en alcanzar otros planetas. De este modo, los humanos colonizaron Kuat, Alderaan y otros mundos del Núcleo. Las misiones de colonización a planetas más distantes a menudo perdían el contacto, entre ellas al menos, de acuerdo con los registros de Coruscant las naves durmientes que partieron para domeñar el Cúmulo de Tion alrededor de 27.000 ABY.


  Los colonos tioneses construyeron una sociedad nueva, y al cabo de unos pocos siglos su gente ya no recordaba el mundo del que procedían sus ancestros. Mientras los corellianos y duros inventaban los cañones hiperespaciales, los tioneses explotaban su contacto continuado con las antigüedades rakatanas para desarrollar un hiperimpulsor único que posibilitaba el tránsito entre balizas de navegación en posiciones fijas.


  Esta «red de faros» mantuvo a los tioneses aislados del Núcleo, aunque pronto se toparon con las fronteras de otro imperio del Borde: el de los hutts. En torno a 25.120 ABY Xer VIII noble tionés por nacimiento y pirata de profesión emprendió una misión de conquista a la que llamó los Barridos Croneses. La subyugación de pequeños reinos dejó a Xer en posesión de un nutrido Imperio Tionés centralizado en torno a un Reino de Cron unificado.


  El heredero de Xer VIII, el pirata Príncipe Xim, continuó los triunfos de su padre. El gobierno de Xim comenzó en 25.130 ABY, cuando inició una campaña para conquistar a la Liga Livien. Sus dominio pronto se extendieron desde el Vacío de Radama al cúmulo de las Fauces, y Xim hizo alardes de su prosperidad erigiendo palacios en Argai y Raxus, criptas de tesoros en Dellalt y una estatua a su gloria en Desevro.


  El reinado de Xim representó la cima de poder del Imperio Tionés, hasta que el déspota intentó abarcar demasiado embistiendo al Espacio Hutt. Hacia 25.100 ABY, Kossak, líder de los clanes hutt, entabló con Xim tres batallas en el planeta Vontor. En la tercera de ellas, Xim anticipó una rápida victoria con sus legiones de robots de guerra, pero sufrió una derrota aplastante cuando Kossak el hutt reveló una sorpresa: cientos de miles de guerreros niktos, vodranos y klatooinianos, todos ellos vinculados a servidumbre permanente a los hutts en días previos en virtud del Tratado de Vontor.


  Capturado y obligado a desfilar encadenado por las calles de Varl, Xim vivió hasta el final de sus días como prisionero en las mazmorras de Kossak. Los tioneses sufrieron mucho bajo la subsiguiente invasión hutt, y no tomaron las armas contra la República hasta 24.000 ABY, cuando la Guerra Tionesa convirtió la Ruta Comercial Perlemiana en un corredor de batalla.


  Las flotas intercambiaron golpes por encima de Coruscant y Desevro, pero los tioneses se derrumbaron después de un siglo de luchas y pidieron la paz.


  ORÍGENES DE LOS JEDI Y LOS SITH


  Resulta imposible imaginar la República sin los Jedi. La antigua Orden sirvió como guardiana de la paz y la justicia durante la totalidad de los veinticinco mil años de vida de la República, y las dos instituciones murieron juntas cuando Palpatine instauró el primer Imperio Galáctico.


  La Fuerza existe aparte de cualquier interpretación individual.


  Antes de la aparición de los Jedi, los filósofos habían sondeado los secretos del campo de energía universal en muchos planetas desde Had Abbadon a Ondos y Palawa. Muchas de esas tradiciones se concentraban en profecías cósmicas discernibles a través de la Fuerza unificadora, o bien en la vitalidad empática de la Fuerza viva.


  El planeta Tython, en el Núcleo Profundo, fue testigo del primer conflicto entre los lados luminoso y oscuro de la Fuerza. Los Discípulos del lado luminoso (Ashla) lucharon con los del lado oscuro (Bogan) en lo que ahora se conoce como las Guerras de la Fuerza. Combatientes de ambos bandos emplearon espadas de hoja metálica fortalecidas por medio de la Fuerza, y construyeron los primeros sables de luz después de que unos visitantes extranjeros compartieran su tecnología láser.


  Los guerreros Ashla abandonaron Tython para siempre, acompañando a los extranjeros a su hogar a lo largo de una ruta hiperespacial que pronto quedó borrada entre las bullentes estrellas del Núcleo Profundo. Estos cruzados se dieron el nombre de Caballeros Jedi, y establecieron su cuartel general en Ossus (en aquel tiempo era el mundo más alejado conocido por la República).


  Desde este puesto, los Jedi protegieron a los colonos de la Franja y defendieron Coruscant de las amenazas del Borde.


  
    [image: Los seguidores de la luz y del lado oscuro de la Fuerza han venido luchando durante miles de años.]


    Los seguidores de la luz y del lado oscuro de la Fuerza han

    venido luchando durante miles de años.

  


  Después de varios siglos una escisión fracturó la Orden. El Primer Gran Cisma ocurrió cuando el Caballero Jedi Xendor fundó una facción desgajada del lado oscuro que denominó Legiones de Lettow. Se sucedieron entonces diversas batallas en Ossus, Coruscant, Brentaal, Chandrila y Metellos. Xendor pereció en combate en Columus y el liderazgo de las Legiones recayó en la adepta palawana Arden Lyn hasta que un Maestro Jedi la abatió y la dejó en un estado de estasis próximo a la muerte.


  En otro lugar de la galaxia, los alienígenas humanoides llamados sith construyeron una sociedad preindustrial en Korriban, repeliendo una incursión de killiks alrededor de 30.000 ABY. Los sith habían descubierto los secretos que encerraban la Fuerza, especialmente el tránsito hacia el lado oscuro a través de la ira y la venganza. Hacia 27.700 ABY los rakata invadieron Korriban, pero se encontraron con gente muy capaz de defenderse contra la tecnología basada en la Fuerza. El rey sith Adas derrotó a los invasores, y luego utilizó sus naves capturadas para alcanzar Ziost, Malachor y Tund. Muchos milenios pasarían, sin embargo, antes de que una banda de Jedi caídos conquistara Korriban y alterara las tradiciones sith para transformar su Orden en un homólogo de la Orden Jedi.


  [image: Mapa: El origen de los Jedi]


  EXPLORACIÓN GALÁCTICA


  [image: Mapa: Exploraciones Galácticas]


  El Período Expansionista de la República coincidió con la fundación de la República en sí. En 25.000 ABY Coruscant reunió diversos estados bajo los preceptos de una única Constitución Galáctica. Los miembros fundadores, todos pertenecientes al Núcleo, incluían participantes políticos (Coruscant, Corellia, Duro, Alsakan, Kuat, Alderaan), fortalezas militares (Axum, Esseles, Anaxes, Rendili), nodos de comercio emergente (Brentaal, Tepasi, Humbarine) y mundos importantes para la medicina, la diplomacia y las artes filosóficas (Chandrila, Caamas, Rhinnal, Shawken).


  Los cetáceos herglics construyeron su propio imperio comercial en torno a Giju en el cuadrante sur, pero el contacto entre ambas civilizaciones siguió siendo mínimo. A medida que la República se expandía hacia el Borde, fueron apareciendo estaciones comerciales y boyas de navegación hasta lugares tan lejanos como Kalarba… lo que originó las primeras guerras con el Cúmulo de Tion y el Espacio Hutt.


  Después de sus éxitos militares, la República engulló más territorio del que podía gobernar de manera inmediata, debido a que muchos estados independientes pidieron su inclusión como protección contra los hutts. El año 20.000 ABY marcó el comienzo del Período del Gran Manifiesto y la colonización a gran escala de la Franja. La mayor parte de la cuña que formaba la Franja dentro de las Colonias y el Borde Interior había sido colonizada hacia 20.100 ABY, y en torno a 18.000 ABY la complejidad del comercio interestelar necesitó la creación de la Oficina de Naves y Servicios (ONS).
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    Coruscant.

  


  Coruscant y Corellia se llevaron las porciones más suculentas de las transacciones que tenían lugar a lo largo de la Ruta Comercial Perlemiana y el Corredor Corelliano, generando el resentimiento de Alsakan. El primer Conflicto Alsakano tuvo lugar en 17.000 ABY, y lo que comenzó con un bloqueo de embarques acabó en una guerra a tiros.


  La legislación de la ONS zanjó la cuestión, pero los Conflictos Alsakanos continuaron abreviadamente durante milenios. 17.000 ABY también supuso el inicio de la Era Indecta, recordada por la afluencia de especies alienígenas extrañas procedentes de los Territorios del Borde Exterior. Algunas poblaciones, como los xextos de Troiken, fueron sujetos indefensos de experimentación genética por parte de los científicos locos de Arkania.


  Otros parecían imparables. En 15.500 ABY los exploradores se tropezaron con un nido de Dragones Estelares cerca de Murkhana, y un error de interpretación entre ambos grupos derivó en la Controversia Duinougwuin. Los seres que respiraban fuego arrasaron el paisaje urbano de Coruscant hasta que el Canciller Supremo Fillorean solicitó la paz.


  La Era Kymoodon comenzó cerca de 15.000 ABY, abriendo otro frenesí colonizador parejo al del Período del Gran Manifiesto. Algunos de los fabricantes de naves más prestigiosos de la galaxia trazan sus orígenes hasta esta era, cuando los avances en la tecnología hiperespacial permitieron que las antiguas rutas de colonización se extendieran hacia los cuadrantes inexplorados del norte y el sur.


  Bolsas de espacio reducidas crecieron en torno a Mantooine y Sestooine (en el norte) y Heptooine y Aplooine (al sur). El Imperio Comercial Herglic se unió a la República alrededor de 13.000 ABY, lo que causó un activo desarrollo centrado en el Enclave Hidakai (más conocido en siglos posteriores como la boca de la Ruta Comercial de Rimma).


  La exploración cedió paso a la conquista durante la Era Pius Dea (12.000-11.000 ABY). El Canciller Supremo Contispex comisionó la primera de numerosas cruzadas contra culturas alienígenas de la periferia, deshaciendo milenios de integración cultural. Las especies alienígenas perseguidas huyeron al Espacio Hutt, convirtiendo la Franja en escenario para los soldados y los especuladores bélicos.


  Los Depósitos Regionales de Armamento proliferaron en estas cruzadas, manteniendo una visible presencia de la República bajo la ficticia excusa de amenazas alienígenas desconocidas del Espacio Salvaje. La Era Ductavis (11.000-9000 ABY) se conoce como una época de reconstrucción después de las pérdidas territoriales de las cruzadas. Durante el posterior Período Rianatus (9000-7000 ABY), un hutt incluso ocupó el cargo de Canciller Supremo de la República durante un plazo de 275 años.


  El Período Subterra (8000-7000 ABY) fue testigo del mapeado del cuadrante sur, con colonias como Malastare actuando de anclas para extender segmentos cortos de rutas espaciales llamadas «praediums». Los exploradores crearon también las líneas de suministros que conectan el disco galáctico a la galaxia satélite del Laberinto Rishi.


  Estos territorios expandieron el alcance de la República, pero su inaccesibilidad promovió la decadencia de la ley en el Borde y una erosión de la autoridad de Coruscant. Se cree que esto contribuyó al auge del lado oscuro en 7000 ABY conocido como los Cien Años Oscuro.


  Durante el Período Manderon (7000-5000 ABY), un trío de descubrimientos expandió las fronteras del espacio conocido.


  Los Jedi Oscuros exiliados supervivientes de los Cien Años Oscuros descubrieron el Imperio Sith en el área inexplorada al norte de la Perlemiana. En el cuadrante sur (alrededor de 5500 ABY) los herglics y givins unieron cientos de praediums preexistentes para inaugurar la Ruta Comercial de Rimma. Simultáneamente, exploradores de Corellia abrieron la Dorsal Comercial Corelliana, sumando otro nuevo radio a la red de grandes rutas hiperespaciales de la República.


  PRINCIPALES RUTAS COMERCIALES


  El hiperespacio es una dimensión alternativa (similar al subespacio y al espacio paralelo) accesible únicamente mediante la tecnología de hiperimpulsión. Al tomar atajos a través del hiperespacio, las naves espaciales pueden recorrer distancias de años luz en cuestión de minutos. No obstante, el viaje conlleva riesgos ya que los objetos del espacio real proyectan «sombras» de sí mismos en el hiperespacio…generando peligrosas perturbaciones que son directamente proporcionales a la masa del objeto que las crea y al tirón gravitacional.
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    El Halcón Milenario prepara un salto hiperespacial.

  


  El hiperespacio también está plagado de remolinos, vórtices, corrientes y anomalías sin explicación. En el mejor de los casos, estos fenómenos forzarían a una nave a la reentrada prematura en el espacio real; en el peor, no se encontrarían restos suficientemente grandes para obtener una identificación positiva de la víctima.


  Las sendas claras y estables a través del hiperespacio, llamadas hiperrutas o rutas hiperespaciales, son los fundamentos del viaje, las comunicaciones y el comercio. No existe una nomenclatura estándar para denominar las rutas hiperespaciales. Muchas desde el Corredor Corelliano al Pasillo Hyabb-Twith reciben el nombre de un sistema estelar importante ubicado en su recorrido o de los sistemas que conecta.


  Otros la Flecha de Myto y la Vía Hydiana honran a los exploradores que jugaron un papel importante en su descubrimiento. Y hay otras como el Pasillo Comercial Vaahtkree y el Corredor de Balmorra que reconocen la popularidad de la ruta mencionando a una especie dada o su planeta de origen. A continuación se describen las rutas notables que han contribuido al proceso de colonización, al comercio o a las campañas militares de la galaxia conocida.


  El Nexo Troncal de Koros Las primeras naves generacionales alcanzaron Koros en el Núcleo Profundo durante la era anterior a la República, donde descubrieron la carbonita, que permitía a las tripulaciones ser preservadas en animación suspendida a bordo de naves de durmientes que se desplazaban a impulsión dimensional. Tras el desarrollo del hiperimpulsor, la ruta que unía Koros con Coruscant transportó tanto mineral que se la conoció como el Túnel de la Carbonita.


  La Ruta Comercial Perlemiana Una de las dos grandes rutas hiperespaciales abiertas después del desarrollo del hiperimpulsor moderno en 25.000 ABY, la Perlemiana forma la frontera norte de la Franja y conecta Coruscant, Ossus y los mundos de la Hegemonía Tion. Las civilizaciones y colonias del otro extremo de la Perlemiana solicitaron la protección de Coruscant contra los tioneses y los hutts, insuflando rapidez a la expansión de la joven República. Varias generaciones extendieron con éxito la Perlemiana segmento a segmento, y en la actualidad esta ruta muere en el Espacio Salvaje al borde de la galaxia.


  El Corredor Corelliano La segunda gran ruta hiperespacial fundada en 25.000 ABY, el Corredor Corelliano, aseguró para Corellia el dominio económico dentro de la emergente República y constituyó la frontera sur de la Franja. Con las dos rutas establecidas, fue mucho más fácil explorar parcelas de estrellas dentro y alrededor de la Franja que adentrarse en vectores no cartografiados, y esto dio lugar a un incremento de población en el cuadrante este, explicando los patrones asimétricos de colonización de la galaxia eones más tarde. Los descendientes de los corellianos y los humanos de Corellia conservan un poder económico sustancial en los sectores cercanos al Corredor.


  La Dorsal Comercial Corelliana Aunque el primer tramo de la Dorsal Corelliana existía desde 25.000 ABY (uniendo Corellia a Duro), la ruta no se acabó de establecer hasta 5500 ABY. La Dorsal Corelliana intersecta a la Ruta de Rimma en Yag’Dhul antes de seguir hacia los distantes mundos de Javin Mayor en el Borde y luego más allá. Aunque facilita el tránsito rápido por el cuadrante sur de la galaxia, la Dorsal Corelliana nunca ha generado los beneficios económicos de su ruta hermana, la Ruta Comercial de Rimma.


  La Ruta Comercial de Rimma El establecimiento de la Ruta de Rimma hacia 5500 ABY contribuyó a ampliar la colonización del cuadrante meridional y enriqueció a los mundos del sector Tapani en las Colonias. Sustentada en un extremo por el imperio comercial herglic, la Ruta de Rimma se abrió gracias a las valientes expediciones de los pilotos sullustanos y la cartografía hiperespacial de los teóricos givins. Los tesoros de esta ruta incluyen Eriadu (en la intersección con la Vía Hydiana), Clak’dor VII, el mundo natal de los bith, y los astilleros de Sluis Van.


  La Vía Hydiana La Vía Hydiana es la única gran ruta hiperespacial que recorre la galaxia en toda su longitud. Alrededor de 3700 ABY la exploradora brentaaliana Freia Kallea extendió al este la antigua Ruta Brentaal-Denon, consolidando varias rutas oscuras en un único pasillo que alcanzó el borde del cuadrante norte galáctico. Más tarde hizo lo mismo al sur de Denon, abriendo nuevas rutas hasta el borde del cuadrante meridional de la galaxia.


  La Ruta Comercial de Metellos Orientada al oeste de Coruscant, la Ruta Comercial de Metellos fue un intento fallido de descubrir un equivalente del Corredor Corelliano o la Perlemiana hacia el cuadrante oeste. La única ruta prometedora se quedó estancada cuando los exploradores tuvieron que habérselas con los remolinos hiperespaciales, después de haber extendido su longitud tan sólo unos pocos años luz en cada siglo. En la era actual, la Ruta de Metellos conecta con el sector Farlax y otros planetas «Negativos» localizados en el lado opuesto del Núcleo Profundo.


  El Pasillo de Salin El Pasillo de Salin es una de las rutas de comercio más viejas de los Territorios del Borde Exterior, y su origen se encuentra en la misteriosa «red de faros» de las estaciones de salto que los tioneses anteriores a la República heredaron aparentemente de los rakata. La insolente estabilidad de ciertos segmentos del Pasillo de Salin han intrigado a los teóricos hiperespaciales durante milenios.


  Aunque es una de las rutas más largas del Borde Exterior, quizá sea también una de las menos valiosas. Nace cerca de Aduba, entre los mundos del Borde Exterior oprimidos por los hutts, bordea los límites remotos del Espacio hutt y se retira culebreando a través del antiguo Tion. Desde ahí esquiva el Vacío de Radama, cruza la Vía Hydiana en Botajef y va a morir entre los decepcionantes mundos del cuadrante norte.


  El Corredor de Braxant La ruta más importante del cuadrante norte, el Corredor de Braxant, empieza en Bandomeer sobre la Vía Hydiana y sigue un tortuoso recorrido al oeste a través de los Nuevos Territorios, cruzando sistemas como Ketaris, Cassander, Generis, Ord Trasi, Muunilinst y Bastión. Los exploradores zabrak han alargado el corredor más allá del Imperio, hacia las Regiones Desconocidas; si se le ofrecen suficientes créditos, a veces venden los datos de su ruta a comerciantes valerosos.


  La Ruta Comercial de Triellus La Ruta de Triellus se extiende más de setenta y cinco mil años luz desde Centares hasta su extremo opuesto en Enarc, y conforma un tramo del infame Triángulo de la Especia con el Pasillo del Viento de la Muerte y el tramo final del Corredor Corelliano. El viaje a lo largo de esta llamada Pista Hutt es lento, y la ruta es frecuentada por contrabandistas, piratas y sujetos peores. Los espaciales respetuosos con la ley evitan la Ruta Triellus, pero muchos «saltaestrellas» con mala suerte han hecho carrera a lo largo de esta ruta.


  La Ootmian Pabol El nombre es una corrupción del término huttés Ootmian Pankapolla; la ruta conecta los nodos financieros de la Región de Expansión con el corazón del Espacio Hutt. La historia de la Ootmian Pabol sugiere que de no ser por una supernova, la historia de los hutts podría haber tomado un rumbo muy distinto. Alrededor de 12.000 ABY los exploradores partieron desde Gyndine y trazaron un puente sobre la brecha entre la joven República y el Espacio Hutt, forjando una nueva ruta a Nal Hutta.


  El floreciente comercio llevó a Nar Shaddaa una creciente prosperidad, pero la supernova Kyyr volvió innavegable la Ootmian Pabol hacia 4000 ABY. La ruta fue consolidada de nuevo más tarde, pero ya nunca recuperó su importancia. Nar Shaddaa se vio rápidamente eclipsado por los astropuertos que jalonaban el Corredor Corelliano y se transformó en el puerto clandestino más sórdido de la galaxia.


  La Ruta Hiperespacial Gandeal-Fondor Entre los espaciales, pocos secretos son tan valiosos como los datos de navegación que establecen una ruta de suministros militar. En el ámbito militar, pocos secretos son tan celosamente guardados; además de su valor estratégico, a menudo las rutas se establecen diseminando en el espacio real una red de motivadores de simu-túneles, una empresa horrorosamente cara. Una ruta de ese estilo conectó los astilleros de Fondor con Gandeal, un mundo fortaleza del Núcleo sobre el Corredor Corelliano usado por el Imperio como punto de control para la inspección de cargueros dedicados a los transportes de materias primas.


  LA FRANJA


  La cuña de espacio entre la Ruta Comercial Perlemiana y el Corredor Corelliano es la cuna de la civilización, el producto de miles de años de colonización, expansión económica y ocasionales espasmos de terror y guerra. Los exploradores establecieron las fuentes de la Franja hace eones, cuando el viaje a velocidad hiperlumínica era poco más que un sueño y la colonización dependía de naves generacionales y la hibernación de los colonos.


  Una vez que los científicos corellianos rompieron la barrera del hiperespacio, los comerciantes y exploradores de Mundos del Núcleo tan ricos como Coruscant, Alsakan, Axum, Tepasi, Alderaan, Humbarine, Columus, Corellia y Duro sondearon el espacio en una búsqueda de planetas vírgenes de los que apropiarse.


  Sus naves coloniales siguieron nuevas rutas hiperespaciales que traspasaron los brillantes límites del Núcleo, asentándose en un sinfín de mundos en una región nueva que llegó a ser conocida, lógicamente, como las Colonias. Esta primera «cuña» de la Franja también recibió el nombre de Punta de Flecha. Entretanto, más exploradores intrépidos siguieron dos rutas estables hacia lo desconocido: el Corredor Corelliano y la Ruta Comercial Perlemiana.


  Al principio, la Ruta Perlemiana pareció ofrecer perspectivas más favorables. Al otro lado de la frontera, los exploradores coruscanti contactaron con los Jedi. La mayoría de los ciudadanos de la joven República habían tomado a estos guerreros ascetas como un mito, pero los Jedi eran reales: habían dejado el Núcleo muchos años antes para estudiar los caminos de la Fuerza en el remoto mundo de Ossus.


  Los Jedi descubrieron allí que cerca del borde de la galaxia vivían fuerzas más oscuras. Los Jedi habían sido en secreto los protectores de la República, convirtiendo sus mundos en baluartes contra los sátrapas hostiles del Cúmulo de Tion y los antiguos enemigos de los tioneses, los poderosos hutts. Por una parte, la conciencia de amenazas más allá de la frontera Perlemiana alteró el foco de exploración al oeste.


  Los colonos siguieron a los comerciantes corellianos y duros por el Corredor Corelliano, que parecía más seguro, y la expansión de la Franja hacia el este se desarrolló desde esta ruta en un patrón radial. Por otra parte, Coruscant no desoyó las demandas de protección emitidas por los mundos colonizados de la Perlemiana, y los fue incorporando a la República a lo largo de un estrecho y creciente corredor habitado.


  Los colonos tardaron milenios en desplazarse al este desde el Corredor Corelliano y al sur y el oeste desde la Perlemiana hasta encontrarse. Incluso a velocidades más rápidas que la de la luz, el viaje era muy lento e incierto. A excepción de estas dos rutas, sólo unos pocos y valientes comerciantes se aventuraron a traspasar la frontera de lo que hoy es el Borde Interior, conocido entonces entre los ciudadanos simplemente como el Borde.


  La colonización a gran escala del Borde tuvo que esperar al Período del Gran Manifiesto, que empezó hacia 20.000 ABY y estuvo marcado por iniciativas financiadas por corporaciones y subvencionadas por el gobierno que acabaron dando lugar a la Región de Expansión. Este frenesí acabó con una guerra civil entre Coruscant y Alsakan, y muchas incipientes colonias de esta zona desaparecieron.


  Si la guerra civil tuvo un ganador, ése fue Corellia: los corellianos rehusaron entrometerse en los Conflictos Alsakanos y defendieron con uñas y dientes sus colonias en la Región de Expansión al este del Corredor, sectores que aún hoy dominan. Cuando la guerra entre Coruscant y Alsakan remitió y la República se recuperó, la migración se intensificó otra vez.


  Los colonos se desplegaron por el Borde (ahora dividido en Borde Medio y Exterior) hasta que comenzaron a entrar en territorio hutt. Este período de expansión es todavía tema recurrente en los holodramas románticos y las noveluchas para niños sobre valientes colonos que luchaban con agresores alienígenas y sus sombríos patrones hutts. La verdad era a menudo mucho más dura.


  Entre las fechorías de los hutts y los reveses que padecían los gremios comerciales, las órdenes religiosas y otros pioneros, más de un remoto mundo de la Franja ha sido colonizado, despoblado y repoblado una docena de veces. Finalmente los colonos acabaron rodeando los dominios hutt, pero para entonces la Franja ya había perdido lustre.


  Con la apertura de la Ruta Comercial de Rimma y la Dorsal Comercial Corelliana (hacia 5500 ABY) la expansión al oeste volvió a quedar alterada, al descubrirse otros mundos que ofrecían mejores perspectivas que los disputados o expoliados por los hutts. Los sectores de la Franja más alejados también fueron devastados por el largo milenio del Período Draggulch (2000-1000 ABY), cuando sistemas estelares enteros fueron arrasados por los Sith, abandonados por la ausente República y despoblados por la plaga candoriana.


  Aunque la frontera había avanzado, la Franja seguía siendo la parte más poblada y vital en el sentido económico de la galaxia, por un amplio margen. Pocos planetas del Núcleo, las Colonias, el Borde Interior o la Región de Expansión de la Franja quedaban aún sin explorar, y una telaraña de rutas de comercio menores conectaba la Perlemiana y el Corredor Corelliano casi por cualquier punto.


  Si existía un planeta cercano en la Franja donde mereciese la pena vivir, muy probablemente estuvo habitado durante al menos un milenio. Ningún explorador descubrió mundos intactos dentro de la Franja hasta el Borde Medio, e incluso allí prácticamente la totalidad de las enmarañadas nebulosas fueron exploradas por completo hace eones.


  Las cosas fueron más complicadas en el Borde Exterior: sistemas como Tatooine y Ryloth fueron colonizados por primera vez hace milenios, y la civilización tionesa es tan vieja como Coruscant. Pero gran parte del Borde Exterior al otro lado del Espacio Hutt era dominio de los hutts y estaba poco poblado y las áreas más remotas de la Franja eran básicamente desolaciones y se las consideraba en general parte del Espacio Salvaje.


  GRANDES ESPECIES VIAJERAS


  La mayoría de las especies inteligentes sienten cierta curiosidad por las estrellas y la posibilidad de que existan otros mundos dando vueltas a su alrededor. Muchas de esas especies han dejado que su curiosidad les aleje de la seguridad de sus mundos natales atraídos por la negrura absoluta del espacio interestelar.


  Unas pocas verdaderamente decididas o afortunadas se han expandido por la galaxia, siendo comunes en cualquier astropuerto de tamaño decente. Estas grandes especies viajeras son la demostración viviente de la noble ida de que una cultura galáctica común puede constituir un puente de unión entre las meras diferencias físicas y filosóficas. A continuación se describen algunas de las especies viajeras más conocidas.


  Baragwins El mundo natal de estos humanoides encorvados de piel arrugada se ha perdido en la historia. Las colonias baragwin punteaban las estrellas cuando los humanos apenas estaban saliendo de los Mundos del Núcleo, y los comerciantes de armas baragwin suministraron a ambos bandos en muchas guerras interestelares de aquellos primeros tiempos. Los baragwin se consideran a sí mismos auténticos ciudadanos de la galaxia. No tienen lengua nativa propia, sino que adoptan la lengua y valores de los mundos donde establecen sus hogares.


  
    [image: Un ithoriano y un baragwin a punto de ganarle una nave a un humano en una partida de holoajedrez.]


    Un ithoriano y un baragwin a punto de ganarle una nave a un humano en una partida de holoajedrez.

  


  Devaronianos Esta especie cornuda tiene su hogar en Devaron, en las Colonias. Los devaronianos machos son legendarios por su ansia de vagabundeo y a menudo se les encuentra como comerciantes, exploradores o peregrinos. Curiosamente, no se aplica lo mismo a las hembras… quizá sea éste el motivo por el cual una especie que ha viajado entre las estrellas durante milenios posee tan pocas colonias.


  Duros Procedentes de Duro en el Núcleo, los duros son una de las especies fundadoras de la República. Esos humanoides altos sin pelo han sido viajeros al menos tanto tiempo como los humanos, y algunos académicos todavía les otorgan el crédito de haber perfeccionado el «moderno» hiperimpulsor. Gregarios y curiosos, los duros pueden ser encontrados en casi cualquier mundo civilizado de la República; igual que los humanos, han evolucionado en diversas direcciones, siendo los neimoidianos una de las subespecies más conocidas de semi-duros.


  Gran Originarios del planeta Kinyen en la Región de Expansión, estos humanoides de tres ojos poseen incontables colonias y son ubicuos en los astropuertos y depósitos comerciales. Como evolucionaron de animales con instintos de manada, se han convertido en una de las especies más sociables de la galaxia. Es raro encontrar un gran separado de otros gran, y un gran solitario acaba sintiéndose incómodo en cuestión de pocos minutos.


  
    [image: Un gran y un devaroniano esperan que una zabrak inicie la competencia.]


    Un gran y un devaroniano esperan que una zabrak inicie la competencia.

  


  Herglics El mundo natal de estos voluminosos cetáceos es Giju, ubicado en las Colonias. Los herglics colonizaron a sus vecinos estelares antes del establecimiento de la República y hubo una época en que gobernaron un imperio en las Colonias y el Borde Interior. Los herglics perdieron estas posesiones hace mucho tiempo, pero se les ve frecuentemente en el Espacio Herglic y en cientos de mundos a lo largo de la Ruta Comercial de Rimma.


  
    [image: Un duros, un verpine, y un herglic negocian en una tienda del Borde Exterior.]


    Un duros, un verpine, y un herglic negocian en una tienda del Borde Exterior.

  


  Humanos La especie más numerosa de la galaxia, se cree que los humanos proceden de alguna parte de los Mundos del Núcleo, quizás incluso del propio Coruscant. Los humanos siempre han ardido en deseos de explorar (y conquistar), y partieron a las estrellas aun antes de descubrir el secreto del viaje hiperlumínico. Los humanos son famosos por su diversidad de culturas; las sociedades de los corellianos y lorrdianos, por nombrar sólo dos, son lo bastante distintas como para ser en la práctica especies alienígenas. Además del tronco común, hay innumerables subespecies de semi-humanos.


  Ithorianos Nativos de Ithor en el Borde Medio, los amables «Cabezas de Martillo» quedaron huérfanos cuando los yuuzhan vong dejaron inhabitable su planeta jardín. Por fortuna, durante milenios los ithorianos han exportado a muchos mundos fragmentos de la ecología de su hogar y también la preservan a bordo de sus poderosas «naves manada». Muy apreciadas como centros de comercio, las naves manadas también sirven como monumentos conmemorativos a la Madre Jungla.


  Khil Estos humanoides de piel verdosa sin boca proceden de Belnar, un mundo de las Colonias, pero se extendieron por casi toda la galaxia durante el apogeo de la República. Los khil poseen muchos mundos coloniales, y viven pacíficamente con otras especies en mundos cosmopolitas. Con frecuencia suelen dedicarse a los oficios de comerciante y científico.


  Verpine Una especie de apariencia insectoide, los verpine llaman hogar ahora al sistema Roche, situado en el Borde Medio, y afirman no recordar ya su planeta de origen. A los verpine, insaciablemente curiosos, les encanta explorar las estrellas así como manipular la tecnología, que por lo general suelen mejorar.


  Zabraks Estos humanoides cornudos se han extendido a un buen número de colonias durante miles de años desde que los exploradores duros los hallaron en Iridonia, en el Borde Medio. Los Mundos Zabrak marcaron una frontera de la civilización galáctica durante milenios, y sus exploradores son una de las mejores fuentes de información acerca de las zonas occidentales del Espacio Salvaje y las Regiones Desconocidas.


  ANTIGUOS MISTERIOS DE LA GALAXIA


  La edad de la galaxia se estima en trece mil millones de años. Un número incalculable de civilizaciones se alzaron y cayeron antes del Imperio Infinito Rakatano o el reinado de Xim, y los xenoarqueólogos como la célebre Corellia Antilles de la Universidad de Sanbra se ganan la vida descubriendo huellas de sociedades desaparecidas mucho tiempo atrás.
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    Corellia Antilles.

  


  Durante milenios han circulado por la galaxia diversas listas de artefactos extraños, que atraen por igual codicia y ojos admirados. El saqueo de tumbas se practica todavía incluso en las universidades prestigiosas, cuyos eruditos lo consideran una victoria si pueden desvalijar un lugar antes que los vasallos de los hutts.


  A continuación se describen algunos de los mayores tesoros de la galaxia y los misterios de naturaleza más desconcertante.


  Los Santuarios de Kooroo Estos zigurats rechonchos se han descubierto en muchos planetas del espacio conocido, pero se sabe tan poco acerca de sus constructores que incluso su nombre, Kooroo, es una mera conjetura. Los observadores sensibles a la Fuerza afirman que los templos permiten visiones sobre lugares situados a años luz de distancia, y algunos postulan que se trata en realidad de la columna vertebral de una red de teletransporte.


  La Daga de los Loag El símbolo de una antigua secta de asesinos que floreció una vez en Merisee. La Daga de los Loag ha pasado por incontables manos desde que los Caballeros Jedi la tomaron en su poder hace miles de años. El arma de hoja negra ha sido sustraída repetidamente de museos y de colecciones privadas, cambiando de manos entre gente poderosa cada pocos años.


  Las Criptas Nova de Kakitai bel Toyouin Repletas de tesoros más allá de lo concebible, estas criptas supuestamente enterradas bajo la superficie de Tartaglia han resistido todos los intentos de detección. El planeta ha reclamado las vidas de millones de buscadores de tesoros, y su corteza se halla ahora revuelta y sembrada de profundos agujeros como resultado de incontables excavaciones.


  El Arpa Mental de los Sharu Una llave mística de un metro de altura que poseía una estructura variable en cuatro dimensiones. Lando Calrissian utilizó este artilugio para revertir el primitivismo forzado durante milenios de los sharu en el sistema Rafa de la Centralidad.


  El Sharka’k Noor Mucho tiempo atrás la civilización gree entró en una edad oscura, pero diversas maravillas de su apogeo tecnológico siguen dispersas por todo el Enclave Gree. El Sharka’k Noor tiene el tamaño y configuración de un instrumento musical, pero solamente puede ser manipulado por seres de múltiples tentáculos. Se dice que provoca erupciones volcánicas.


  Los Espíritus de Bedlam Se dice que estos seres omnipotentes transdimensionales existen en la blancura descarnada que digiere el tejido del hiperespacio cerca del Púlsar Bedlam. Según algunas explicaciones anecdóticas, unos seres llamados Espléndido Ap, Horliss-Horliss, Tilotny y Frío Padre Danda han dejado evidencias de materia transmutada de manera imposible y objetos trasladados a través de túneles temporales.


  El Hijo de Shaa Esta estatua, una de las dos que se conservan en un templo en Seylott en honor a su dios principal es capaz de acumular una carga de energía hasta proporciones exponenciales casi inimaginables. Cuando se halla próxima a su homóloga, la Madre de Shaa, sus poderes pueden ser embotellados con seguridad. En 27 ABY el cazarrecompensas Jango Fett robó el Hijo de Shaa, pero devolvió la estatua después de que casi partiera Coruscant por la mitad.


  LA GRAN GUERRA HIPERESPACIAL
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  El hiperespacio ha sido siempre un medio de llevar la muerte a enemigos distantes, pero en 5000 ABY prestó su nombre a un conflicto pan galáctico. La Gran Guerra Hiperespacial enfrentó a la República y sus defensores Jedi con un imperio de usuarios de la Fuerza tenebrosos, y dos exploradores hiperespaciales que se encontraban en el sitio equivocado en el momento inoportuno desataron el conflicto por puro accidente.


  Como preludio a la Gran Guerra Hiperespacial, las Guerras de Unificación fueron el marco que sirvieron a la legendaria Emperatriz Teta para aplastar una insurgencia local y conquistar los siete planetas del sistema Koros. El propio sistema se halla justo al sur de Coruscant, dentro del caparazón exterior que forma el revoltijo estelar del Núcleo Profundo.


  Los primeros exploradores coruscanti llegaron al sistema por medio de naves generacionales, descubriendo el mineral de carbonita que abundaba en los siete planetas. La invención del proceso de congelación en carbonita derivó hacia las naves durmientes y un comercio activo de especia para propósitos de preservación y medicinales.


  En el curso de varios milenios Coruscant estableció el moderno Nexo Troncal de Koros, un corredor de motivadores de simu-túneles hiperespaciales que desembocaba directamente en Koros Mayor. La ruta (también llamada Túnel de la Carbonita) transportó billones de toneladas de carbonita a la pujante República, y propició un impulso colonizador cuando los exploradores hiperespaciales desviaron su atención del Borde hacia un repentinamente prometedor Núcleo Profundo.


  A pesar del control nominal que ejercía Coruscant sobre las minas de Koros, existían muchas reclamaciones. El Canciller Supremo Fattum concedió finalmente el sistema a los aristócratas Teta un caso escandaloso de tráfico de influencias que acabó deshaciendo su administración, perola permisiva nobleza hizo ojos ciegos al contrabando de especia hasta la ascensión de la Emperatriz Teta en 5010 ABY.


  Las Guerras de Unificación de Teta aclamadas en Coruscant como un esperado retorno de la ley y el orden aplastó todos los asentamientos mineros no gubernamentales en un conflicto unilateral marcado en ocasiones por una severa brutalidad. Desde entonces el sistema Koros recibió el nombre de sistema Emperatriz Teta.
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    Los Hermanos Daragon.

  


  Después de que la Emperatriz Teta declarase su victoria en las Guerras de Unificación, Gav y Jori Daragon, dos cartógrafos hiperespaciales, hermano y hermana, tropezaron casi por casualidad con una de las rutas hiperespaciales más extraordinarias de la era de la Antigua República. Los dos realizaron en su nave, Rompeestrellas 12, un largo salto a ciegas desde Koros Mayor hasta Korriban, situado en un espacio sin cartografiar cercano al borde galáctico: una hazaña estadísticamente imposible, factible sólo por el uso inconsciente de la Fuerza por parte de los hermanos.


  Esta ruta, llamada Senda Daragon, permitió el viaje de forma directa entre el Núcleo Profundo y el Espacio Sith. Tras la llegada de los Jedi Oscuros exiliados en 6900 ABY, el Imperio Sith se había transformado en una especie de magocracia de usuarios de la Fuerza dirigida por una cábala de Lores de los Sith y un único Lord Oscuro regente.


  Gobernada por el militarismo y la reverencia a los muertos, la sociedad Sith existía en un estado de conflicto perpetuo mientras los Lores de los Sith rivales formaban ejércitos privados en sus esfuerzos por destronar al Lord Oscuro regente. La mayoría de los habitantes vivían vidas míseras, estructuradas en castas, trabajando duramente para erigir las tumbas de sus dirigentes o pereciendo por millones en sus innumerables guerras internas.


  El viaje entre el Imperio Sith y la República había sido raro, ya que los Lores de los Sith estaban preocupados luchando entre sí y sometiendo a otras civilizaciones vecinas. Tampoco fueron los Jedi Oscuros los primeros extranjeros que tuvieron relaciones con los Sith: en 8000 ABY, los humanos y otras especies de la República huyeron de los excesos de la Era de la Dinastía Tapani y acabaron llegando al Espacio Sith.


  Sin embargo, la anomalía hiperespacial conocida como la Caldera Estigia un anillo hundido en el tejido hiperespacial que convertía la navegación en una empresa diabólicamente complicada mantuvo protegido el imperio. Inscrita dentro de los límites de la Caldera, una ruta hiperespacial denominada Nache Bhelfia conectaba en un recorrido circular los cinco planetas sagrados de los Sith: Ziost (la capital del imperio), Khar Delba, Rhelg, Krayiss y Korriban.


  Cientos de mundos menores cayeron bajo el dominio de Ziost, incluidos Korriz, un mundo industrial, el espeluznante Dromund Kaas, el ambicioso Ch’hodos, Ashas Ree, arrasado por las batallas, y el distante mundo de Malachor. A pesar de su pequeño tamaño, el Imperio Sith poseía riqueza y poder. También tenía una tercera y peligrosa cualidad: sed de sangre. Cuando los Daragon anunciaron su presencia en Korriban, el Lord Oscuro Naga Sadow decretó que había llegado el momento justo de subyugar el espacio de la República.
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  Reunió una vasta fuerza invasora a pesar de su escaso conocimiento de la composición del enemigo y se precipitó por la Senda Daragon. La flota Sith arribó al sistema Koros, donde sorprendió al exhausto ejército de la Emperatriz Teta e inició de esa manera la Gran Guerra Hiperespacial. Las fuerzas de Naga Sadow nunca habrían vencido a la Armada de la República entera.


  En lugar de ello, Sadow confiaba en que la sorpresa le concedería la victoria, consciente de que embarcando al Imperio Sith en una guerra distante los planes de su rival Ludo Kressh por destronarle acabarían embotados. Y durante un tiempo la campaña tuvo un éxito que superó las expectativas de Sadow. El sistema Koros se doblegó ante el poderío Sith, y la flota de Sadow irrumpió desde el Nexo Troncal de Koros para engullir los astilleros de la República en Foerost, y desde allí asaltó Coruscant, Kaikielius, Metellos, Basilisk y Shawken.


  Los defensores lucharon contra los extraños invasores que esgrimían armas de diseño alienígena. Una fuerza de Sith desembarcó en el Distrito Legislativo de Coruscant y logró abrirse paso hasta los mismos peldaños de la Cámara del Senado, donde los defensores Jedi, armados con sus sables de luz, resistieron hombro con hombro como última y desesperada barricada.


  La Gran Guerra Hiperespacial acabó tan repentinamente como había empezado. Los Jedi descubrieron que el número de sus enemigos había sido artificialmente engrosado por medio de la presencia de fuerzas «fantasmales» ilusorias creadas con magia Sith. Envalentonados por la revelación y armados con refuerzos de la base naval de Anaxes, la fuerza de la República forzó a la flota Sith a retirarse hacia su cabeza de playa en Koros Mayor.


  Al final, en un enfrentamiento con la República cerca de la súper gigante roja inestable Primus Goluud, Naga Sadow huyó de regreso al Imperio Sith. Allí descubrió que Ludo Kressh había tomado el poder en su ausencia, y las dos fuerzas rivales entrechocaron en una prueba de orgullo. Kressh pereció a bordo de su nave insignia, mientras que Sadow escapó justo por delante de un grupo de persecución de la República que le había seguido a lo largo de la Senda Daragon.


  Sadow huyó a las estrellas binarias Denarii, aniquilando a sus perseguidores al excitar sus masas estelares mediante la Fuerza y convertirlas en supernova. Su única nave tomó tierra en las junglas de Yavin IV, donde los siervos de Naga Sadow miembros Sith de la casta de guerreros massassi poblaron la verde luna con sus vástagos.


  El Canciller Supremo último ordenó una invasión del Imperio Sith. Éste, sumido en disturbios tras la muerte de Ludo Kressh, fue incapaz de resistir el asalto de centenares de naves de guerra que irrumpieron a través del velo de la Caldera Estigia. Cuando quedó claro que la rendición era la única opción, el Lord Oscuro en funciones, Shar Dakhan, ordenó que sus guerreros efectuaran ataques suicidas contra la flota de invasión, los cuales infligieron graves daños y forzó a la República a una retirada temporal.


  La República ganó la guerra finalmente, ayudado por el hecho de que muchos Sith de casta inferior se dieron muerte en suicidios rituales. Los Lores de los Sith desaparecieron perseguidos hacia Vjun y Thule, mientras otros instauraron un nuevo Imperio Sith en las Regiones Desconocidas. Por otro lado, en mundos remotos como Kesh, supervivientes naufragados de la guerra abandonaron toda esperanza de rescate, pero mantuvieron las tradiciones de los Sith vivas durante generaciones.


  LA GRAN GUERRA SITH
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  Mil años después de que la Gran Guerra Hiperespacial diezmara a la genuina especie Sith, la Guerra Sith fue testigo del retorno de su inquebrantable filosofía de conquista y muerte. Los sucesos se iniciaron en Onderon, donde el Caballero Jedi Ulic Qel-Droma sofocó un conflicto de poder local, aunque descubrió la influencia del lado oscuro ejercida por un ex-Jedi muerto mucho tiempo atrás, Freedon Nadd.


  La Luna Demoníaca de Dxun se convirtió en el lugar de reposo del cadáver de Nadd, pero eso sólo sirvió para crear un nexo para la energía espiritual maléfica. La sombra de Nadd corrompió a dos nobles tetanos visitantes, que orquestaron un golpe de estado en el sistema de la Emperatriz Teta a fin de instaurar su propio régimen. Ansiosos por probar sus habilidades en la magia del lado oscuro, los líderes Krath enviaron droides de combate amatar a cientos de Jedi en el cónclave de Deneba.


  Ulic Qel-Droma se presentó voluntariamente para infiltrarse en las filas de los Sith, pero pronto cayó bajo el dominio de los Krath. En Dantooine, el arrogante Exar Kun rechazó a su Maestro Jedi y siguió el rastro de los Sith hasta Dxun y el mundo funerario de Korriban. Después de abrir su espíritu al lado oscuro, Kun subyugó a los descendientes salvajes de los asesinos massassi de Naga Sadow en Yavin IV e hizo de la luna jungla su cuartel general.


  Kun y Qel-Droma unieron fuerzas en el sistema de la Emperatriz Teta, preparándose para hacer la guerra contra la República como los nuevos Lores de los Sith. Los mandalorianos fueron la pieza restante necesaria para la ofensiva Sith. Bajo el liderazgo de Mandalore el Indomable, estos guerreros habían arrasado Basilisk y Kuat antes de que Ulic Qel-Droma venciera a su jefe en combate singular y se ganara la lealtad de sus seguidores.
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    Darth Revan y Darth Malak.

  


  En 3996 ABY los mandalorianos se unieron a la flota Krath en un ataque devastador contra los astilleros de la República en Foerost, y luego se abalanzaron sobre Coruscant. Por toda la galaxia estallaron puntos de conflicto. El primer ataque golpeó la Estación Kemplex, Belderone y los astilleros de Vento sobre la Ruta Comercial Perlemiana, y otros puntos de la Ruta de Rimma, incluyendo Al’Har (Haruun Kal).


  En Raxus Prime, un mundo industrial tionés, y el antiguo planeta Sith de Thule, Qel-Droma activó una superarma, la Segadora Oscura, para drenar las energías vitales de miles de soldados de la República. La emergencia de un culto Sith en el sector Tapani amenazó a los Mundos del Núcleo, y los Krath aprovecharon la distracción de la República para establecer un pacto de no agresión con el Espacio Hutt.


  Las fuerzas navales de la República en Tion respondieron con un bombardeo contra los astilleros hutt de Ko Vari, aniquilando a las naves Krath que se hallaban en órbita allí y dejando el planeta convertido en una cáscara despoblada. Una segunda fase de la estrategia Sith consistía en capturar o incapacitar los centros militares y de gobierno y los lugares poderosos en la Fuerza, incluyendo Ossus.


  Unos monstruosos depredadores de la Fuerza, los terentateks mutados mediante alquimia Sith destruyeron los puestos avanzados Jedi en Tython, Kashyyyk y Tatooine. Lograron una victoria culminante provocando que las diez estrellas integrantes del Cúmulo de Cron explotaran en una múltiple supernova, abrasando la superficie de Ossus y vaporizando incontables tesoros históricos.


  La Guerra Sith acabó cuando la Flota de la República, despertada finalmente de su conmoción inicial, sacó provecho del cambio de lealtades de Qel-Droma y atacó a Exar Kun sobre Yavin IV. Kun pereció en la tormenta de fuego declarada en el bombardeo de la República. Qel-Droma, despojado de la Fuerza con su compañera Jedi Nomi Sunrider, vivió el resto de sus días en avergonzado exilio en Rhen Var.


  LAS GUERRAS MANDALORIANAS / LA GUERRA CIVIL JEDI (SEGUNDA GUERRA SITH)
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  Aunque derrotados por la renaciente República, los mandalorianos no permanecieron quietos. Bajo el liderazgo de Mandalore el Definitivo, los guerreros ocuparon vastas zonas de espacio civilizado en las Guerras Mandalorianas. Esto puso en movimiento la Guerra Civil Jedi, conocida también como la Segunda Guerra Sith.


  En 3976 ABY, Mandalore el Definitivo emprendió las primeras escaramuzas de lo que la historia llamaría Guerras Mandalorianas. Althir y Cathar fueron los dos primeros objetivos. Sin embargo, pese a la ferocidad de los ataques mandalorianos más del noventa por ciento de la población de Cathar pereció en el asalto a su mundo la República no hizo nada para intervenir en los conflictos que acontecían fuera de sus fronteras.


  Los mandalorianos volvieron su atención al Espacio Hutt, masticando el borde de los territorios de los clanes hutt durante más de una década y con frecuencia reclutando a los ejércitos mercenarios que los hutts contrataban para luchar por ellos. Mientras aguijoneaba a sus enemigos a entrar en acción, Mandalore el Definitivo autorizó ataques más profundos hasta que sus guerreros finalmente intercambiaron disparos con las naves de la República en 3965 ABY.


  Durante dos años Mandalore el Definitivo tomó la medida a sus oponentes en la Estación Punto de Ignición, Suurja y Vanquo, y luego lanzó una invasión a gran escala del espacio de la República. Se abrieron nuevos frentes de batalla en Taris, Onderon e Iridonia a medida que los mandalorianos incorporaban fuerzas a los tres corredores de invasión.


  La República estableció un cordón de resistencia a lo largo de la línea Jebble-Vanquo-Tarnith, pero perdió el planeta Taris. Los mandalorianos avanzaron, devastando Serroco con armas nucleares y amenazando Dagary Menor, Eres III y Duro, en los Mundos del Núcleo. La República ya no podía seguir su táctica pasiva. Dos Jedi, Revan y Malak, tomaron el mando de la flota de la República y pronto rivalizaron con los mandalorianos en brutalidad.


  Revan recuperó casi todas las ganancias de Mandalore el Definitivo, reconquistando Taris y barriendo a las fuerzas terrestres mandalorianas en Althir. A pesar de sufrir un revés en el Cúmulo de Jaga contra Cassus Fett, Revan sacrificó miles de soldados de la República para destruir los cuarteles mandalorianos de Dxun, la luna de Onderon.


  En 3960 ABY, Revan derrotó a su oponente en un enfrentamiento en Malachor V. Una superarma de la República, el generador de sombras de masa, aplastó a las dos flotas, y Revan venció a Mandalore el Definitivo en un combate singular. Aunque ensalzado como héroes de la República, Revan y Malak desaparecieron. Caídos ambos presas del lado oscuro, emprendieron una investigación en los antiguos mapas estelares enterrados por toda la galaxia por el Imperio Infinito Rakatano.


  Descifrando los mapas de Dantooine, Manaan, Kashyyyk, Tatooine y Korriban, la pareja acudió al mundo natal de los rakatanos, Lehon, sobre la cual orbitaba la instalación de construcción denominada Forja Estelar. Adoptando los títulos de Lores de los Sith, Revan y Malak regresaron al espacio de la República en 3959 ABY al frente de una flota de invasión de naves construidas en la Forja Estelar.


  Muchos oficiales de la República desertaron al bando de los campeones de las Guerras Mandalorianas, y un bombardeo contra los astilleros de Foerost negó a la República una gran parte de su armada. Se abrieron frentes en Roche, Axxila, Allanteen y Yag’Dhul. El bombardeo de Telos y otros conflictos con numerosas bajas dieron como resultado una galaxia dividida, con Darth Revan a la cabeza de un nuevo Imperio Sith.


  Revan controlaba Korriban y la mayor parte del cuadrante norte de los territorios del Borde, incluyendo el tramo final de la Perlemiana y algunos feudos dispersos más allá. La República cambió de táctica recurriendo a la meditación de combate Jedi, una técnica de control mental que permitió la captura de Revan y su posterior lavado de cerebro. Amnésico, Revan lideró la lucha contra Darth Malak, ganando aliados en Taris y otros mundos en preparación de un enfrentamiento con su antiguo aprendiz en el interior de la Forja Estelar de Lehon.


  La muerte de Darth Malak dejó al Imperio Sith sin líder, con un triunvirato (formado por Darth Sion, Darth Nihilus y Darth Traya) alzándose para restaurar el orden. Los tres lucharon entre sí casi de inmediato, y Traya (anteriormente la Maestra Jedi Kreia) emprendió una campaña nihilista contra la Fuerza en sí misma. Sin embargo, su disensión contribuyó poco a atemperar la amenaza Sith.


  Su ataque al cónclave Jedi de Katarr, acompañado por las acciones de asesinos Sith, casi exterminó a la Orden Jedi. Los Sith parecieron haber logrado la victoria que habían buscado tanto tiempo. Menos de un centenar de Jedi, casi todos ellos ocultos, sobrevivieron a la purga Sith. Muchos ciudadanos tomaron este acontecimiento inconcebible como una prueba de que la Fuerza se había vuelto malévola, o de que el equilibrio cósmico no era nada más que un cuento de niños.


  La desesperación era palpable, y muchos planetas ofrecieron sólo una defensa poco entusiasta y débil contra esos ataques Sith. Por toda la Franja se rindieron planetas, y los Sith alimentaron la miseria psíquica de una República destrozada. El retorno de la misteriosa Jedi Exiliada en Peragus provocó la caída del triunvirato en 3951 ABY.


  Los actos de la Exiliada en Nar Shaddaa, Dantooine, Telos y Onderon minaron los esfuerzos de los Sith y pavimentaron el camino hacia la restauración de la Orden Jedi. La guerra llegó a su fin con las muertes de Darth Sion, Nihilus y Traya y la destrucción de Malachor V mediante el generador de sombras de masa. Los Sith supervivientes desaparecieron, y la República comenzó el engorroso trabajo de reintegrar sus territorios perdidos.


  LOS MANDALORIANOS


  [image: Mapa: Las Guerras Mandalorianas]


  Después de su expulsión de Coruscant en la era anterior a la República, los taung se trasladaron a Roon antes de reclamar el planeta Mandalore (llamado así en honor de su líder, Mandalore Primero) alrededor de 7000 ABY. Así comenzó la edad dorada de los mandalorianos, durante la cual los clanes guerreros se embarcaron en una cruzada nómada.


  Los mundos subyugados eran absorbidos en el Espacio Mandaloriano, incluyendo Ordo, Concord Dawn, Shogun y las criptas de especia de Gargon. Durante la escalada de la Gran Guerra Sith (3996 ABY) los mandalorianos conquistaron posesiones en el disco central, incluidos Basilisk y Kuar, aunque su líder murió al final de la guerra. Su sustituto, Mandalore el Definitivo, reorganizó los clanes en los Neo-Cruzados y conquistó un vasto dominio más allá de las fronteras de la República.
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    Mandalorianos.

  


  Las Guerras Mandalorianas, con frecuencia fechadas entre 3976 y 3960 ABY, vieron la mayor parte de la lucha activa en el período entre 3965-3960 ABY. Tras la muerte de Mandalore el Definitivo en Malachor V, los clanes, desarmados y deshonrados, se dispersaron. Muchos se convirtieron en mercenarios, mientras un nuevo Mandalore se alzó para unificar al resto y mantener sus feudos en el Espacio Mandaloriano.


  En los siglos siguientes, los mandalorianos no sirvieron a ninguna causa salvo la suya. En la Batalla de Malrev IV (alrededor de 1750 ABY) trabajaron con los Jedi para derribar al Lord Infra oscuro de los Sith, pero también sirvieron con los Sith en su larga lucha con los Jedi, que acabó en la Batalla de Ruusan en 1000 ABY. Después de Ruusan, los mandalorianos se rehicieron como una sociedad adepta a la tecnología y rígidamente disciplinada.


  La creciente militancia de los mandalorianos alarmó a la República y los Jedi, que llevó a una breve e intensa guerra en la década de 730 ABY que devastó el planeta y forzó otra transformación social. Los llamados Nuevos Mandalorianos renunciaron a sus viejos códigos guerreros, abrazando la paz, la neutralidad y la tolerancia como el único camino para sobrevivir en una galaxia hostil.


  La armadura mandaloriana se volvió una imagen rara, y únicamente unas pocas bandas de mercenarios impenitentes se aferraban a las tradiciones desacreditadas de los clanes. Pocos tomaron en serio a estos fanáticos obstinados, en particular habiendo luchado tan cruelmente entre sí. Alrededor de 60 ABY, los Auténticos Mandalorianos de Jaster Mereel, que pretendía restaurar el honor de los clanes, se enfrentaron a la Guardia de la Muerte de Tor Vizsla… pero los Nuevos Mandalorianos rechazaban a ambos grupos.


  Después de eliminar casi en su totalidad a los Auténticos Mandalorianos en Galidraan en 44 ABY), la Guardia de la Muerte quiso destruir a la Duquesa Satine, la enigmática líder de los Nuevos Mandalorianos. Satine sobrevivió a sus ataques y se convirtió en una defensora apasionada de la neutralidad en las Guerras Clon, pero la hora de la Guardia de la Muerte llegaría. El clon Alfa-Ø2, conocido también como Spar, triunfó finalmente sobre la facción de Satine y adoptó el nombre de Mandalore el Resurrector, un título indicativo de que las viejas tradiciones adquirían preponderancia una vez más.


  EL CENIT DE LA REPÚBLICA


  Tras la resolución de la Guerra Civil Sith y los sucesivos conflictos Sith, la República experimentó casi tres milenios de expansión. La etapa de prosperidad llegó a su cenit en los primeros siglos tras la apertura de la Vía Hydiana, y acabó con los estragos de la guerra y la enfermedad durante la era oscura de la República.


  En 3693 ABY la exploradora Freia Kallea cartografió completamente la Vía Hydiana. La facilidad con que las naves podían ahora alcanzar los cuadrantes norte y sur supuso una gran expansión para la República y aparecieron muchas nuevas fuentes de minerales, cristales y gases. Entre 3681 y 3653 ABY, la República se doblegó bajo el asalto del resurgente Imperio Sith en un conflicto que se etiquetó como la Gran Guerra.


  Los mandalorianos promovieron la estrategia más efectiva de la guerra por el método de arrasar las rutas de transporte, y su bloque de la Vía Hydiana en 3660 ABY forzó a la República a la defensiva. La Gran Guerra acabó con el Tratado de Coruscant, que supuso la paz entre la República y los Sith bajo la condición de que la República retirara a muchos de sus aliados durante largo tiempo, incluidos los bothanos.


  La vida continuó con esta nueva disposición, aunque las tensiones entre los poderes galácticos más preeminentes continuaron. Aproximadamente hacia 2000 ABY, en el alba del Período Draggulch, la relativa prosperidad de la República terminó con el regreso de los Sith. El Maestro Jedi Phanius dejó la Orden y adoptó el nombre de Darth Ruin, atrayendo a cincuenta seguidores de las filas de los Jedi en el último Gran Cisma que dividió la Orden.


  Aunque Ruin murió a manos de sus discípulos, el imperio que fundó recuperó antiguos mundos Sith, entre los cuales estaban Yavin IV y Ziost, consolidando un nuevo imperio y saboteando en secreto a la República en miles de frentes. Preocupada por los Sith, la República sufrió por hechos vergonzantes en otros lugares: en 1800 ABY una andanada orbital hizo estallar una superarma almacenada en Uba IV, hecho que diezmó a la población ubesa.
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    La Batalla de Ruusan.

  


  Hacia 1750 ABY, el gobierno de los Sith había recaído en el inconmovible Lord Infra oscuro, cuyos Caballeros Negros asaltaron estaciones espaciales a lo largo de la ruta Zona Miki. La República respondió con la contratación de mercenarios mandalorianos, lo que culminó en el asesinato del Lord Infra oscuro en Malrev IV. Sin embargo, esto sólo consiguió aumentar la amenaza Sith.


  Alrededor de 1500 ABY la República había reclutado soldados suficientes para detener las incursiones Sith en Galquek del Rey, Corphelion y Gap Nueve, pero los Sith se aliaron con los devaronianos y hiitianos. La Batalla de Mizara en 1466 ABY se recuerda como un revés para la perezosa República. Más de medio millón de soldados de la República murieron, y centenares de Jedi capturados se pasaron al lado oscuro.


  El consiguiente fortalecimiento del poder Sith condujo al reinado despótico de Darth Rivan en Almas y la liberación de los tecnobestias (metanocrones) de Belia Darzu durante las Guerras Sictis (1250-1230 ABY).La Orden Jedi pretendió maximizar sus esfuerzos militares tomando el control del gobierno, y el puesto de Canciller Supremo fue ocupado por varios Maestros Jedi sucesivos.
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  En 1100 ABY la República se colapsó. Siglos de lucha contra los Sith habían acabado con la economía de incontables mundos, y el reclutamiento había descendido a niveles críticos hasta el punto de que los adultos capaces se habían convertido en una rareza. El gobierno de Coruscant ya no podía permitirse el mantenimiento de la Holo Red y dejó el Borde en la oscuridad, de modo que sólo contaban con las naves correo para llevar mensajes.


  Finalmente, un brote de plaga candoriana mató a casi dos terceras partes de los habitantes de la República. Los Sith vieron los acontecimientos como una señal de que la Fuerza estaba de su parte. Con la promesa de Coruscant justo ante ellos, sus filas se deshicieron en discusiones sobre quien gobernaría la galaxia Sith unificada. En 1010 ABY la facción de Lord Kaan, la Hermandad de la Oscuridad, emergió victoriosa.


  Kaan estableció su cuartel general en Roon, y al cabo de pocos años la Hermandad había recuperado Korriban y estableció una nueva academia de adiestramiento Sith para procurarse forraje que arrojar contra la máquina bélica de la República. Otros mundos escogidos para acoger puestos avanzados de entrenamiento de bajo nivel fueron Honoghr, Gentes y Gamorr; había escuelas de espionaje en Ryloth, Umbara y Nar Shaddaa; y en Dathomir e Iridonia establecieron instalaciones avanzadas para educar a las futuras generaciones de Lores Sith.


  La guerra de Kaan comenzó a principios de 1004 ABY. La Hermandad de la Oscuridad desembarcó ejércitos de ocupación en Dromund Kaas y Malrev IV, aunque fueron rechazados por furiosos contraataques de la República. Entonces Kaan se reagrupó y lanzó una segunda oleada, en esta ocasión sobre Kashyyyk, el mundo natal de los wookiees, y persiguiendo a los Jedi en retirada hacia el vecino Trandosha.


  En la ciudad trandoshana de Hsskhor, la Hermandad de la Oscuridad aniquiló las esperanzas Jedi y a los nativos lo bastante osados para desafiarlos, comprando la lealtad de los reptiles supervivientes para futuros conflictos. Después de Trandosha, los Sith se anotaron una nefasta cadena de victorias. La élite de la Hermandad, los Caminantes Lúgubres subyugaron Phaseera, mientras Kaox Krul, un merodeador del lado oscuro, barrió la colonia duros de Hapori.
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    Darth Bane.

  


  Mientras crecía la certeza de Kaan de que pronto gobernaría la galaxia entera, atacó Ambria, Taanab y el cuadrante sur galáctico en Bespin y Sullust, derrotando al Comandante Jedi Lord Hoth, enfrentándose a él en una contienda en la que el ganador se lo llevaría todo. En 1001 ABY el Ejército de la Luz de Lord Hoth finalmente cruzó hojas con la Hermandad de la Oscuridad de Lord Kaan en Ruusan.


  La República había usado el oscuro mundo como área de despliegue de su flota para atacar la fortaleza Sith de Kashyyyk, y la República se derrumbó bajo el asalto. Un contraataque para recuperar el planeta fracasó, y un Kaan excesivamente confiado decidió que ya había llegado el momento de atacar el Núcleo. Sus legiones se dirigieron al sector Bormea, lanzando ataques coordinados sobre Corulag, Chandrila y Brentaal en un esfuerzo por cercenar la Vía Hydiana y la Ruta Perlemiana.


  Pero Kaan erró en sus cálculos; con sus fuerzas desperdigadas, Lord Hoth llegó a Ruusan para aplastar el bloqueo Sith y desembarcar un ejército de ocupación. Los dos rivales ideológicos lucharon duramente por cada centímetro de tierra, mientras los nativos de Ruusan observaban la muerte lenta de su mundo. El Ejército de la Luz recibió refuerzos de Lord Farfalla, que había aplastado a la flota de unantiguo Jedi, el rey Lahzar, en el sistema Tholatin.


  Los Sith, sin embargo, acumularon su energía mental y liberaron una onda de Fuerza que desfolió el planeta. Lord Hoth ya había tenido suficiente, y en la séptima y última Batalla de Ruusan se enfrentó a un trastornado Kaan en una oscura y fría caverna. De una palmada, Kaan detonó una bomba mental que apresó los espíritus de los Jedi y Sith en un vacío incorpóreo, centrado en lo que sería conocido más tarde como el Valle de los Jedi.


  Un único Lord Sith, Darth Bane, escapó para establecer una nueva Orden Sith bajo el precepto de la «Regla de Dos». La República, entretanto, advirtió que se había librado por muy poco de la extinción. El Canciller Supremo Tarsus Valorum aprovechó la oportunidad para anunciar las Reformas de Ruusan, que reconstruyeron el gobierno de la República desde los cimientos.


  LOS DESÓRDENES DE KANZ


  Aunque sea cruel decirlo así, la historia de la galaxia incluye atrocidades que se cobraron muchas más vidas inocentes que los Desórdenes de Kanz. Pero los Desórdenes de Kanz perviven en la memoria galáctica y son tema de debate mientras que otros terrores se han diluido porque tipifican un problema con el que la República, el Imperio, la Nueva República y la Alianza Galáctica han tenido que batallar…
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    Un myrialita controla un alboroto.

  


  ¿Qué responsabilidad tiene el gobierno central con respecto a quienes declaran su creencia en los ideales de la civilización, aunque vivan más allá de sus fronteras? Buscando protección contra los esclavistas alienígenas llamados ereesi, los humanos del frío mundo boscoso de Argazda solicitaron la admisión en la República en torno a 4200 ABY.


  Argazda y sus vecinos estaban localizados más allá de la frontera galáctica, lejos de rutas comerciales de confianza, pero la desesperación de esos mundos y su aparente procedencia de una de las muchas y viejas colonias perdidas del Núcleo persuadieron al reluctante Senado a admitir el área como el sector Kanz. Las fuerzas de la República mantuvieron a raya a los ereesi hasta que Argazda pudiera defenderse por sí solo, pero los argazdanos, profundamente conservadores, encontraron a la cultura de la República inmoral y ofensiva.


  Hacia 3970 ABY el Gobernador Provisional Myrial declaró la independencia del sector Kanz, dándole un nuevo nombre: Reducto Argazdano. Después de ejecutar en masa a los argazdanos leales a la República, una flota de combate argazdana fue enviada a Ereesus y aniquiló toda la vida sobre su superficie. Ése fue justamente el comienzo de una revolución paranoica y sangrienta que sumió los mundos de Kanz en la oscuridad.


  Myrial había escogido el momento perfecto para su revuelta: la República estaba ocupada luchando en las Guerras Mandalorianas, que conducirían a la casi disolución de la Orden Jedi y los horrores de la Guerra Civil Sith. Durante tres siglos los myrialitas convirtieron al sector Kanz en un osario, bombardeando mundos y convirtiendo en esclavos a poblaciones enteras.


  Lorrd, un mundo soleado de llanuras arenosas y mares poco profundos, sufrió de manera terrible a manos de su vecino. Los argazdanos esclavizaron a sus colonos humanos y les prohibieron hablar entre sí. En respuesta, los lorrdianos desarrollaron un ingenioso sistema de comunicación no verbal que actualmente forma parte de su cultura.


  Cuando los restituidos Jedi finalmente derrocaron el régimen myrialita en 3.67 ABY, se habían perdido más de cinco mil millones de vidas. La incapacidad de Coruscant para frenar el derramamiento de sangre instó a la República a considerar la extensión de membrecías a colonias y enclaves lejanos, un doloroso golpe al idealismo de aquellos que exaltaban las posibilidades de la civilización galáctica.


  Los Desórdenes de Kanz ayudarían a reformar el futuro de la colonización galáctica: la frontera del cuadrante norte se retiró hasta Iridonia, Ord Mantell e Ithor; durante milenios Coruscant mostró poco interés en apoyar la colonización de regiones perseguidas por el recuerdo de los myrialitas.


  EL CÚMULO DE HAPES
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  Este racimo de antiguos mundos está ubicado cerca de la Ruta Comercial Perlemiana en el límite exterior del Borde Interior; sin embargo, a pesar de su proximidad a una de las grandes rutas hiperespaciales de la galaxia, el Cúmulo de Hapes ha permanecido obstinadamente aparte de la civilización galáctica.


  Está rodeado de vastas nubes de gas y partículas ionizadas que se conocen con el nombre de Nieblas Transitorias, que hacen el viaje hiperespacial casi imposible excepto a través de unas pocas rutas muy protegidas. El Consorcio de Hapes, gobernado por un linaje hereditario de matriarcas llamado Reinas Madre, ha colonizado sesenta y tres mundos dentro del cúmulo, aunque se cree que quizás haya el doble de planetas habitables. Hapes, el mundo capital, ocupa el centro de la Región Interior, que alberga los mundos hapanianos más antiguos y dominantes.


  Los Mundos Rifle son la base productora del cúmulo, y su nombre se deriva de una vieja tentativa de secesión sin éxito. Los Mundos del Borde del Cúmulo conforman la frontera entre el cúmulo y el resto de la galaxia. Las Nieblas Transitorias son recorridas por los piratas hapanianos, figuras vilipendiadas y romantizadas a partes iguales que escogen a sus presas principalmente entre los transportes hapanianos, pero a veces también entre las naves extranjeras.


  
    [image: El Palacio de la Fuente en Hapes.]


    El Palacio de la Fuente en Hapes.

  


  Hacia 4200 ABY el Cúmulo de Hapes era un refugio para los Piratas de Lorell, que acosaron a los transportes de la Perlemiana durante generaciones y se hicieron famosos porque raptaban a bellas cautivas. Después de que los Jedi derrotaran a los Piratas en la Batalla de Lorell, las mujeres del Cúmulo de Hapes establecieron una sociedad matriarcal marcada por constantes intrigas palaciegas y asesinatos.


  Hacia 3100 ABY los hapanianos sellaron sus fronteras y pronto se convirtieron en virtual leyenda en la galaxia a la que daban la espalda. Los espaciales contaban historias acerca de la belleza de los hapanianos, sus inmensas riquezas, naves de guerra y crueldad. La República dejó en paz a los hapanianos; para el asombro de muchos, el Imperio también ignoró a Hapes, lo que despertó numerosos rumores sobre una misteriosa conexión entre el Emperador Palpatine y Hapes.


  En 8 ABY los hapanianos concedieron a Leia Organa una audiencia; poco después, la Reina Madre de Hapes ofreció a su hijo y heredero, Isolder, como consorte de Leia. Mon Mothma, consciente de las vastas riquezas hapanianas así como de su flota de Dragones Estelares, urgió a Leia a aceptar, pero la princesa alderaaniana acabó casándose con Han Solo, mientras que Isolder desposó a Teneniel Djo, una bruja de Dathomir.


  Aunque el plan de la Reina Madre había fallado, Hapes envió a la Nueva República un representante Senatorial, se anexó Dathomir como un enclave y luchó contra los yuuzhan vong. Durante las Insurrecciones Corellianas, los leales hapanianos participaron en una breve y furiosa lucha contra los nobles hapanianos descontentos que preferían la alianza entre Hapes y Corellia.


  LA VÍA HYDIANA
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  Pasajes del programa para el estreno del 38:2:13 del «El Ciclo Kallea», del Maestro Trebian Shullo, en el Estadio de Votrad, Brentaal. Con Vessa Brentioch como Freia Kallea, Gelod Vothran como Sival Brentioch y Amaro Fonteen como Banu Hydia.


  
    Para una mejor apreciación del programa de esta noche, sigue aquí un resumen de la trama, con los coros mayores, duetos y arias indicados. Puede obtenerse una traducción del brentaaliano antiguo mediante una conexión de módulo de datos al canal 271.

  


  
    Acto I: El Salón de Brentioch


    El Acto I es ligero y bastante cómico, centrado en la disconformidad de Freia con la sociedad de Brentaal (Coro: «El Centro de la Galaxia») y las imposturas de Sival en su cortejo a Freia. Freia Kallea es la hija testaruda de la Casa Kallea, cuyos padres desaprueban su aprendizaje en la Liga de Espaciales de Brentaal. Ellos desean que contraiga matrimonio dentro de una Casa de alta alcurnia (Olun y Henne Kallea: «Un Lugar Elegante y Apropiado»), pero Freia desdeña a las Casas y la idea del matrimonio.


    Su mejor amigo es Arhul Habea, supuestamente un muchacho vagabundo de la Casa Brentioch, pero en realidad es Sival Brentioch, el senescal de esa Casa. Él ama a Freia (Sival y Coro: «La Dama Debe Escuchar»), pero ella rehúsa sus ruegos, alegando que su destino se halla entre las estrellas (Arhul y Freía: «Hasta el Lejano Farana»).Sival, con el corazón roto, decide que lo empeñará todo en asegurar el éxito de Freia (Sival: «Todo Esto por Ti»).


    
      [image: Amaro Fonteen como Banu Hydia.]

      Amaro Fonteen como Banu Hydia.

    


    Utiliza en secreto la riqueza de su familia para disponer las cosas en favor de Freia, incluyendo el uso de su nave de exploración, la Esperanza, y las comisiones de consolidar rutas hiperespaciales inestables entre Brentaal y el Borde. Cuando ella comprueba que la comisión se extiende «hasta el lejano Farana», comprende que tiene un benefactor y se pregunta quién será (Arhul y Freia: «Crédito»).


    Ella acepta la comisión, y pronto llegan a Brentaal las noticias de sus logros: una senda clara a través de la peligrosa Nebulosa Crombach, un tratado firmado con los nalroni de Celanon y el descubrimiento de una ruta fiable que conecta Serenno y Telos (Coro: «Una Hija de Brentaal»). Pero sus éxitos se producen a expensas de tres exploradores rivales: el duros Banu Hydia y los intrigantes neimoidianos Thoax y Farge Osaax (Freia: «Ojos Extraños»).


    Cuando Freia regresa a Brentaal, Sival decide revelarle que es tanto Arhul como su secreto benefactor (Sival: «La Dama Escuchará»), pero ella rechaza bruscamente la petición de reunirse que le envía a través de su criado. Una vez más disfrazado como Arhul, un atribulado Sival le pregunta qué hará ahora, y Freia responde que para una mujer de Brentaal, hallar una ruta segura por la mitad de la galaxia no es bastante: tiene que abrir una senda a través de la otra mitad (Freia: «La Mitad de la Galaxia»).

  


  
    Acto II: Las Junglas de Nuvar


    Los Actos II y III son épicos y oscuros, y el énfasis se traslada a Freia y sus rivales. La acción se abre con los comerciantes neimoidianos reprendiendo a Thoax y Farge por sus fallos y ordenándoles eliminar a Freia (Coro: «Las Estrellas Son Nuestras»), para lo cual los cobardes neimoidianos intentan contratar a Banu, que rehúsa (Thoax, Farge y Banu: «Lealtades»).


    Freia viaja a Denon buscando un atajo entre el Corredor Corelliano y la Ruta de Rimma. En una cantina ella y Banu discuten los peligros de la Nebulosa Itani y los agujeros negros del Cúmulo de Tyus, y Freia ignora los ruegos de prudencia de Banu (Freia, Banu y Coro: «La Forma más Segura de Pasar»). En Brentaal, Sival languidece por su amor (Sival: «En Algún Lugar de la Oscuridad») entre las noticias de sus últimos éxitos.


    En Malastare, unos matones gran contratados por Thoax y Farge apresan a Freia (Coro: «Cosita Débil»), pero es liberada por Banu, quien advierte a los gran del poder de Brentaal y a Freia de sus enemigos (Banu: «Cada Vez más Cerca»).Freia regresa a Brentaal y se reúne con Sival, quien ensalza todos sus logros y le suplica que se retire, pero Freia rehúsa (Arhul y Freia: «El Camino a Zonju»).


    Sival se plantea revelar su verdadera identidad, pero se decide en contra (Arhul y Coro: «La Dama no Escuchará»). Ella regresa a Malastare, donde hace caso omiso de las advertencias de Banu. Thoax y Farge sabotean la Esperanza, que se estrella en el mundo sin cartografiar de Nuvar (Thoax y Farge: «Un Lugar Elegante y Privado»).

  


  
    Acto III: El Templo de Imynusoph


    El Acto III comienza en Brentaal, donde Freia, que lleva perdida seis años, es finalmente declarada muerta, aunque Sival, Olun y Henne se niegan a creer que sea cierto (Coro: «Una Hija de Brentaal [Bis]»). Thoax y Farge han dejado las exploraciones y dirigen ahora el cártel comercial de los neimoidianos (Thoax y Farge: «Las Estrellas Son Nuestras [Bis]»).


    Banu continúa siendo explorador, y aún busca a Freía (Banu: «En Algún Lugar de la Oscuridad [Bis]»). La encuentra por fin en Nuvar, salvaje y extraña debido a su exilio (Banu y Freia: «Las Junglas de Nuvar»). Ella lo conmina al secreto y regresa a Brentaal, disfrazada como un hierofante de la Oficina de Naves y Servicios a fin de comprobar si sus padres y Arhul todavía la lloran (Freia, Arhul, Olun y Henne: «Todos los Rincones de Brentaal»).


    Luego vuelve a las estrellas, decepcionada porque su ruta se ha expandido hasta la Ruta Comercial de Rimma, pero todavía decidida a trazar un puente que cubra la brecha existente entre la Ruta de Rimma y la Dorsal Comercial Corelliana. Convence a Banu para abrir juntos el tramo final (Banu y Freía: «Un Último Camino»). Llegan a las nubes de polvo rodeando el sistema Tosste y alcanzan Terminus.


    Banu piensa que Freia se retirará ahora, pero ella quiere vengarse de Thoax y Farge. Freia acecha a los neimoidianos en Imynusoph, cuyos nativos parecen pacíficos, aunque Freia se ha vuelto muy arbitraria en sus negociaciones (Freia y Coro: «Proa a las Estrellas»). Thoax y Farge están ansiosos de presentar su reclamación sobre un mundo supuestamente valioso (Thoax y Farge: «Las Criptas de Imynusoph»), y se horrorizan cuando Freia se revela en un banquete en un gran templo (Freia, Thoax y Farge: «Aquí se Presenta un Fantasma»).


    Freia ordena a los imyni que aten a los neimoidianos, pero los imyni atacan a todos los extranjeros cuando los neimoidianos llaman a una banda de matones gran y dugs que han traído como protección… y Sival Brentioch (la que Banu le ha dicho que Freia sigue viva) llega con una flota desde Brentaal. En la batalla que sigue, Banu salva a Freia pero resulta mortalmente herido.


    Mientras yace moribundo en el templo incendiado, Sival revela su verdadera identidad y su papel como benefactor de Freia (Banu, Freia y Sival: «Partida hora»). Thoax y Farge son arrestados, y Freia y Sival regresan a Brentaal a incinerar a Banu, cuyo nombre llevará la gran ruta comercial de Freia (Freia: «La Vía Hydiana»), y se casan (Todos: «El Centro de la Galaxia [Bis]»).

  


  Notas Históricas. Como es de esperar de una ópera compuesta veintidós siglos después de los acontecimientos que describe, El Ciclo Kallea se toma algunas libertades con la historia de Kallea. A pesar de la gran popularidad del nombre que asumió, no existe ninguna evidencia de que Sival Brentioch ocultara jamás su identidad o su papel como fiador al cortejar a Kallea. Estudios recientes de los archivistas imperiales, en cambio, sugieren que el papel de Banu Hydia en la historia está exagerado.
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    Freia y Sival en escena.

  


  Freia Kallea consolidó varias rutas preexistentes abriendo la mitad oriental de la Vía Hydiana, y en aquella época la Ruta Brentaal-Denon ya tenía eones de antigüedad. El Ciclo es extraordinariamente preciso al registrar los obstáculos de navegación que ella superó, sin embargo, y los logros de Kallea en la mitad occidental de la galaxia continúan inspirando asombro en los exploradores. Debería observarse que la deriva estelar y los cambios económicos han causado ligeras variaciones en muchas porciones de la Vía Hydiana desde la época en que vivió Kallea.


  Addenda. Algunos medios irresponsables han criticado duramente la decisión de que el papel de Banu Hydia representado tradicionalmente por un bajo duros sea interpretado por Amaro Fonteen de Chandrila. Ni el Consejo de Cultura Humana de Brentaal ni el Conservatorio de Brentaal dan su aprobación a la idea intolerante de que el papel de un duros no pueda ser interpretado por un humano. El Consejo y el Conservatorio también rechazan de plano la idea de que ciertas arias del Ciclo deberían ser consideradas en cierto modo ofensivas con respecto a la descripción de los no-humanos y sus filosofías. El Ciclo es uno de los mayores exponentes de la cultura de Brentaal y el Núcleo, y como tal habla por sí mismo.


  Esta adenda fue preparada con la asistencia de la División de Arte de la Comisión para la Preservación de la Coalición para el Progreso del Nuevo Orden.


  DESCENSO A LA OSCURIDAD


  Como sucede con cualquier conflicto, las Guerras Clon no surgieron de ninguna parte. Sus orígenes se remontan a más de un siglo atrás, y se incluye en ello un viejo problema de la República: las divisiones entre las regiones interiores y exteriores de la galaxia.


  En 124 ABY el Senado aprobó dos medidas legislativas importantes y relacionadas. Los Territorios del Borde Exterior fueron declarados zona de libre comercio y exentos de ciertos impuestos opresivos que se recaudaban en sistemas, sectores y regiones. Algunas porciones del Borde Medio recibieron más tarde algunas exenciones similares. Y la definición de circunscripción funcional que otorgaba derechos de representación senatorial independientemente de la situación geográfica se extendió a gremios y corporaciones.


  Ambas medidas beneficiaron al cártel mercantil que se conocía como la Federación de Comercio, aunque no era su principal fin. El poder de los déspotas locales y el temor a piratas y esclavistas había ahogado el comercio y mermado la producción en los mundos del Borde, generando aislamiento político. Al intervenir, el Senado esperaba fomentar el comercio en los Bordes Medio y Exterior y forjar lazos entre estas áreas periféricas y el resto de la galaxia.


  El modo de resolver este problema fue tema de grandes debates en el Senado. Una facción (llamada en general los Militaristas, aunque había muchas objeciones al término) argüía que la autoridad central era la mejor respuesta, y solicitó a la República la derogación de las Reformas de Ruusan y la combinación de sus dispersos ejércitos planetarios y sectoriales en una armada y una flota permanentes.


  Pero otros temían el militarismo renovado, argumentando que con los incentivos apropiados el sector privado de la galaxia se abriría al comercio, lo que a su vez espolearía la demanda de libertad política y volvería a unir la galaxia. No obstante, el Senado subestimó el poder de la Federación de Comercio. El cártel actuó con eficiencia implacable en el Borde, imponiendo condiciones muy duras y empobreciendo sistemas y sectores que hicieron mucho más para beneficiar a la Federación que para estimular el crecimiento económico.


  La Federación de Comercio también aplicó en provecho propio las ordenanzas que regulaban las circunscripciones funcionales, negociando acuerdos comerciales de forma que primero sistemas y luego sectores enteros les cedieran sus votos en el Senado. Al cabo de unas pocas generaciones, ya controlaba suficientes votos en el Senado para plantear obstáculos a sus competidores y paralizar procedimientos en su contra en tribunales y comisiones.


  En el Núcleo había quien pensaba que la Federación de Comercio merecía sus beneficios: sus exploradores habían abierto un sinnúmero de nuevas rutas hiperespaciales en el Borde, y con el respaldo del cártel las fuerzas de seguridad planetarias había acabado con piratas y bandidos en un buen número de rutas espaciales. La eficacia de la Federación de Comercio también se ganó la admiración de los que estaban hartos del estancamiento del gobierno.


  Pero en el Borde había mucha gente en desacuerdo: condenaban las negociaciones a puñetazo limpio de su grupo, quejándose de la falta de competencia real, y estaban resentidos por los tratos que les habían robado su representación. En 52 ABY, fecha en que llegó a Coruscant un nuevo Senador en representación de Naboo y el sector Chommell, había surgido un grupo de resistencia, el Frente Nebulosa, que prometía librarse de la Federación de Comercio por cualquier medio.


  [image: Mapa: Las Preparaciones de Sidious]


  La lista de quejas del Frente ganó algunas simpatías en el Senado, pero la mayoría de los Senadores temía su inclinación a la violencia y la posibilidad de que pudiera dar lugar a un movimiento separatista en el Borde. Y aunque pocos Senadores lo admitían abiertamente, también tenían miedo al creciente poder de la Federación de Comercio y sus aliados, como la Alianza Corporativa y el Clan Bancario Intergaláctico.


  
    [image: Darth Sidious conspira en secreto.]


    Darth Sidious conspira en secreto.

  


  El nuevo Senador de Naboo, Palpatine, no era la figura sin pretensiones que parecía. Era en realidad Darth Sidious, el heredero secreto de las tradiciones Sith. En las siguientes dos décadas explotaría las divisiones entre el Núcleo y el Borde y manipularía a la Federación de Comercio y sus enemigos hasta que la galaxia estuvo emponzoñada al borde de la guerra que destruiría a la República.


  Sidious fue el instigador de la Guerra Hiperespacial Stark, que estalló en 46 ABY cuando el empresario pirata Iaco Stark comenzó a atacar los transportes de bacta de la Federación de Comercio (muy limitados a causa de un período de escasez) y revenderlo a un precio menor del que la Federación cargaba a sus mercados). El Senador Finis Valorum intentó poner fin a la crisis mediante una cumbre diplomática en Troiken, pero la situación estalló en guerra cuando Stark capturó como rehenes a los negociadores.


  Entretanto, Ranulph Tarkin, Senador Militarista de Eriadu, había reunido una flota de combate (a la que llamó Armada de la República con cierta propaganda rimbombante) y acudió a Troiken a aplastar a las fuerzas de Stark. La flota de Tarkin fue diezmada por un virus que Stark cargó en las computadoras de navegación de sus naves, y el hombre fuerte de Eriadu pereció en combate con las fuerzas de Stark.


  Stark desertó a la República y ayudó a acabar con la crisis a cambio de amnistía, mientras la Federación de Comercio accedió a prestar sus cargueros a una misión de rescate Jedi. La crisis se resolvió, pero tanto la Federación como la República se habían debilitado y radicalizado. Los robos de bacta eran una artimaña urdida entre Stark y el virrey de la Federación de Comercio; después de la crisis, la Federación intensificó sus demandas de incrementar sus fuerzas de seguridad para proteger sus transportes en el Borde.


  La poderosa familia Tarkin apoyó a Valorum como Canciller y el nuevo Canciller declaró a Ranulph Tarkin «Héroe de Troiken», gesto con el que se ganó el respaldo de los Militaristas. Los Militaristas consiguieron mediante presiones la autorización para formar una nueva flota de Acorazados, cuyo nombre clave fue Katana, e incluso los Senadores que no apoyaban la iniciativa solicitaron un control mayor de los sectores y el comercio periféricos.


  El Lord Sith continuó manipulando los acontecimientos en los dos mandatos de Valorum como Canciller. Como Palpatine, consiguió ser incluido en el círculo íntimo del Canciller; como Sidious, se manifestó ante varios neimoidianos de alto rango de la Federación de Comercio y ayudó al cártel a cerrar tratos con mundos clave del Borde, lo que les dio mayor poder en el Senado.


  Y probó constantemente a la República y los Jedi. Poco después del incidente Stark, incitó a un señor de la guerra del Borde Exterior, Mustag Olus de Kol Huro, a construir un ejército de droides de combate, un ejército que tendría que ser derrotado por los Jedi en ausencia de fuerzas militares capaces de hacerle frente. En 33 ABY promovió el Levantamiento Yinchorri, que derrotó a una especie a la que Sidious temía, mató a varios Jedi, renovó las demandas de un ejército permanente e hizo aparecer a Valorum como un inepto.


  Poco después, Sidious puso en marcha su plan maestro, en el marco de la escalada de violencia entre la Federación y el Frente Nebulosa. Palpatine convenció a Valorum para proponer un impuesto sobre las rutas comerciales del Borde Exterior, que contrarrestaría las ventajas fiscales de que disfrutaba la Federación de Comercio, así como la Alianza Corporativa y el Clan Bancario Intergaláctico; a cambio, declaró con aparente reluctancia, habría de concederse a la Federación de Comercio que tomase las medidas que considerase necesarias para proteger sus naves.


  Valorum, que novio más alternativa, aceptó el consejo de Palpatine… pero su discurso en el Senado fue una áspera crítica a la política de la Federación de Comercio. Su tono alentó el sentimiento anti-Federación y la campaña Militarista; la revocación de todas las zonas de libre comercio unió a la Federación de Comercio, la Alianza y al CBIG, tres miembros clave de la futura Confederación de Sistemas Independientes.


  El objetivo de Sidious consistía en la creación de un ejército droide de la Federación de Comercio sujeto a sus deseos, pero tenía un problema: los líderes del cártel eran reluctantes a renunciar a su estado fiscal y gastar un montón de créditos en la defensa. Sidious animó a Valorum a tomar parte en una cumbre política en Eriadu; allí, manipuló las cosas para que pareciese que Valorum había desviado millones de créditos a los negocios de su familia y dispuesto el asesinato de cuatro miembros del directorado de la Federación de Comercio que se habían resistido a avenirse a sus planes.


  Sidious tuvo éxito: Valorum había sido debilitado, la campaña Militarista ganaba adeptos en el Senado, entre el Núcleo y el Borde crecían las suspicacias y la Federación de Comercio estaba dominada ahora por neimoidianos que le servían. Uno de ellos, Hath Monchar, traicionó a Sidious e intentó revelar la conspiración, pero fue asesinado por el aprendiz de Sith Darth Maul.


  Con las compañías Baktoid y Haor Chall suministrando a la Federación de Comercio sus pedidos de droides y naves de guerra, Sidious convenció al Virrey Nute Gunray que había llegado la hora de probar su ejército en una protesta política: un bloqueo de un mundo que hubiera trabajado contra los intereses de la Federación. Gunray propuso Eriadu, pero Sidious tenía otro lugar en mente: Naboo, el mundo natal de Palpatine.


  Un dicho Sith afirma que la suerte es el ingrediente último de la manipulación; mientras Sidious disponía su incidente en Naboo, la sabiduría de este proverbio demostró su certeza. A través de un discípulo, el desilusionado Jedi Dooku, Sidious se enteró de que el Maestro Jedi Sifo-Dyas había encargado en secreto a los genetistas renegados de Kamino un ejército masivo de clones.


  Sidious pretendía rearmar la República, pero no era el momento oportuno… y un Maestro que había previsto el auge de los Sith podría arruinar sus planes. Para probarse a sí mismo ante Sidious, Dooku mató a Sifo-Dyas, eliminó todo rastro de Kamino en los Archivos Jedi y dejó la Orden. Ahora el ejército clon estaría al mando de Sidious; todo lo que Sidious y Dooku necesitaban era un Modelo Clon apropiado.


  
    
      	
        LA AMENAZA FANTASMA


        Mientras las discusiones sobre las tasas recientemente impuestas a las rutas comerciales de la periferia seguían dividiendo al Senado, Darth Sidious manipuló a la Federación de Comercio poniendo a prueba sus nuevas fuerzas militares en el bloque de Naboo, el mundo natal del simple, en apariencia, Senador Palpatine, como protesta ante la iniciativa del Senado.


        El Canciller Supremo Valorum, harto de la perfidia del cártel, bordeó los límites de su autoridad enviando a dos Caballeros Jedi, Qui-Gon Jinn y Obi-Wan Kenobi, a una reunión con el Virrey Nute Gunray a bordo de la nave insignia del bloqueo. Gunray entendió que la misión no contaba con la aprobación del Senado y contactó con Sidious, quien ordenó a los neimoidianos asesinar a los Jedi, destruir su nave e invadir Naboo.


        Qui-Gon y Obi-Wan escaparon y rescataron a la Reina Amidala de sus secuestradores, y la convencieron después para romper el bloqueo en su Nave Real con la esperanza de llevar a Coruscant la noticia de la invasión. La Nave Real resultó dañada en su huida y se desvió hacia el mundo desierto de Tatooine, controlado por los hutts, donde Qui-Gon consiguió las piezas necesarias para reparar la nave con la ayuda de Anakin Skywalker, un joven esclavo con una asombrosa afinidad natural con la Fuerza.


        Escapando al ataque de un misterioso guerrero Sith, los dos Jedi, Amidala y Anakin se dirigieron a Coruscant. En el mundo capital, los esfuerzos de Amidala por persuadir al Senado a que ayudara a Naboo cayeron en oídos sordos, atados por la burocracia y maniobras del Senado. Frustrada, la joven Reina solicitó una moción de censura contra el agobiado Valorum, cimentando el camino para la elección de un nuevo Canciller.


        Después de que Amidala decidiera regresar a Naboo y resistir la ocupación de la Federación de Comercio, el Consejo Jedi envió a Qui-Gon y Obi-Wan para protegerla. En Naboo los acontecimientos se precipitaron a un desenlace: la joven Reina lideró un ataque contra la ciudad ocupada de Theed, durante el cual el Virrey Gunray fue capturado y Darth Maul asesinó a Qui-Gon, muriendo luego a manos de Obi-Wan.


        Pero la victoria sólo se decidió cuando el joven Anakin destruyó la Nave de Control de Droides, lo que provocó la desactivación de los droides de combate de la Federación de Comercio. La Batalla de Naboo supuso aparentemente un grave contratiempo para la Federación de Comercio, pero Darth Sidious se había asegurado su objetivo sin que nadie sospechara de la auténtica naturaleza de la conspiración que él había puesto en movimiento.


        Las simpatías por Nabo contribuyeron a que su alter ego, Palpatine, fuera elegido como nuevo Canciller Supremo. Las palancas de control de la República estaban ahora en manos de un Lord Sith.
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        1. Preparativos de Guerra


        Después del fracaso de una cumbre en Eriadu y el asesinato de cuatro miembros del directorado, la Federación de Comercio, dominada por los neimoidianos, aprueba un fortalecimiento militar a fin de cimentar la autoridad de Neimoidia en las rutas espaciales exteriores de la galaxia. Las fábricas collicoide y Baktoide se apresuraron a dar servicio a los pedidos de la Federación de Comercio, y empiezan a producir droides, cazas droide, naves de desembarco, tanques de asalto blindados y transportes de tropas, que entregan a través de su centro de distribución en Enarc.
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        2. Bloqueo de Naboo


        En Enarc la Federación de Comercio reúne una flota de naves de combate de clase Lucrehulk reconvertidas, bajo el liderazgo de su nave insignia Saak’ak. La flota, acompañada por el Virrey Nute Gunray y el Oficial de Negociaciones Rune Haako, se traslada para bloquear Naboo. Las naves comerciales que transportan cargamentos a Naboo son redirigidas a Enarc, donde pueden intercambiar sus mercancías de entrega por otras de salida a expensas de la propia Federación de Comercio.
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        3. Misión Secreta


        El Supremo Canciller Valorum recurre al Consejo Jedi con un plan secreto para romper el asedio: enviar Caballeros Jedi como sus embajadores personales. Mace Windu accede a enviar a Qui-Gon Jinn y Obi-Wan Kenobi, que presenciaron la conspiración en Eriadu.


        Los dos viajan a la órbita de Naboo a bordo del Crucero de la República Radiante VII, cuyo casco rojo indica que sus pasajeros son diplomáticos procedentes de la capital de la República… un raro e imponente «rojo Coruscant» en los círculos diplomáticos.
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        4. Traspasando el Bloqueo


        Después de escapar de la Saak’ak, Qui-Gon y Obi-WAN rescatan a Amidala y la instan a marcharse con ellos… un movimiento al que se opone el Capitán Panaka, pero que apoya el Gobernador Sio Bibble. La Nave Real resulta dañada en su huida, sin embargo, y no puede llegar a Coruscant.


        En un esfuerzo por evitar los piquetes de la Federación de Comercio, los Jedi optan por dirigirse a Tatooine en el Borde Exterior a través de la Ruta Comercial de Triellus. Aunque controlado por los hutts, Tatooine no cuenta con presencia de la Federación de Comercio, y su localización cerca del Corredor Corelliano permite un viaje veloz hasta Coruscant.
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        5. Persecución de la Reina


        En Tatooine la Nave Real recibe una transmisión de Sio Bibble, advirtiendo de la grave situación de Naboo y suplicando a Amidala que contacte con él. Obi-Wan la previene de qué se trata de una estratagema ideada para descubrir su paradero, y ordena que no se envíe ninguna respuesta.


        Pero Panaka ignora la orden del Jedi y manda en secreto una breve respuesta cifrada, diciendo solamente que la Reina está a salvo y que regresará pronto. Confía en que el mensaje sea demasiado corto para ser rastreado, pero los agentes de Sidious lo interceptan y rastrean hasta Tatooine. Sidious envía a su aprendiz Darth Maul a Tatooine para matar a los Jedi y devolver a Amidala a Naboo. Tras una breve escaramuza con unos piratas togorianos sobre Tatooine, Maul desciende al planeta desértico.
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        6. Hacia el Núcleo


        La proeza de Anakin Skywalker en la Carrera de Vainas de Boonta Eve permite la reparación de la Nave Real; tras escapar de Maul, Amidala y los Jedi se dirigen a Coruscant. Maul regresa a su Infiltrador Sith y los sigue.
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        7. Nosa Vamos Casa


        Después de comparecer ante el Senado y promover una moción de censura contra el Canciller Valorum, Amidala decide regresar a Naboo, acompañada de Qui-Gon y Obi-Wan. Sidious envía a Maul a Naboo vigilada ahora únicamente por una Nave de Control de Droides en su persecución. En Naboo, las fuerzas de Amidala capturan al Virrey Gunray, mientras Anakin destruye la Nave de Control de Droides.
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        8. Preguntas entre la Celebración


        Palpatine, recién elegido Canciller, acude a Naboo en compañía de varios miembros del Consejo Jedi para festejarla victoria de Naboo y poner a los neimoidianos bajo custodia. Pero entre las celebraciones, surgen preguntas: ¿quién está detrás de la insólita agresividad de la Federación de Comercio? ¿Y dónde está el segundo Sith?
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  UN EXAMEN MÁS DETALLADO:

  TATOOINE, GEONOSIS Y EL SECTOR ARKANIS


  El sector Arkanis ha sido desde hace mucho tiempo una encrucijada para los viajeros y comerciantes que iban y venían de los Mundos del Núcleo a través del Corredor Corelliano, y los que se desplazaban entre el Espacio Hutt y los planetas de los Bordes Medio y Exterior a lo largo de la Ruta Comercial de Triellus.


  Con frecuencia el sector se dividía de modo informal entre los Mundos de la Regencia (Arkanis, Issor, Nuevo Ator, Vasch y Huldamun), cuya principal conexión económica es el comercio legítimo a lo largo del Corredor Corelliano, y las economías dominadas por los hutts situadas hacia el sentido de giro de la galaxia (esto es, spinward, o hacia el norte y este de la Regencia Arkanis) desde la Estación Kemal.


  El sector incluye docenas de mundos habitados no mostrados en el mapa adjunto, la mayoría de ellos colonias mineras marginadas, mundos industriales mediocres o asentamientos agrícolas precarios. También comprende miles de sistemas despoblados.
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  Arkanis es la capital del sector, un mundo comercial medianamente próspero en la intersección del Corredor Corelliano y la Ruta Comercial de Triellus. Arkanis fue colonizado hacia 4200 ABY por peregrinos de Ator, un Mundo del Núcleo. El contacto con el Núcleo se perdió y la mayoría de las restantes colonias atoresas decayeron y desaparecieron, pero Arkanis sobrevivió como la capital de un pequeño imperio, la Regencia Arkanis, hasta su readmisión en la República.


  Issor es el motor de la economía del sector Arkanis, al menos en lo que respecta al comercio estrictamente legal. Este sistema comprende tres mundos productivos: Issor y Cadezia son planetas industriales, mientras que Trulalis albergó una vez una pujante universidad que atrajo a los estudiantes de varios sectores a la redonda.


  El mundo agrícola de Nuevo Ator fue fundado por colonos atoreses alrededor de 80 ABY.


  Estación Kemal es una especie de frontera entre la Regencia Arkanis y los mundos de la Ruta de Triellus, que presta servicio a comerciantes legítimos y contrabandistas por igual. A pesar de su nombre, Kemal no es una estructura artificial, sino una luna húmeda y brumosa en órbita alrededor del gigante gaseoso plateado Kemal, una mina de gas Tibanna relativamente pobre.


  Andooweel es un mundo empobrecido que cuenta con industria, operaciones mineras y explotaciones agrícolas, ninguna de las cuales es particularmente rentable.


  Para un perfil completo de Tatooine ver la ficha correspondiente.


  El mundo boscoso de Ooo-temiuk es una colonia rodiana establecida en torno a 75 ABY como parte de una migración de rodianos desde su problemático mundo natal hasta aquí, Utaruun y Tatooine. En los últimos años la Corporación Maderera de Árboles Greel de Pii ha plantado aquí bosquecillos de retoños de greel.


  Los mundos de Foroon son un trío de sistemas en la Ruta de Triellus reconvertidos en mundos trono por los hutts en el último siglo de la República. C-Foroon perteneció una vez a Gardulla la hutt, pero Jabba lo confiscó en nombre del kajidic Desilijic después de que el Imperio prohibiera la esclavitud en el Borde, arruinando la fortuna Besadii en el sector Arkanis. B-Foroon es un pantanal controlado por el clan Falijozic y sus sirvientes toydarianos. A-Foroon es un mundo ventoso de bosques desaliñados dirigido por bandas de yahk-tosh en nombre del kajidic Jahibakti.
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    Los soles gemelos tan distintivos en los atardeceres de Tatooine.

  


  Localizado en el borde del sector, Piroket es un variopinto mundo comercial con minorías sustanciales de hutts y bothanos, una mezcla inquietante que asegura una fuente constante de intrigas.


  Vuzsa, ubicado en el vacío casi carente de estrellas denominado Golfo de Tatooine, es un mundo anodino que sirve como punto de repostaje para las naves que toman la larga ruta entre Piroket y Pii, recorrida a veces por las naves que desean evitar Tatooine y su violenta reputación.


  La Nebulosa D’Anjon es un vasto campo de brillantes gases que dejó una antigua supernova. La zona supone un riesgo para la navegación, y las jóvenes estrellas de su interior están inexploradas y apenas inspeccionadas.


  En la frontera del Borde Medio sobre el Antiguo Corredor Corelliano, Pii III y Pii IV son famosos por sus exportaciones de madera de greel. Después de que resultaran infructuosas las primeras operaciones mineras, el sistema Pii fue vendido a un excéntrico empresario de Corulag como reserva natural.


  El sistema Austan contiene un único gigante gaseoso y una agitada nube de asteroides, restos de algún cataclismo. Hace siglos, el Corredor Corelliano pasaba por Pii, Tatooine y Vor Deo; durante ese período los asteroides fueron emplazamiento de operaciones mineras y un puñado de proyectos de servicios. Aunque las minas agotaron sus recursos hace bastante tiempo, unos cuantos asteroides continúan en servicio, actuando como puertas de entrada a los privilegiados Mundos de la Regencia.


  Originariamente un mundo agrícola, Utaruun fue abandonado cuando el Corredor Corelliano «saltó» a su presente recorrido. En el último siglo ha recibido una gran afluencia de colonos rodianos.


  Obana es una bulliciosa nube de asteroides, a veces sondeados todavía por mineros que confían en encontrar el mineral que expediciones anteriores pudieran haber pasado por alto. El sistema es un núcleo ocasional de actividades piratas.


  Vor Deo es un pequeño pero ajetreado mundo comercial que recoge gran parte del tráfico de contrabando procedente de los planetas situados más allá de Cirus y el Mundo de Melnea. El Imperio concentró en Vor Deo sus operaciones de vigilancia de la ley, preocupado por el creciente número de cargamentos ilegales que empleaban la Ruta Cranan-Excarga.


  El globo brumoso de Khubeaie es un insulso mundo industrial célebre como puerto de escala de contrabandistas de especia que van de Ryloth a Tatooine y la Ruta de Triellus. Hutts, twi’leks, rodianos y humanos se pasean hombro con hombro por el planeta.
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    Saltacielos T-16 compiten a través de la aguja de piedra en el Cañón del Mendigo en Tatooine.

  


  El sistema Gedi es una singularidad: un quinteto de gigantes gaseosos en órbita alrededor de una estrella doble. La colección de lunas de Gedi IV es muy rica en diversos minerales, y fue explotada por una compañía tapadera del clan Besadii. El Imperio se hizo cargo de las operaciones poco después de la instauración del Nuevo Orden.


  Cranan es un sistema pujante controlado por el Gremio Minero. Para frustración del gremio, este mundo es su única operación de importancia en el sector Arkanis. Por suerte, Cranan es una rica fuente de menas y minerales. La mayoría de los embarques de Cranan pasan por Excarga, situación que las autoridades del sector en Arkanis han intentado cambiar mediante una combinación de incentivos y amenazas.


  El Mundo de Melnea es un planeta lóbrego y pantanoso colonizado por mineros de Tatooine después que las operaciones mineras fracasaran en ese mundo y los hutts se trasladaran allí. Sus minas son pobres, y ha adquirido más notoriedad como escondrijo de contrabandistas en décadas recientes.


  Vactooine es un próspero planeta minero prácticamente automatizado sobre el Pasaje de Cristal, una ruta de nombre sonoro que conecta insulsos planetas mineros. Algunos contrabandistas muy pagados de sí mismos llaman a esta ruta el Arrastradero de Kiirium. Vactooine fue el escenario de un extraño incidente en los primeros días de la Guerra Civil Galáctica. Una banda de droides de combate renegados del Espacio Hutt conquistó el planeta y trató de reconfigurar sus operaciones droides para producir más droides de combate.


  Cirus II es un planeta minero conocido por sus ricas vetas de cristales de syntonium, utilizados en los escudos navales. Eso debería hacer de él un mundo rico… salvo por el hecho de que sus frecuentes terremotos obligan a desactivaciones operativas prolongadas. La mayor parte del syntonium es transportado por cargueros independientes que vuelan a toda velocidad a Cirus II en cuanto se corre la noticia de la reapertura de las minas.


  Heffrin es una pequeña colonia minera en poder del Imperio. El planeta montañoso es conocido por sus ruinas, entre las que se incluyen unas estructuras elevadas que recorren los continentes a lo largo y a lo ancho denominadas Acueductos de Heffrin, cuyos constructores desaparecieron hace mucho tiempo.


  El sistema Mika solamente merece el calificativo de notable por un único planetoide… pero es que ese planetoide es rico en una gran variedad de minerales. Poco antes de la Batalla de Yavin, el Imperio negoció un acuerdo comercial con los nativos mikanos, y luego estableció una colonia penal en el planeta y luego lo declaró bajo interdicción. El personal imperial se refiere a veces a él como la Ensenada de las Medusas.


  El exuberante y de clima templado planeta Vasch es el jardín del sector Arkanis. Sus verdes colinas están jalonadas con las efigies de jubilados ricos y sus elegantes ciudades son visitadas por turistas de todo el sector y de mucho más lejos. Como uno de los Mundos de la Regencia, Vasch fue colonizado al mismo tiempo que Arkanis. El rye vascheano es un dulce pero fuerte licor cuyas mejores cosechas cuestan un alto precio.


  Huldamun, uno de los Mundos de la Regencia, es un planeta industrial relativamente próspero cuya principal exportación es equipo minero.


  Encajado en el Meandro de Najiba, resulta difícil llegar a Najiba durante la mitad de su año local, cuando el cinturón de asteroides llamado los Hijos de Najiba obstruye la navegación al interior del sistema. Los nativos najib son considerados trabajadores robustos por su gran fortaleza física; el Imperio se interesó por ellos como operarios y valiosos mineros potenciales.


  Sirpar es un mundo de gravedad pesada empleado por el Imperio como centro de adiestramiento de tropas. Es el hogar natal de una especie primitiva, los eklaad.


  Gorno es un mundo comercial bullicioso con una sustancial presencia imperial.


  Tarnoonga es un mundo de océanos rugientes de los que sobresalen las puntas de grandes picos submarinos, plagado de monstruos marinos y piratas en número aparentemente equitativo.


  
    VUELO DE EXPANSIÓN


    Cinco años después de la Batalla de Naboo, el Maestro Jedi Jorus C’baoth condujo seis Cruceros Acorazados en configuración ensamblada en torno a un fuselaje central en un ambicioso viaje a las Regiones Desconocidas de la galaxia…y, según se esperaba, en un vuelo de ida y vuelta a otra galaxia.


    Oficialmente, C’baoth pretendía explorar las Regiones Desconocidas y extender el ámbito de la República creando colonias allí. Asimismo confiaba en localizar a Vergere, una Jedi fosh que había desaparecido en Zonama Sekot con los misteriosos alienígenas llamados Extranjeros Lejanos[7].


    En privado, Jorus C’baoth temía que la República estuviera al borde de la ruina, y deseaba alejar a un cuerpo de Jedi de Coruscant y su venenosa política. Con este fin, seleccionó preferentemente colonos humanos con hijos sensibles a la Fuerza; si el Consejo Jedi no lograba salvaguardar el futuro de los Jedi, él podría crear de este modo una nueva Orden más allá de su ámbito.


    El Vuelo de Expansión partió de Yaga Menor con seis Maestros Jedi, doce Caballeros Jedi y unos cincuenta mil colonos. Antes de adentrarse en las Regiones Desconocidas, los Cruceros Acorazados siguieron un crucero serpeante y minucioso cuidadosamente trazado para visitar los sectores natales de algunos partidarios clave del Senado que daban apoyo al proyecto.


    Un C’baoth impaciente desestimó una parada prevista originalmente en el sector Albanin, al otro lado de la galaxia. El crucero también proporcionó a Jorus C’baoth la oportunidad de calibrar a los otros Jedi y a los colonos. Tenía poco aprecio por la tradición establecida de que los Jedi sólo existían para guiar a los demás, en la opinión de que, como el poder definitivo del universo, los Jedi debían gobernar.


    El viaje del Vuelo de Expansión a lo desconocido se inició en el remoto Roxuli, donde el Canciller Supremo Palpatine visitó la nave y se marchó con Obi-Wan Kenobi y Anakin Skywalker.
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      Thrawn conferencia con Darth Sidious

    


    Eso salvó a los dos Jedi de la trampa de Sidious: una fuerza expedicionaria de la Federación de Comercio asistida por Kinman Doriana, un agente de Darth Sidious, tendió una emboscada al Vuelo de Expansión cerca del primer punto de verificación de coordenadas de navegación programado dentro de las Regiones Desconocidas.


    Esa trampa nunca se activó; la fuerza expedicionaria se había internado sin saberlo en un territorio reivindicado por los chiss, y fue aplastada por las fuerzas que comandaba Mitth’raw’nuruodo, de la Flota Expansionista de la Ascendencia Chiss. Capturado, Doriana le habló a Thrawn de la existencia de Sidious (a quien el chiss conoció mediante comunicación por holoproyector) y le dijo que el Vuelo de Expansión debía ser destruido debido a la amenaza que representaban los Intrusos Lejanos.


    Según Doriana, Sidious temía que el contacto con el Vuelo de Expansión pudiese acelerar el plan de los invasores alienígenas, dándoles en bandeja una galaxia demasiado enredada en el caos para oponer una resistencia adecuada. Thrawn tenía constancia fehaciente de que esta amenaza era real… los chiss había repelido a los exploradores de los Intrusos Lejanos al otro lado de la Ascendencia.


    Cuando llegó el Vuelo de Expansión, C’baoth sostuvo una charla con Thrawn en la que se burló de los Intrusos Lejanos y rechazó el ultimátum del chiss de regresar o ser destruido. El Maestro Jedi murió en la batalla subsiguiente, y los Cruceros Acorazados dañados se estrellaron en un planetoide en el Reducto Chiss. Casi cinco décadas después, las naves destruidas fueron descubiertas por los chiss, los cuales rescataron a un puñado de supervivientes y sus descendientes.
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        EL ATAQUE DE LOS CLONES


        En 22 ABY la crisis separatista había alcanzado el punto de ebullición. Dos años antes, el Conde Dooku de Serenno había reaparecido en Raxus Prime, pronunciando un apasionado discurso que presentó el caso de la irreversible corrupción de la República y el deber de todos los ciudadanos honorables de decantarse por la secesión.


        Como miembro de los «Veinte Perdidos» Maestros Jedi que habían dejado la Orden voluntariamente, las palabras de Dooku tuvieron mucho peso. Miles de planetas se aliaron a su recién instaurada Confederación de Sistemas Independientes.


        Dooku también buscó el apoyo de los líderes de los mayores intereses comerciales de la galaxia al reunirse con la Federación de Comercio en Neimoidia, la Tecno Unión en Metalorn, el Gremio de Comercio en Felucia, la Alianza Corporativa en Kooriva y el Clan Bancario Intergaláctico en Muunilinst.


        En Kalee, Dooku se aseguró la servidumbre de uno de sus más valiosos ejecutores, el General Grievous, disponiendo el naufragio de una lanzadera que convirtió al guerrero kalesh en un ciborg imparable. Para otros miembros de la Confederación de Sistemas Independientes, el cambio de alianza se produjo mediante la violencia.


        Antar IV y Ando anunciaron sus secesiones entre bombardeos y disparos de blaster. Otros mundos, como Ansión, permanecieron con la República sólo tras delicadas negociaciones diplomáticas. Cuando Corellia se apresuró a desmarcarse de la crisis para atender a sus propios asuntos, la República pareció débil… y la postura evasiva del Canciller Palpatine sobre la creación de un nuevo Ejército y una Armada de la República no resultó de ayuda.


        Atentados terroristas comenzaron a cebarse en la capital, y los dedos acusadores de la mayoría de observadores apuntaban a los partidarios de Dooku. Una de estas bombas destruyó el transporte personal de la Senadora Padmé Amidala de Naboo, y estuvo a punto de matarla. Anakin Skywalker y Obi-Wan evitaron un nuevo atentado contra su vida.


        Para su protección, Skywalker acompañó a la Senadora a Naboo, mientras que Kenobi seguía el rastro del asesino hasta Kamino y el Laberinto Rishi. Allí descubrió que los clonadores al parecer por contrato con la República habían desarrollado un ejército durante la última década, clonados a partir de la impresión genética del cazarrecompensas Jango Fett.


        Después de informar de este hallazgo extraordinario al Consejo Jedi, Kenobi rastreó a Fett hasta Geonosis. En las fundiciones ocultas en el planeta, todo encajó en su sitio: Jango Fett había aceptado un contrato para trabajar para el Conde Dooku, los geonosianos habían construido millones de droides de combate y Dooku había convencido a los líderes corporativos para ingresar como miembros oficiales de la Confederación.


        Los droides de Dooku capturaron a Kenobi, pero no antes de que notificara sus descubrimientos a la República. Anakin Skywalker, guiado a Tatooine por unas visiones agónicas de su madre, no pudo evitar que fuera torturada hasta morir por los Bandidos Tusken. Él y Padmé Amidala partieron hacia Geonosis para ayudar a Kenobi, pero se encontraron sentenciados a muerte bajo los colmillos y las garras de unas bestias salvajes en la arena de ejecución.


        Los refuerzos de la República salvaron el día. Mace Windu se presentó con una fuerza de doscientos Jedi para enfrentarse a Dooku, y Yoda no tardó en llevar más de doscientos mil soldados clon desde Kamino. La Batalla de Geonosis se convirtió en la prueba de fuego para el súbito ejército de la República, y en el primer conflicto de lo que sería conocido como las Guerras Clon.
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        1. Retorno Mortal


        Preocupada por el creciente poder de los Militaristas, la Senadora Padmé Amidala decide regresar a la capital de la República para emitir un voto contra la creación de un ejército permanente y arrojar luz sobre la corrupción de muchos Senadores favorables a la medida. Una bomba destruye su nave a poco de aterrizar en Coruscant, matando al señuelo de la Senadora.
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        2. A Salvo en Casa


        Nuevos atentados separatistas dirigidos aparentemente contra objetivos de alta posición y políticos prominentes, inducen a Padmé Amidala a regresar a Naboo. A sugerencia del Canciller Supremo Palpatine, Anakin Skywalker la acompaña como guardaespaldas. Los dos disfrazan sus identidades y viajan en tercera clase en un transporte de pasajeros, el Valle de Jendirian.
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        3. Más allá del Borde Exterior


        La investigación de Obi-Wan sobre el dardo del asesino da frutos cuando su amigo Dexter Jettster, un aventurero retirado, reconoce su diseño como kaminoano. Pese a las sospechas que despierta la eliminación del sistema Kamino de los Archivos Jedi, Kenobi viaja hasta el borde del Laberinto Rishi en su caza Jedi (donde, en el Espacio Salvaje, a medio camino de la galaxia satélite y al sur de ésta, se halla el planeta Kamino).
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        4. Rastreando la Señal


        Los kaminoanos le dan la bienvenida a Kenobi y le presentan al Modelo Clon, Jango Fett, a partir del cual ha sido reproducido el Ejército de la República. Consciente de que Fett participó en el intento de asesinato de la Senadora Amidala, Kenobi coloca un dispositivo de rastreo en el Esclavo I de Fett y sigue al cazarrecompensas de vuelta al plano galáctico, llegando a Geonosis.
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        5. Terribles Premoniciones


        Anakin Skywalker no puede escapar de las visiones que le inspira la Fuerza sobre su madre torturada. Acompañado por Padmé Amidala, regresa a su antiguo mundo natal y masacra a los Bandidos Tusken, responsables del secuestro de su madre, aunque es ya demasiado tarde para salvarle la vida.
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        6. Un Rescate Urgente


        Anakin Skywalker y Padmé Amidala efectúan un breve alto hasta Geonosis en respuesta al mensaje angustiado de Kenobi.
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        7. Refuerzos Jedi


        Alertado por Kenobi, Mace Windu reúne a doscientos Jedi disponibles. El pelotón de rescate se apresura a ir a Geonosis a lo largo del Corredor Corelliano, utilizando autorizaciones militares para ignorar los puntos de verificación aduaneros. Aterrizan sus cazas Jedi cerca de la arena y se deslizan al interior.
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        8. Los Clones se Unen a la Lucha


        Yoda acude a Kamino para reclamar el ejército clon que espera allí. Los kaminoanos se alegran de transferir el control de los soldados a la República, y los soldados clon acondicionados para obedecer las órdenes acatan el liderazgo de Yoda. El Maestro Jedi lidera la fuerza de ataque de cruceros de clase Aclamador a la batalla contra las fuerzas corporativas reunidas de la Confederación sobre las arenas rojas de Geonosis.
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        9. Planes en Movimiento


        En su velero solar, Dooku huye de Geonosis y realiza un aterrizaje clandestino en el distrito industrial de Coruscant para reunirse con Darth Sidious. Yoda, Mace Windu, Obi-Wan Kenobi y el Gran Ejército de la República regresa a la capital para planear la siguiente fase de las Guerras Clon. Y Anakin Skywalker y Padmé Amidala se casan en secreto en Naboo, violando con su enlace el Código Jedi que prohíbe el apego emocional.
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  LAS GUERRAS CLON


  Las Guerras Clon fueron un suceso transformador que apenas dejó ningún mundo sin afectar. Un marco ficticio coordinado en secreto por dos Lores Sith el Canciller Palpatine por la República y el Conde Dooku por el bando separatista, las Guerras Clon supuso el fin de la Orden Jedi y la República Galáctica, y dio origen al primer Imperio Galáctico.


  Las tropas clon de la República y los droides de combate separatistas intercambiaron disparos de blaster por primera vez en Geonosis. La República ganó la batalla, pero no disponía ni de la estrategia ni de los recursos para hacer la guerra a escala galáctica. La Confederación de Sistemas Independientes de Dooku se apresuró a hundir sus garras profundamente en Yag’Dhul, Sluis Van y la región al sur de la Ruta de Rimma, así como otros puntos por todo el radio galáctico.


  Incluido el sector Abrion (la ruta al Laberinto Rishi), el sector Lahara (donde se hallaba Agamar y las encrucijadas hiperespaciales de Mirgoshir) y los mundos natales de especies alienígenas insatisfechas, incluidos Tynna, Ando y Sy Myrth. Dooku pretendía asegurar los nodos hiperespaciales para facilitar el despliegue de sus tropas droides a potenciales campos de batalla, así como ocupar cualesquiera bolsas de espacio que la oportunidad pusiera en su camino.


  Como descubrió Dooku rápidamente, muchos sistemas sólo necesitaron un leve empujón para escindirse de la República, de manera que un corredor de mundos industriales en el Borde Medio instituyeron la Confederación. Los separatistas buscaron constantemente una ventaja tecnológica, arrojando a la lucha un número aparentemente interminable de droides de combate, droidekas y droides menores y gastando incontables créditos en la investigación de nuevas y letales armas.


  En Maridun, el amoral investigador neimoidiano Lok Durd prueba misiles de foliadores que destruyen a los seres vivos dejando intactas a las máquinas; en otros sitios, los separatistas conducen al enemigo a una persecución de planeta en planeta mientras tratan de hacer uso de los tanques Devastadores y la superarma Segadora Oscura.


  La Campaña Devastador enfrentó a la General separatista Sev’rance Tann contra el General Echuu Shen-Jon de la República, en batallas que tuvieron lugar en los planetas Eredenn Prime, Tatooine y la colonia wookiee de Alaris Prime antes de que Tann apuñalara a la República destruyendo la planta de energía ubicada de Sarapin.


  Las disrupciones de energía resultantes en las ondas portadoras subespaciales dejaron a oscuras los Mundos del Núcleo, lo que indujo a Shen-Jon a redoblar sus esfuerzos y matar a su némesis en el salvaje mundo de Krant. De forma simultánea, los separatistas se apoderaron de Rhen Var y descubrieron uno de los secretos de la era de la Guerra Sith: la Segadora Oscura de la tumba de Ulic Qel-Droma.


  Los agentes de Dooku desenterraron componentes vitales de la Segadora Oscura de entre los montones de chatarra de Raxus Prime; luego probaron la superarma incompleta en Alaris, Mon Calamari, Bakura y Agamar. La capacidad de Dooku para alcanzar blancos tan lejanos por toda la galaxia alarmó al Consejo Jedi, hasta que Anakin Skywalker desactivó el artilugio en el mundo Sith de Thule.


  Otra tentativa separatista de alterar el curso de la guerra fue el Malevolencia, un enorme crucero de batalla armado con potentes cañones iónicos que atacó numerosos sistemas dentro del Núcleo y las Colonias antes de ser destruido en Antar. Como primera apuesta por la victoria, las fuerzas de Dooku tomaron el control de las rutas hiperespaciales del Borde Exterior, separando a la República de varios de sus ejércitos clave.
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  La República rompió el cerco al obtener la victoria en una dura batalla en Christophsis y con el rescate del hijo de Jabba el hutt protagonizado por Anakin, lo cual condujo a un tratado con los clanes hutts que permitieron a la República restaurar sus líneas de suministros. Aparte de Christophsis y Teth, otros campos de batalla de la primera fase de las Guerras Clon fueron Bothawui, Falleen, Rishi, Abregado, Bancos de Kaliida, Atraken, Quell, Kashyyyk, Mirgoshir, Excarga, Ryloth y Ossus.


  El Consejo Jedi aceptó con cierta reluctancia el nuevo papel de los Jedi como generales de los ejércitos de clones y comandantes de las flotas de combate de la República, y muchos Jedi fueron ensalzados como héroes. Anakin Skywalker y su joven Padawan Ahsoka Tano ganaron honores por sus batallas con enemigos de la República como Asajj Ventress, Dooku, los cazarrecompensas Cad Bane y Durge, y el temido General Grievous.


  Aayla Secura luchó con valentía en mundos como Quell y Maridun, mientras que Mace Windu se alió con el twi’lek revolucionario Cham Syndulla para expulsar de Ryloth a las legiones separatistas de Wat Tambor. Incluso Yoda esgrimió su sable de luz cuando hubo de hacerlo, desbaratando conspiraciones separatistas en Rugosa, Ilum y Axion. Pero algunos Jedi se rebelaron contra la idea de servir en el ejército de una República corrupta y desertaron a la causa de Dooku.


  Los devastadores ataques de Grievous a mundos blanco aterrorizaban a la República, y se realizaron numerosos intentos de llevarlo ante la justicia. Mató a media docena de Jedi en Hypoi, se enfrentó en duelo con Ahsoka en la Estación Celestial entre las nubes de Ruusan, eludió a Kit Fisto en Vassek y cruzó sables con Obi-Wan Kenobi en Felucia y Saleucami, revelándose frustrantemente elusivo una y otra vez.


  A pesar de los melodramáticos acontecimientos, las Guerras Clon fueron un conflicto en el que nada era lo que parecía. Por ejemplo, un ataque separatista contra las factorías de clonación de Kamino fracasó no debido a un defecto en la estrategia, sino porque Darth Sidious saboteó secretamente el ataque a fin de garantizar que ningún bando consiguiera anotarse una victoria rápida.


  Incertidumbre y terror fueron las herramientas favoritas de Sidious y encontraron una expresión terrorífica en el empleo separatista de armas biológicas: droides portadores de virus extendieron unos nanovirus creados para exterminar la impresión genética de los soldados clon, Ventress y Durge aniquilaron la vida en una de las lunas de Naboo mediante una bioplaga, y el investigador Nuvo Vindi intentó convertir en arma el virus Sombra Azul que había despoblado Candoria así como sus colonias dos décadas antes para liberarlo en el propio Naboo.


  [image: Mapa: Las Guerras Clon]


  Vindi fue capturado por Obi-Wan Kenobi y otros Jedi destruyeron el almacén de Queyta donde se guardaba la plaga de Ohma-D’un (la luna de Naboo); sin embargo, llegados a este punto las Guerras Clon eran ya irrefrenables. La República defendió Lianna y Teyr mientras sufría pérdidas de tropas catastróficas, y los comandos clon dieron muestras de su valía detonando una fábrica de misiles en Pengalan IV y deteniendo la propagación de un nanovirus clon en Qiilura.


  
    [image: El Ejército Clon de la República combate droides en Christophsis.]


    El Ejército Clon de la República combate droides en Christophsis.

  


  Los ataques coordinados de la República acabaron con frecuencia en victoria. Tras meses de guerra, los combates llegaron a Muunilinst (los cuarteles generales del Clan Bancario Intergaláctico) y cerca de Dantooine (donde los separatistas esperaban concentrarse para realizar un contraataque sobre Muunilinst que rompiese el asedio), así como también a los astilleros de Mon Calamari.


  Estos tres frentes resultaron en victorias de la República. Windu acabó con la ocupación separatista de Dantooine, mientras Fisto lideró a los Caballeros Mon Calamari hacia la victoria sobre la Liga Aislacionista Quarren, aliada con los separatistas. Una batalla espacial y un asalto terrestre sobre Muunilinst derrocaron al régimen de los muun a pesar de la dura resistencia que opusieron Durge y un pelotón de droides lanceros IG.


  Skywalker dejó la batalla para dar caza a Ventrees por más de media galaxia hasta Yavin IV, donde los dos sostuvieron un duelo inconcluyente. Con un número limitado de clones disponibles en los primeros días de la guerra, el Gran Ejército de la República recurrió al sabotaje y el hostigamiento hasta su máximo exponente.


  En Malastare, Giju y Haruun Kal, el «modelo milicia» permitió que pequeños grupos de soldados reclutaran guerrillas locales y ejecutaran golpes de estado a nivel planetario. Las líneas de suministros hiperespaciales fueron también arterias críticas; los separatistas intentaron obtener el control de algunos nodos hiperespaciales mediante la diplomacia (como la Estación 88, considerada la «puerta al Borde Medio») y cortaron otras con actos de piratería repentinos.


  Los ataques a Devaron retrasaron los embarques de la República durante semanas. Pero la mayoría de las victorias separatistas se debieron a tácticas convencionales en el campo de batalla. Fueron importantes sus victorias en Tibrin, Antar IV, Ord Canfre y Bassadro (técnicamente un empate, pero un claro fracaso de la propaganda de la República).


  Ambos bandos hicieron cuanto pudieron para aumentar el tamaño de sus ejércitos, y así la República recurrió a los tanques de clonación Spaarti de Cartao mientras que los separatistas experimentaron con droides comando más inteligentes, droides tácticos capaces de devorar datos y bio-droides «asesinos de Jedi» fabricados en Ord Cestus.


  El segundo año de las Guerras Clon comenzó con una sonora victoria separatista para vergüenza de la República. Sulust se unió a la Confederación debido a sus vínculos corporativos con el Gremio de Comercio, lo que indujo a la República a fortificar su base en Eriadu como zona de concentración para ataques navales. En el Núcleo, Kuat y Neimodia sembraron de minas las rutas hiperespaciales entre ambos, tornando intransitable el corazón de la Vía Hydiana.


  Pequeñas victorias de la República en Skye y Skor II le otorgaron cierto brillo, pero todas las ganancias quedaron anuladas en la debacle de Jabiim. Semanas de combates en el encharcado Jabiim terminaron en una costosa retirada de la República, a pesar de emplear los recién introducidos AT-AT. Kenobi fue uno de los prisioneros de guerra de Jabiim, aunque escapó de su confinamiento en Rattatak.


  La República sufrió nuevas derrotas en Aargonar, Cerea, Parcellus Menor y Togoria. El valor de Skywalker volvió a ser crucial cuando comandó un asalto aéreo en Virujansi, pero un punto muerto en la Nebulosa Dreighton fuente de valiosos cristales de camuflaje marcó otro revés. La larga serie de pérdidas de la República culminó en la Operación Lanza de Durge, a resultas de la cual los separatistas lograron penetrar en el Núcleo y apoderarse de Duro.


  Desde su nueva posición, el General Grievous causó destrucción a mansalva a lo largo de la Dorsal Comercial Corelliana. La lucha recién abierta en el Núcleo se extendió a los astilleros de Foerost propiedad de la Tecno Unión. La República trató de bloquear Foerost, pero fracasó cuando la flota Baluarte separatista se lanzó al ataque de los mundos del Sector Cero, entre ellos Ixtlar, Alsakan, Basilisk y Anaxes.


  Las continuadas depredaciones de Grievous incluida la escombrera orbital a la que quedó reducida la antigua ciudad planeta de Humbarine y la liberación de una neuroplaga en Loerdovia horrorizaron a la población de los Mundos del Núcleo. Una banda de Jedi renegados intentó asesinar a Grievous en Gentes, en el Pasillo de Ison, pero únicamente fueron los últimos en morir en combate contra el temido ciborg.


  La República consiguió avances finalmente en el tercer año de la guerra. Yoda ayudó a vencer a un Jedi Oscuro que se manifestó en Bpfassh, mientras el heroísmo de Anakin Skywalker en Praesitlyn dio a la República su primera victoria en el sur de la Ruta de Rimma desde el inicio de la contienda. Mientras Dooku distraía a sus enemigos con falsas propuestas de paz en Vjun, la República logró asegurarse la lealtad de la poderosa flota de Acorazados Rendili después de que el planeta desertara de la Confederación Separatista.


  Mientras se desarrollaban combates en el Núcleo, las Colonias y el Borde Interior, la República siguió presionando las fortalezas exteriores, reubicando su flota a medida que se iniciaban los Asedios del Borde Exterior. Una Confederación acosada abandonó la mayor parte de sus conquistas en el Núcleo, fortaleciendo sus posesiones en el Borde para atraer a la República a enfrentamientos más alejados de Coruscant.


  Tuvieron lugares combates trascendentales en Bomis Koori IV, Ord Radama, Ossus, Ryloth, Bal’demnic, Murkhana, Xagobah, Tellanroaeg y Saleucami (donde la República estuvo empantanada en un lento avance de cinco meses). Ki-Adi-Mundi se puso al frente de los Marines Galácticos contra las ciudadelas del Clan Bancario Intergaláctico en Mygeeto, mientras una fuerza de ataque Jedi fracasó en su intento de capturar a Shu Mai, presidenta del Gremio de Comercio, en Felucia.


  En Boz Pity, Kenobi lideró una misión que estuvo a punto de eliminar de un solo golpe a Ventress, Grievous y Dooku. Con la marea de la guerra girando a su favor, la República no consiguió borrarlos restos de resistencia en el Núcleo y las Colonias, entre ellas las posesiones de la Federación de Comercio en Neimoidia y sus mundos erarios de Koru Neimodia, Deko Neimodia y Cato Neimodia.


  UN EXAMEN MÁS DETALLADO:

  KASHYYYK Y SUS VECINOS


  La Región de Kashyyyk, como es llamada a menudo, es una turbulenta zona del Borde Medio que hace frontera con la Ruta Comercial Perlemiana, la Región de Expansión y el Espacio Hutt. La mayor parte del tráfico pasa a través del, planeta natal de los wookiees, Kashyyyk, que se halla en la confluencia de seis rutas hiperespaciales de envergadura moderada.


  El Gran Ramal de Kashyyyk se extiende entre Zeltros y Charros; el Corredor de Randon conecta los dos grandes mundos comerciales de Lantillies y Randon, y en éste último se une a la Ootmian Pabol, interrumpido muy cerca brevemente por la Nebulosa Thornhedge; el Meandro de Durkteel termina en la Pabol Sleheyron; y el Camino Nocturno, plagado de esclavistas, conecta Kashyyyk con Terr’Skiar.


  La mayoría de las naves que viajan desde la Perlemiana hacia el suroeste de la Franja pasan a través del sistema Kashyyyk con el objeto de evitar el Espacio Hutt y los sectores del Borde Exterior dominados por los hutts. Con el paso de los milenios, el valor estratégico del sistema lo ha convertido en escenario de numerosas batallas y de intrigas constantes mientras los agentes de diversos poderes galácticos trataban de descubrir el secreto de las rutas hiperespaciales privadas de los wookiees.


  [image: Mapa: Kashyyyk y vecinos]


  Muchos espaciales veteranos de la Región de Kashyyyk afirman conocer por lo menos un atajo entre planetas, y se comenta en las cantinas que los wookiees tienen colonias secretas, refugios seguros y retiros privados que únicamente ellos saben alcanzar. La Región de Kashyyyk es una arena de enfrentamientos entre especies competidoras y bloques de poder.


  Incluye porciones de otros siete sectores (Mytaranor, Lantilliano, Taldot, Halla, Kastolar, Trax y Terr’Skiar), importantes mundos comerciales (Lantillies, Randon, Bimmisaari y Rorgam), y poderosas especies nativas (wookiees, saurin, bimms y trandoshanos).


  Y los poderes externos a la zona han ejercido su influencia en ella: la megalópolis de Contruum se halla sólo a un corto salto de distancia, los hutts poseen intereses en la región desde hace milenios, y los lanniks y bothanos han trabajado para controlar el poder de los kajidic. Como cabría esperar de una región atrapada entre Nal Hutta y Lantillies, la Región de Kashyyyk es una mezcla inestable de comercio legal e ilegal.


  Sus grandes mundos agrícolas y centros industriales atraen miles de millones de créditos en inversiones legítimas, pero sus rutas espaciales también son frecuentadas por agentes de crueles círculos esclavistas. Hay engranajes dentro de engranajes en la Región de Kashyyyk, y todo espacial prudente mantiene su navicom a punto y su blaster preparado.


  La Región de Kashyyyk incluye decenas de miles de mundos habitados no indicados en el mapa, además de millones de sistemas despoblados.


  Lantillies es un bullicioso planeta ciudad, hogar de humanos que han tenido una importante presencia en el transporte y la construcción de naves en la Perleminana durante más de un milenio. Los lantillianos son gente estólida con escasa tendencia a diseñar naves elegantes o llamativas y se enorgullece, en cambio, de su fiabilidad; un lema de la firma naviera lantilliana es: «Hacemos menos excitante el viaje interestelar». Los lantillianos tienen un carácter notablemente abierto hacia las otras especies, y admiten sin reparo en sus gremios y compañías a otros alienígenas.


  Las suaves llanuras de Nazzri son el hogar de los nazzar, una especie conocida por su xenofobia y su falta de curiosidad por el resto de la galaxia. Los nazzar han sido miembros de la República durante eones, pero su impacto sobre la galaxia ha sido mínimo.


  Avenelle es un lujoso mundo de la Ruta Lantilliana Menor con plácidos mares, colinas onduladas y ciudades elegantes, muy popular entre los mercaderes lantillianos, magnates uytereses y comerciantes randoni que buscan descanso o retiro.


  Uyter es un mundo agrícola de mentalidad muy independiente cuya producción masiva le ha otorgado mucha fuerza en la política regional. Sus gentes descienden de los lantillianos.


  El sistema Togoria del sector Taldot contiene dos mundos notables: el propio Togoria, hogar de guerreros felinoides muy comunes como mercenarios y forzudos, y Thanos, un astillero imperial sometido a un estricto control.


  Charros es la sede de las célebres factorías-catedrales Xi Char, donde se han construido numerosas máquinas a lo largo de los siglos. Su compañía más famosa, Ingeniería Haor Chall, fabricó maquinaria de guerra para la Federación de Comercio, induciendo a la República a invadir el mundo durante las Guerras Clon. Cuando Haor Chall se unió como subsidiaria a Sienar, Charros se convirtió en un mundo industrial clave para la maquinaria de guerra del Imperio.


  Uno de los mundos agrícolas más fructíferos del Borde Medio, Balamak ha sido durante milenios el blanco de imperios que pretendían asegurar un suministro de alimento para sus tropas.


  Bimmisaari es el hogar de dos especies de pequeños humanoides peludos que se dan a sí mismas el nombre de bimms. Considerados un poco ridículos por otras especies, han contribuido, sin embargo, inmensamente al enriquecimiento de un mundo comercial pujante. Los bimms mercadean cualquier cosa con cualquiera, y nadie ni un señor del crimen hutt, ni un maestro comerciante randoni, ni un esclavista de Mytaranor intimida a un bimm convencido de que puede cerrar un trato.


  El sistema Kashyyyk es el hogar de los wookiees y sus perpetuos e irreconciliables enemigos, los trandoshanos.
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    Una de las plataformas del árbol wookiee que rodea la ciudad Kachirho en Kashyyyk.

  


  Kwookrrr es uno de los mundos coloniales de los wookiees en la vecindad de Kashyyyk. Durante el apogeo del Imperio, Kwookrrr fue infame por sus fábricas y granjas de esclavos.


  Rakhuuun es un mundo colonial de los wookiees conocido por un pequeño astillero donde se fabrican yates y cargueros de bellos diseños.


  Chamble es un próspero mundo industrial repleto de fabricantes respaldados por los créditos randoni. El planeta fue escenario de un importante escándalo poco antes de la Batalla de Hoth, cuando el Imperio nacionalizó Bansche Tech, un fabricante de componentes de droides, bajo sospecha de suministrar piezas para droides asesinos a los hutts, los esclavistas Mytaranor y otros indeseables.


  Messert es un núcleo financiero del sector Mytaranor cuyos préstamos han sufragado numerosas operaciones mineras, industriales y agrícolas en la Región de Kashyyyk.


  Randon es un centro de comercio y finanzas que atrae a muchos seres con tendencias mercantiles de todo el cuadrante sureste de la Franja: lantillianos, sirvientes de los hutts, wookiees, lanniks, bothanos y bimms se pasean hombro con hombro en los abarrotados bazares y elegantes torres corporativas de Randon. Los randoni, nativos humanos, son respetados como astutos negociantes y maestros de la política, habilidades que les han ayudado a sobrevivir en una turbulenta región.


  Tholatin es un infame escondrijo de contrabandistas.


  Mytaranor es un deprimente mundo industrial más conocido por sus frecuentes actividades clandestinas de tráfico de esclavos. El Consejo Esclavista de Mytaranor y otros grupos similares operan libremente dentro del sector, atacando incontables mundos y entregando a los cautivos a sus clientes, desde el Imperio a los señores del crimen y los ricos decadentes. Los enfrentamientos entre los esclavistas de Mytaranor y los esclavistas empleados por los hutts son frecuentes en la Región de Kashyyyk.


  Estación Torn es un punto de repostaje emplazado en un convulso sistema compuesto de asteroides y cometas. Esclavistas, piratas y contrabandista tienen escondites aquí.


  Ota es un mundo helado en el Corredor del Intrépido, medio oculto en los bordes de la Nebulosa Thornhedge.


  Pizilis es un gigante gaseoso azul zafiro con un collar de lunas templadas, emplazamiento de numerosos asentamientos de pequeño tamaño respaldados por corporaciones de Randon, Lantillies y Rorgam.


  Rorgam es un núcleo de negocios que rivaliza con Randon y a menudo se aviene a vender a precio más barato que su rival más rico y mejor conocido a fin de atraer negocios al sector Terr’Skiar.


  Quas Killam es un mundo cálido y envuelto en humo plagado de minas y factorías de trinium. El planeta cambió de manos varias veces durante las Guerras Clon y fue nacionalizado por el Imperio, que esclavizó a los nativos Killam.


  Nuevo Apsolon es un próspero mundo industrial en la Ootmian Pabol, cuyas tecnologías y tecnólogos son muy demandados por los sectores de la región. Aunque Nuevo Apsolon es una democracia, su sociedad se divide en dos castas llamadas Operarios y Civilizados.


  Terr’Skiar es un mundo comercial y capital del sector situado hacia el Núcleo desde la Nebulosa Thornhedge.


  Coachelle es el mundo natal de los lepi es un planeta comercial de poca importancia amortajado en estelas de gases y polvo procedentes de la Nebulosa Thornhedge.


  La Nebulosa Thornhedge es una turbulenta nube de gas y polvo, restos de una supernova que destruyó el sistema Kirrunos cuatro mil años antes de la Batalla de Yavin, cortando en dos la original Ootmian Pabol. El Púlsar Thornhedge ocupa el corazón de la nebulosa, y sus emanaciones ionizan con frecuencia las nubes de polvo, creando dificultades a las computadoras de navegación de las naves que pasan cerca. Incluso los espaciales veteranos trazan cuidadosamente sus cursos en las proximidades de la nebulosa.


  El sistema Bissillirus fue descubierto en 200 ABY por unos exploradores que pretendían abrir una ruta hiperespacial a través de las estribaciones meridionales de la Nebulosa Thornhedge. El sistema tiene dos planetas valiosos: el agrimundo Punta de Draenell y Nurstin, rico en minerales.


  Deysum era originalmente la capital del sector Trax, desde donde el Imperio vigiló los acontecimientos de la región y las porciones cercanas del Espacio Hutt. El propio Deysum III es un mundo industrial polucionado con muy pocas cosas recomendables; la Nueva República trasladó la capital del sector Trax al cercano Longwind. El Conducto de Trax serpentea hasta el populoso mundo urbano de Lexrul, cambiando de nombre hasta alcanzar Lannik y Bothawui.
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    El mercado de Bimmisaari fuera de la Torre de la Ley.

  


  Sneeve, sobre el Meandro de Durkteel, es el hogar natal de los sneevel, una raza de olor penetrante aficionado a las emociones, notable por su curiosidad tecnológica y su habilidad como exploradores hiperespaciales. El Imperio limitó el viaje a Sneeve, empujando a muchos sneevel a unirse a la Alianza.


  Durkteel es el hogar natal de los saurins, una subespecie de sus vecinos trandoshanos. Su planeta es un agrimundo rodeado de estaciones espaciales de todas las formas y tamaños, algunas de las cuales tienen miles de años de antigüedad.


  Yitabo es un mundo agrícola menor colonizado por saurins, wookiees y borneck.


  Chalacta es un mundo agradable de pequeñas granjas y ciudades cuyos habitantes semi-humanos, muy comunes en los astropuertos de la región, esperan tranquilamente a que algún capitán de transporte de mente liberal les ofrezca pasaje gratis. Los pacíficos chalactanos son casi universalmente respetados; incluso los hutts suelen dejarlos en paz.


  Blimph es un enorme gigante gaseoso escarlata rodeado por un collar de lunas. El sistema incluye una estación de repostaje de combustible bastante poco usada y ha servido como puesto de aduanas para las naves que se aproximan desde Randon. La lúgubre luna de Blimph 3 es el hogar de los jokhalli, y el señor del crimen Quaffug el hutt vivió aquí una temporada.


  Ubrikkia es un mugriento mundo industrial bajo el dominio de los hutts durante milenios, que es el cuartel general de Industrias Ubrikkian y sus diversos subsidiarios.


  
    SECRETOS DEL GREMIO CLAATUVAC


    
      ¿Han Solo? Un piloto fantástico, pero apostaría las Joyas de la Corona de Alderaan a que la mayoría de sus registros de velocidad fueron obra de Chewie. Vamos, preguntadle a Solo sobre eso y veréis lo rápido que cierra su bocaza corelliana. Me sorprende que nadie haya adivinado su secreto, pero así sois vosotros los espaciales: la mayoría preferís volar antes que pensar.


      —Proverbios de Uueg Tching

    


    El verde mundo wookiee de Kashyyyk ha jugado un papel muy importante en el transporte y las comunicaciones en la Franja durante milenios. Es el emplazamiento de una estación re transmisora de la Holo Red, y está ubicado en la confluencia de cuatro rutas que soportan el tráfico entre el Borde Exterior y la Región de Expansión por un lado, y por otro entre la Ruta Comercial Perlemiana y el Corredor Corelliano.


    Pero Kashyyyk tuvo una trascendencia mayor, como depositario de un secreto que dio origen a una de las mayores luchas clandestinas de las Guerras Clon. En el transcurso de los siglos, muchos wookiees se convirtieron en leyendas por su habilidad como navegantes espaciales y su negativa a enseñar a otros sus técnicas. Los rumores que comentan los espaciales sostienen que esos wookiees conocían centenares de rutas hiperespaciales secretas que surcan la galaxia, una información que atados por el honor guardaban con sus vidas.


    Tanto la República como la Confederación de Sistemas Independientes sabían que, de existir tales rutas, podrían suponer una ventaja decisiva.
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      Chewbacca en la Base Eco

    


    Durante las Guerras Clon, los dos bandos enviaron reiteradamente operativos a Kashyyyk y flotas de combate a la región, unos enfrentamientos que culminaron en una invasión separatista del planeta a gran escala durante los últimos días de la guerra.


    Los separatistas habían averiguado lo suficiente para dirigir su atención hacia un objetivo: Kachirho en el Archipiélago Wawaatt. En Kachirho se encontraba el Árbol Vikkilynn, sede de los Claatuvacs: los supuestos guardianes de las rutas secretas. Los Claatuvacs sabían que su secreto había quedado al descubierto. Y cuando los clones ejecutaron la Orden 66 y traicionaron a sus generales Jedi ante sus propios ojos, comprendieron la oscura naturaleza del nuevo régimen emergente en Coruscant.


    Eran conscientes de que sus tropas quemarían Kashyyyk entero para robar los secretos del gremio. Actuando con rapidez antes de que el Imperio pudiera consolidar sus fuerzas, el Maestro del Gremio Claatuvac, Gumbaeki, hizo copias de los datos almacenados en el Archivo Principal del gremio, los descargó en Holo Chips encriptados en miniatura que luego fueron confiados a los trazadores de rutas más bravos y leales del gremio… tal vez una docena de wookiees en total.


    Gumbaeki se destacó entonces en la defensa de Kachirho mientras los guardianes de los Holo Chips Claatuvac escapaban del Archipiélago Wawaatt, ocultándolos en lugares sólo conocidos por ellos. Cuando el Imperio finalmente asaltó el Árbol Vikkilynn, encontraron las estaciones de análisis Claatuvac y la cripta todavía sellada. Pero aunque la maquinaria estaba intacta, hasta el último registro había sido purgado, perdido sin remedio más allá de la capacidad de reconstrucción de los mejores droides analizadores de datos del Imperio.


    Los datos Claatuvac se convirtieron en leyenda una vez más, buscados por todos desde los esclavistas trandoshanos a los agentes imperiales o los operativos rebeldes. No fue hasta la fase final de la Guerra Civil Galáctica que un Holo Chip legítimo salió a la luz: Chewbacca, el primer oficial del Halcón Milenario, había compartido el suyo con Han Solo, lo cual permitió a la pareja cruzar la galaxia transportando contrabando en tiempos de récord.


    Poco después de la Batalla de Hoth, Chewbacca entregó su copia del Holo Chip a una atónita Princesa Leia. El Alto Mando de la Alianza compartió información selecta sobre esas rutas con sus comandantes siguiendo un criterio de necesidad, conservando la existencia del Holo Chip en estricto secreto. Esto fue una de las mayores bazas rebeldes, puesto que las rutas secretas supusieron una ventaja crítica en muchas campañas contra el Imperio.

  


  
    
      	
        LA VENGANZA DE LOS SITH


        La guerra parecía ganada, aunque las fuerzas de Dooku escogieron ese momento para lanzar un ataque definitivo. Valiéndose de rutas militares que atravesaban el Núcleo Profundo, el General Grievous en su nave insignia Mano Invisible y la mayor parte de la armada separatista sortearon el entramado defensivo de Coruscant y penetraron en la órbita de la capital.


        Siguió a esto una semana de enconados combates, tanto en el espacio como en tierra, que culminó con el rapto del Canciller Palpatine por parte de Grievous. Anakin Skywalker rescató al Canciller y decapitó a Dooku, y luego pilotó la arruinada Mano Invisible en un aterrizaje de emergencia sobre Coruscant mientras la flota separatista escapaba derrotada hacia el Borde.


        La causa separatista parecía ya condenada, aunque Palpatine ordenó a sus generales Jedi que ejercieran mayor presión en lugar de negociar la paz. Mace Windu se convenció de que el Canciller deseaba prolongar la guerra para sus propios fines, y pronto Anakin Skywalker averiguó la verdad sobre la doble identidad de Palpatine como Darth Sidious, Lord de los Sith.


        Con Yoda ocupado en repeler un asalto separatista sobre Kashyyyk y Obi-Wan Kenobi en eliminar al General Grievous en el planeta Utapau, Windu asumió la misión de arrestar al Canciller Palpatine por crímenes contra la República. Un Palpatine aterradoramente poderoso abatió a sus atacantes, ayudado por Anakin Skywalker, que se había hundido profundamente en la tenebrosa ira del lado oscuro.


        Rebautizado por Palpatine con el nombre Sith de Darth Vader, comandó una legión de tropas clon en una misión de exterminio contra sus camaradas en el Templo Jedi. Fue entonces que Palpatine activó su seguro de vida planeado largo tiempo atrás, la Orden 66, y por toda la galaxia los Caballeros Jedi cayeron víctimas de las armas de las tropas clon que comandaban.


        Yoda y Obi-Wan se contaban entre los pocos Jedi que escaparon a la traición. Ambos regresaron a Coruscant a bordo de la nave personal de Bail Organa, la Tantive IV, donde Yoda se enfrentó al recientemente autoproclamado Emperador en el recinto vacío de la Cámara del Senado Galáctico. Entretanto, Obi-Wan rastreó a Anakin Skywalker hasta Mustafar y se enfrentó a su antiguo aprendiz en un duelo a muerte.


        Yoda no pudo resistir los poderes del Emperador, y huyó a los asteroides de Polis Massa. Obi-Wan le amputó ambas piernas y el brazo derecho a Anakin y le abandonó para que se quemara en la orilla de un lago de lava. Se reunió con Yoda y Bail Organa en Polis Massa donde fue testigo del nacimiento de los gemelos de Padmé Amidala, mientras Anakin era sometido a un doloroso proceso quirúrgico que reconstruyó su cuerpo como un ciborg.
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        1. Ataque a la Capital


        Utilizando rutas militares secretas proporcionadas por Darth Sidious (que fueron cartografiadas durante la primera década del Canciller Palpatine en su cargo en base a sus esfuerzos por abrir la región), la flota del General Grievous penetra en el innavegable Núcleo Profundo para alcanzar Coruscant a través del Nexo Troncal de Koros. Estando la flota de la República ocupada en los Asedios del Borde Exterior, los separatistas diezman las fuerzas defensivas de Coruscant y despliegan en la superficie millones de droides de combate.
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        2. Llamada a las Armas


        Anakin Skywalker y Obi-Wan Kenobi colaboran en la liberación de los guerreros varones de Nelvaan de un cruel experimento de cirugía cibernética de la Tecno Unión, pero fracasan en su intento de capturar a Dooku en Tythe. Al recibir la noticia del peligro que corre Coruscant, saltan al hiperespacio para unirse a la lucha.
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        3. Poniendo a Salvo al Consejo


        Cuando la República incrementa la presión sobre los principales mundos corporativos separatistas, los líderes de la Tecno Unión, la Federación de Comercio, el Gremio de Comercio, la Alianza Corporativa y el Cártel de Comunicaciones Hiperespaciales se reagrupan para su protección y seguridad.


        El General Grievous recibe la ingrata tarea de poner a salvo al Consejo Separatista, y traslada al grupo a Belderone antes de que un ataque de la República fuerce su evacuación. Su reubicación en Utapau sólo es temporal, ya que Darth Sidious ordena que el consejo sea transportado a Mustafar casi de inmediato.
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        4. En Movimiento


        Yoda y Obi-Wan Kenobi asumen dos de las misiones de mayor importancia de la última fase de las Guerras Clon. Yoda supervisa la defensa de la ciudad costera de Kachirho en Kashyyyk, y Kenobi va a Utapau para matar al General Grievous. Mientras tanto, en Coruscant emerge un Nuevo Orden cuando Palpatine reclama el poder absoluto como el líder del primer Imperio Galáctico.
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        5. Orden 66


        Mientras cientos de Jedi perecen en el Templo Jedi de Coruscant, los soldados clon asesinan en los campos de batalla desde el Núcleo hasta el Borde a sus comandantes Jedi. Entre las bajas están Plo Koon en Cato Neimodia, Aayla Secura en Felucia, Ki-Adi-Mundi en Mygeeto y Stass Allie en Saleucami.
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        6. Retorno a Coruscant


        Bail Organa, después de presenciar la masacre del Templo Jedi, va en busca del Maestro Yoda. La Tantive IV recupera la cápsula de escape de Yoda cerca de Kashyyyk, dirigiéndose luego a un punto de encuentro con Obi-Wan Kenobi en el borde del sistema Utapau. El grupo viaja por rutas espaciales públicas hasta Coruscant, y allí los dos Jedi desmantelan la señal en código que urge a los Jedi a volver al Templo.
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        7. Desenlace


        Kenobi se cuela a bordo de la nave de Padmé Amidala cuando ésta viaja a Mustafar, y allí derrota a Skywalker en duelo con sables de luz y le abandona dándolo por muerto. Kenobi traslada a la herida Amidala a la instalación médica de Polis Massa.
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        8. Esperanza para el Futuro


        Bail Organa se lleva a la recién nacida Leia a Alderaan, con su esposa Breha, como hija adoptiva. Kenobi confía el cuidado del joven Luke a Owen y Beru Lars en Tatooine, y luego adopta una vida de eremita cerca de los Yermos de Jundland, desde donde puede vigilar el desarrollo del muchacho. Yoda se esconde en los pantanos inexplorados de Dagobah, a la espera de que la Fuerza le lleve a un nuevo pupilo.
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  TIEMPOS OSCUROS


  El Nuevo Orden del Imperio celebrado en el Núcleo donde la Superior Cultura Humana ha sido siempre la norma recibió considerablemente menos entusiasmo de los proscritos, alienígenas y otros elementos marginales. Los Senadores idealistas de los Mundos del Núcleo (entre ellos Bail Organa de Alderaan y Mon Mothma de Chandrila) hicieron lo que pudieron para poner freno a los poderes dictatoriales de Palpatine, pero tardarían años antes de que una Alianza Rebelde organizada tomase forma. Entretanto, la gente impotente no tuvo protector.


  La mano del Imperio cayó pesadamente sobre el Borde, lejos de los privilegios de los ricos y la atención de los medios holográficos. Sin embargo, incluso en el Núcleo, Palpatine demostró que su reinado no toleraría disidencias. A continuación se describen algunos de los peores excesos del Imperio mientras los tiempos oscuros eclipsaban la galaxia.


  La Limpieza de Nuevo Plympto Aunque situado dentro del Núcleo, Nuevo Plympto soportaba el doble estigma de un desarrollo primitivo y una población indiscutiblemente alienígena. Cuando los nativos nosaurianos se levantaron contra el Imperio, la Legión 501 de Soldados de Asalto ejecutó a los guerreros mientras las mujeres y los niños eran convertidos en mercancías del tráfico de esclavos.


  El Señuelo de Byss A la conclusión de las Guerras Clon, Byss, un mundo localizado en el Núcleo Profundo, se convirtió en un campo de prisioneros de guerra para los Jedi de bajo nivel capturados durante la vigencia de la Orden 66. Darth Vader mató a la mayoría de los cautivos y convirtió al resto. Más tarde, Byss atrajo a miles de millones de colonos desde el Núcleo y las Colonias, y su esencia vital colectiva proporcionó el sustento para el ansia vampírica de Palpatine y sus Adeptos del Lado Oscuro.


  El Ojo de Palpatine Los pocos retoños Jedi que escaparon a la masacre del Templo parecían inofensivos, pero el Emperador temía el riesgo futuro que representaban estos jóvenes usuarios de la Fuerza. Al descubrir que muchos habían sido trasladados a Belsavis bajo el cuidado de un Maestro Jedi, Pal patine ordenó el bombardeo orbital de la Falla de Plawal en Belsavis.


  La nueva estación de combate Ojo de Palpatine recibió la asignación. Tras activarse en los astilleros de Patrian, el Ojo tenía previsto viajar a lo largo de rutas espaciales raramente utilizadas (por donde sus movimientos quedarían ocultos a la atención del Senado) para recoger contingentes de soldados de asalto en Pzob, Tatooine, Dom-Bradden, Alzoc III y Kirdo III, pero la nave sufrió un sabotaje Jedi en la Nebulosa Flor de Luna. En su lugar el ataque a Belsavis fue realizado por un escuadrón de cazas imperiales, pero la mayoría de los jóvenes huyeron a paradero desconocido.


  Tormenta de Fuego en Caamas Los caamasi, conocidos por sus veinticinco mil años de sensato pacifismo, expresaron su alarma ante el brusco giro de la galaxia hacia un régimen dictatorial. Los líderes del planeta suplicaron un retorno a la filosofía la «paz por la fuerza moral». Poco dispuesto a castigar públicamente a Caamas, Palpatine dispuso el sabotaje de sus escudos planetarios y un bombardeo perpetrado por mercenarios. Los rabiosos incendios provocados por el ataque condujeron a la extinción a muchas formas de vida del planeta.


  La Desecación de Gholondreine-β Las ciudades y urbes de Gholondreine-β eran afamadas por sus eruditos y filósofos, que sostenían que todas las criaturas inteligentes debían la más elevada lealtad a la verdad, pese a lo penoso que las autoridades temporales pudiesen hacer ese deber. Una década antes de la Batalla de Yavin, los eruditos gholondreine comenzaron a expresar discretas pero apremiantes críticas contra el gobierno de Palpatine. Como persistieron en su actitud, el Emperador decidió dar ejemplo en su mundo. Los verdes mares de Gholondreine-β fueron drenados hasta la última molécula, y el planeta muerto fue plagado de reptadores ithorianos diseñados para exudar una biotoxina de larga duración en el terreno.


  La Esclavitud de Kashyyyk El mundo natal de los wookiees vio desplomarse su suerte bajo el Nuevo Orden. Los wookiees fueron reclasificados como especie esclava, y convertidos en presas de los cazadores trandoshanos y mano de obra prescindible para proyectos de construcción imperial, incluida la Estrella de la Muerte.


  La Masacre de Ghorman Ghorman, un planeta de segunda fila de las Colonias, se convirtió en símbolo galvanizador de la resistencia cuando una nave aduanera imperial dispersó una manifestación pacífica anti-impuestos aterrizando justo encima de los manifestantes. Ningún acto encapsuló mejor la crueldad del Imperio hasta la destrucción de Alderaan.


  La Subyugación de Mon Calamari Consciente de que los Mon Calamari poseían tanto una tradición de franco desafío como una serie de astilleros de clase galáctica, el Imperio se apresuró a someter al planeta. Un quarren traidor desactivó los escudos planetarios como acto previo a una invasión imperial, y los Destructores Estelares Imperiales hundieron tres ciudades flotantes mon calamari en respuesta a su resistencia local. Pero las guerrillas mon cal y quarren se unieron y finalmente expulsaron a la fuerza de ocupación, liberando las líneas de producción de naves que resultaron críticas para proveer a la flota de la Alianza Rebelde.
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  LAS HAZAÑAS DE LANDO CALRISSIAN (4 ABY - 1 DBY)


  Jugador, sinvergüenza, comerciante, rufián… Lando Calrissian es una de las figuras más dinámicas que surgieron de la Guerra Civil Galáctica. Pero aunque se ganó una fama justificada por su inusitada dosis de suerte y su éxito en los negocios, Calrissian también realizó contribuciones en los campos de la arqueología y la xenobiología.


  En el plazo de sólo cuatro años, Calrissian despertó a los primordiales sharu, hizo amistad con los oswaft, capaces de realizar saltos hiperespaciales, y estableció contacto con los colonos perdidos de Renatasia, una tripleta de hazañas que no fue igualada hasta que el propio Calrissian descifró el arca de hibernación de los Quella unos quince años más tarde.


  En 4 ABY Calrissian ganó en una partida de sabacc el legendario carguero Halcón Milenario. Aunque era todavía un piloto novato, fue a probar suerte al sistema Oseon en la Centralidad. Tras obtener nuevas ganancias en las ricas mesas de Oseon, partió hacia el sistema Rafa a recoger su nuevo premio: un droide guardado en el almacén de Rafa IV.
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    Lando Calrissian.

  


  En el sistema Rafa, Calrissian y su nuevo droide Vuffi Raa consiguieron el Arpa Mental, un artefacto que descansaba en el corazón de una antigua pirámide. Esto puso en movimiento una cadena de sucesos, revelando que los toka, nativos del sistema, sirvientes de mentes simples y débiles, eran en realidad los descendientes devolucionados de los sharu, una especie precursora de la República.


  El renacimiento de los sharu produjo como resultado un campo de interdicción de extensión sistémica que persistió durante una década, malogrando el lucrativo comercio de la Centralidad en cristales vitales. Calrissian regresó al Espacio Hutt, donde compró una concesión de naves usadas y participó junto con sus colegas contrabandistas en la Batalla de Nar Shaddaa repeliendo una ofensiva imperial.


  Más tarde regresó a la Centralidad con Vuffi Raa, transportando carga a lo largo del Corredor de Falko hasta que los casinos de Oseon volvieron a atraer su atención. Acusado de hallarse presente en una redada antidroga contra un industrial multimillonario, Calrissian se encontró atrapado en una confrontación casi fatal con un grupo de refugiados Renatasianos durante el apogeo del festival del Viento Flamígero de Oseon.


  Cerca de Dela, Calrissian perdió su fortuna a manos de la reina pirata Drea Renthal, pero se ganó la amistad de los oswaft de la Nebulosa Thon Boka. Estas formas de vida evolucionadas en el vacío lograron sobrevivir a una misión genocida del Imperio gracias a la intervención de Lando Calrissian.


  Sus nuevas empresas llevaron a Calrissian por toda la galaxia: una ruinosa inversión en el campo de asteroides de Borgo, un campeonato de sabacc en Bespin (en el cual Han Solo le ganó el Halcón Milenario), una estafa que llevó al Gobernador imperial de Pesmemben a la bancarrota y un asalto a las instalaciones de procesamiento de especia de un clan hutt en Ylesia. Poco después de la destrucción de la Estrella de la Muerte, Calrissian incrementó su reputación desbaratando los planes de los piratas de Norulac en la improvisada Batalla de Taanab.


  Encumbrado por su victoria, Calrissian volvió a Bespin, donde ganó en otra partida de sabacc la metrópolis flotante de Ciudad Nube y con ella el título de barón-administrador. Sus días como vagabundo espacial habían acabado, por lo menos de momento. Con la ayuda de Lobot, el enlace de computadoras de Ciudad Nube, Calrissian inició una nueva vida como hombre de negocios respetable.


  LAS AVENTURAS DE HAN SOLO


  La infancia de Han Solo está repleta de historias, aunque no todas son ciertas. Algunas aseguran que creció entre los wookiees de Kashyyyk y fue testigo de la crudeza de las Guerras Clon antes de empezar a trabajar en Coonee y Saberhing. Otras afirman que pasó una niñez difícil como mendigo y ratero, viajando entre las estrellas junto a otros huérfanos a bordo del viejo transporte de tropas Suerte del Comerciante.


  En cualquier caso, Han se convirtió en un ladrón experto y granuja callejero en su adolescencia, mostrando cierta aptitud para las lenguas alienígenas y un gran talento para pilotar todo tipo de cosas desde aceleradores a deslizadores aéreos. A los diecinueve años se había abierto camino hasta Ylesia, un mundo de procesamiento de especia, bien dentro del Espacio Hutt, y obtuvo mediante engaños un trabajo como piloto y mensajero para el kajidic Besadii, al que más tarde traicionó arruinando la principal factoría de brillestim de Ylesia.


  Escapó de la ira del clan Besadii ingresando en la Academia Imperial y pasó cuatro años en Carida, tras los cuales se graduó entre los primeros de su clase y obtuvo el grado de teniente. Pero su carrera imperial se cortó en seco cuando rescató a un esclavo wookiee del maltrato a que lo sometía un oficial superior. El esclavo, Chewbacca, declaró haber adquirido con el joven corelliano una deuda de vida y juró seguirle a cualquier parte.


  Como Han solía repetir en tono de broma, había perdido una carrera y ganado un wookiee. Licenciado con deshonor, Han no tenía esperanzas de conseguir trabajo como piloto civil. Con pocas alternativas, él y Chewie se dirigieron a Nar Shaddaa en el Espacio Hutt, donde se codeó con un montón de contrabandistas y aventureros licenciosos, entre ellos Shug Ninx, Kid DXo’ln, las Gemelas Briil, Sinewy Ana Azul, Sheel Odala, Salla Zend, Bikum Calus, Tregga, Lando Calrissian y Katya M’Buele.


  Han y Chewie se convirtieron en aprendices del contrabandista Roa, el cual les llevó en su primer recorrido del Corredor de Kessel. Antes de eso había dispuesto para el joven corelliano y el wookiee su iniciación tradicional como contrabandistas, reclutando a Kid DXo’ln para que llevara a Han y Chewie a Pequeño Kessel, donde ambos pasaron varios días investigando una conexión de especia en las respetables aldeas a las afueras de un bosque de hongos gigantes.


  Han y Chewie transportaron todo tipo de carga concebible a cualquier destino imaginable: Kessel y el Corredor del Contrabandista, Rampa y los Anillos de Fuego de Fornax. La habilidad y osadía de Han pronto le dieron trabajo como contrabandista y mensajero para el kajidic Desilijic, amargo rival del clan Besadii.
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    Han Solo y Chewbacca.

  


  Han se ganó la confianza de los líderes Desilijic, Jabba y Jiliac, así como el respeto de sus colegas contrabandistas, en especial después de su aportación en la Batalla de Nar Shaddaa contra las fuerzas imperiales. Después de perder su primera nave, una Starmite Soro-Suub llamada Bria, Han consiguió una nueva al ganársela a Calrissian en un torneo de sabacc celebrado en Bespin.


  Escogió como premio la nave que Lando había elegido para sí mismo: un viejo carguero YT-1300 llamado Halcón Milenario. Como muchos YT-1300, el Halcón había sido modificado ampliamente; en manos de Han y Chewie aumentó todavía más sus capacidades, transformándose en un carguero que se comportaba como un caza espacial.


  La velocidad del Halcón y su armamento pesado sacaron a Han y Chewie de más de un aprieto mientras recorrían de lado alado la galaxia, transportando especia, raíz de chak, armas y en ocasiones incluso cargamento legal… casi todo lo que podía dar beneficios, salvo esclavos. Esclavos nunca. Cansados de Nar Shaddaa y desconfiando de los hutts y sus tejemanejes, Han y Chewie decidieron empezar de cero en el Sector Corporativo, transportando cargamentos para señores del crimen como el Gran Bunji y Ploovo Dos-Por-Uno.


  A cambio de efectuar reparaciones en el Halcón, accedieron a transportar a un grupo de disidentes que se oponían al gobierno de la Autoridad a un punto de reunión localizado en Orron III. Cuando Chewbaca fue capturado, Han liberó al wookiee y a otros prisioneros políticos de la prisión secreta de Mytus VII, más conocida como Fin de las Estrellas… causando graves daños en la prisión durante el proceso.


  Sin saberlo, ayudaron a los agentes de la Autoridad del Sector Corporativo Odumin y Fiolla a acabar con una banda de esclavistas, y escaparon temporalmente a la persecución por sus diversas fechorías tomando a los dos como rehenes. Abandonando el Sector Corporativo un paso por delante de la ley, Han y Chewie vieron como su suerte cambiaba a peor.


  Se dirigieron a la Hegemonía Tion, aceptando trabajos en tierra… la indignidad definitiva para todo espacial que se precie. En Tion se tropezaron con Badure, el que fuera una vez instructor de pilotaje de Han en Carida y ahora cazador de tesoros. Se unieron a Badure en su búsqueda de la legendaria Reina de Ranroon, una nave construida como arca de tesoros durante el reinado de Xim el Déspota, y hallaron la famosa nave en Dellalt, un planeta de segunda fila.


  Por desgracia, el tesoro resultó material bélico de la época de Xim: inapreciable entonces, pero ya obsoleto y sin valor. Han y Chewie regresaron al Espacio Hutt, donde se unieron a un plan ideado por Jabba el hutt y una célula rebelde dirigida por Bria Tharen, el antiguo amor de Han, para destruir las operaciones Besadii en Ylesia.


  Han contribuyó a reclutar a Lando y otros contrabandistas de Nar Shaddaa para el ataque, pero Bria Tharen y los rebeldes traicionaron a sus aliados contrabandistas… que culparon a Han. En la necesidad de ganar créditos rápidamente, Han y Chewie aceptaron a transportar especia para Jabba por el Corredor de Kessel, pero se vieron forzados a deshacerse de la especia cuando unas naves de piquete imperiales les salieron al encuentro.


  Desesperados, pusieron rumbo a Tatooine. En Mos Eisley un buen capitán sería capaz de conseguir cualquier cosa, desde una carga de contrabando a un simple transporte… y quizá los créditos suficientes para hacer las paces con Jabba el hutt.
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    LA CENTRALIDAD


    No habiendo sido jamás el centro de nada, el irónico nombre de Centralidad lo ostenta una estrecha franja de espacio en su mayor parte vacío al borde del Espacio Hutt. Pese a que fue fundado como territorio independiente en 3350 ABY, la Centralidad ha respondido siempre ante los kajidics hutt.


    Los hutts, que tenían poco interés en anexionarse esta región desolada, se convirtieron sin embargo en poderes clandestinos que tiraba de los hilos del gobierno de la Centralidad, dominado por humanos y con sede en Erilnar. Una sustanciosa tajada de los beneficios de los cristales vitales de Rafa, que prolongaban la vitalidad, iba a engrosarlas cuentas bancarias de los hutts, que también dominaban el mercado de los narcóticos lesai de Zebitrope (el punto final de llamado Salto de Kessel).


    Tras la proclamación de Palpatine como Emperador, la Centralidad se convirtió en territorio imperial, si bien continuó disfrutando del gobierno no intervencionista que había experimentado bajo la influencia hutt. La única acción de Palpatine en relación con la región ocurrió varios años antes de la Batalla de Yavin, cuando entregó el control de facto de la Centralidad a Rokur Gepta, un Hechicero de Tund.


    La mayoría de los visitantes de la Centralidad pasan su tiempo entre un apretado racimo de planetas al que se llega desde la Ruta Comercial Perlemiana a través del Pasaje de Cadma. Aquí se encuentran los astilleros de Scillal, las universidades de Lekua, los bancos de Dela y los asteroides casino del sistema Oseon (donde unas anomalías solares bañan periódicamente el sistema con colores alucinógenos).


    A lo largo del Corredor de Falko se halla Ringneldia (donde se fabrican los productos industriales de la Centralidad utilizando un sistema de medidas incompatible con el estándar galáctico), la despensa de Dionexa y Uaua, el mundo natal de los Quor’sav. Más lejos todavía hay tres mundos notorios por su vida salvaje hostil: Trammis, Paulkingy Douglas.


    Por el Meandro de Arleen se llega a Rafa, hogar de la civilización sharu, precursora de la República. Curiosamente, pese de sus huertos de cristales vitales, las pirámides de plástico indestructible y otros artefactos incomprensibles hallados por todo el sistema Rafa, en el resto de la Centralidad se han conservado pocas huellas de la colonización sharu.


    El Mar Abierto es una zona prácticamente vacía de estrellas y planetas. Pueden pasar siglos antes de localizar a un carguero que haya sufrido un fallo en el hiperimpulsor dentro del Mar Abierto. Se han recuperado unos cuantos pecios a la deriva todavía con los esqueletos blanqueados sentados en los sillones de mando de las cabinas y se usan como ejemplos para prevenir a los recién llegados a Hosrel.


    El Mar Abierto es el dominio de los oswaft, que nadan por el espacio y anidan en la nebulosa con forma de saco que recibe el nombre de Thon Boka, o Cueva Estelar. En el extremo de la Centralidad más cercano al Borde, muy lejos de las rutas transitadas, se encuentran la colonia humana perdida de Renatasia (una de las catorce colonias que financió la Reina Tasia de Grizmallt en 3950 ABY) y el mundo siniestro y lúgubre de Tund.
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  EL SECTOR CORPORATIVO


  El Sector Corporativo ocupa un jirón de una voluta cercana al extremo de uno de los brazos espirales de la galaxia… aunque ese jirón contiene más de treinta mil sistemas estelares con planetas potencialmente habitables o económicamente valiosos. También es el escenario de un intrigante experimento relativo el poder económico: una región controlada por un colectivo de corporaciones al cual se concedieron los derechos exclusivos y todos los recursos que se hallaran en su territorio.


  La Autoridad del Sector Corporativo es el único propietario, empresario oficial, gobierno y poder militar de la región. Los primeros exploradores de la República llegaron a estos sistemas estelares que serían el futuro Sector Corporativo antes de 4500 ABY y descubrieron un gran número de planetas ya habitados por humanos: los clanes de Etti y Ammuud remontan sus ancestros a los antiguos exploradores procedentes del Núcleo, mientras que los essionitas y los semi-humanos ocsin son, según se cree, de origen tionés.


  La región fue muy poco visitada hasta la apertura de la Vía Hydiana en 3693 ABY, pero incluso entonces era una frontera marginal de la República. Esa situación cambió al establecerse el Sector Corporativo original hacia 500 ABY. Su creación fue consecuencia de la desastrosa experiencia que supuso el control corporativo en la Zona de Expansión Exterior.


  Las corporaciones de la galaxia, molestas con las leyes restrictivas del Senado, habían manifestado que eran capaces de fomentar una rápida colonización de nuevos sistemas si se le concedían suficientes incentivos; se otorgó a un grupo de megacorporaciones conocido como la Oligarquía Expansionista el derecho a administrar las zonas de la Región de Expansión escasamente pobladas ubicadas hacia el sentido de giro de la galaxia (spinward).


  El gobierno de esta Oligarquía se convirtió pronto en un escándalo; las protestas sobre sus abusos obligaron al Senado a intervenir. Una generación más tarde el experimento se repitió, en esta ocasión bajo una supervisión más cuidadosa… y a una mayor distancia. Los cínicos observaron que había menos holocámaras en el borde de la galaxia.


  La República envió esta vez una flota de Defensa Planetaria equivalente a la de un subsector entero para proteger los derechos civiles de los operarios que se trasladaran al nuevo Sector Corporativo. Ese nuevo Sector Corporativo incluía varios cientos de sistemas, ninguno de ellos con vida inteligente, que se supiera.


  Aunque era económicamente rentable, estaba sin embargo demasiado lejos y era demasiado pequeño para experimentar una auténtica prosperidad, lo que hizo que varias compañías como Tagge Co, Cybot Galáctica y Merr-Sonn se dirigieran al Senado suplicando que permitiera la expansión. Mientras la República se derrumbaba, esta insatisfacción se convirtió en indignación; durante las Guerras Clon las pocas corporaciones leales fueron expulsadas y el Sector Corporativo se declaró parte de la Confederación de Sistemas Independientes.


  Un sentimiento anti-corporativo dominó la galaxia durante las Guerras Clon. Como un intento de reparar la imagen de las megacorporaciones, el joven industrial Barón Orman Tagge (que había roto su relación con la Federación de Comercio poco antes de la invasión de Naboo) fundó la Liga de Política Corporativa Galáctica, formada por compañías que juraron fidelidad a la República y sus ideales.


  Después de la instauración del Imperio, Tagge abordó al Emperador Palpatine con una propuesta radical: privar a las compañías traidoras del Sector Corporativo de sus franquicias y entregar sus posesiones a las megacorporaciones que habían dado muestras de su lealtad. El Sector Corporativo se expandiría de forma drástica con megacorporaciones que pagarían cuatrillones de créditos por convertirse en patrocinadores con derecho a voto de una nueva entidad: la Autoridad del Sector Corporativo.


  A cambio de mano libre en el sector, la Autoridad concedería al Imperio descuentos en materias primas y productos manufacturados, así como un estipendio anual del 3% por ciento de los beneficios brutos totales, el 9% por ciento de las materias primas y el 20% de los elementos raros estratégicos. El Emperador aceptó la propuesta… después de todo, ya la había aprobado en una audiencia privada con el Barón Tagge.


  Oficialmente, los sistemas del Sector Corporativo y sus vecinos no tenían especies inteligentes, una rareza que los científicos trataron de explicar como la consecuencia de extrañas anomalía solares jamás vistas en ningún otro lugar de la galaxia. En realidad, las compañías leales de Tagge, encubrieron la existencia de once especies inteligentes nativas… y los rumores de docenas más que fueron forzados a trasladarse o exterminados.


  En una galaxia desgarrada por la guerra, el Sector Corporativo sugería grandes posibilidades. Compañías tales como Tagge Co, Merr-Sonn, Farmacéuticas Chiewab, Astilleros Impulsores Kuat, Cybot Galáctica y Karflo pasaron a ser socios votantes con asientos legítimos en la Mesa Directiva de la Autoridad. Los exploradores corporativos se lanzaron rápidamente a abrir nuevas rutas, y muchos ciudadanos del Imperio se trasladaron al sector, confiando en empezar de nuevo.


  En pocos años el sector experimentó una fulgurante prosperidad, y las megacorporaciones que habían quedado fuera de la original iniciativa reclamaron una porción de los beneficios. Los emigrantes de los veintinueve territorios del sector incluidas muchas especies alienígenas que huían del tratamiento que tenían en el Nuevo Orden como ciudadanos de segunda clase descubrieron que no se les consideraba ciudadanos sino consumidores, y que gozaban de privilegios en lugar de derechos.


  Las oportunidades abundaban en el Sector Corporativo y los tambores de guerra y la represión estaban muy lejos. Pero la vida podía llegar a ser una lucha incesante por promociones y retribuciones, acompañada de un bombardeo interminable de anuncios de una cultura francamente consumista. La Policía de Seguridad de la Autoridad, o Espos, carecía tal vez de la temida reputación de los soldados de asalto, pero los informes trimestrales ignoraban toda clase de depravaciones, siempre que los precios de las existencias se mantuvieran altos.


  La Guerra Civil Galáctica dejó casi indemne el Sector Corporativo, y éste prefirió la neutralidad en los conflictos entre la Nueva República y los fragmentos del Imperio. La Nueva República estaba demasiado ocupada con otras crisis para meter en cintura a la distante Autoridad, mientras que, por su parte, la Autoridad era demasiado débil en sentido militar para hacer algo más que proteger sus fronteras. Los yuuzhan vong también ignoraron al Sector Corporativo, aunque su avance lo dejó aislado del resto de la galaxia.


  UN EXAMEN MÁS DETALLADO:

  MUNDOS IMPORTANTES DEL SECTOR CORPORATIVO Y LAS REGIONES VECINAS


  
    El Sector Corporativo incluye miles de sistemas habitados no indicados en el mapa, junto con más de cien mil sistemas despoblados.

  


  Localizado en un nexo de rutas comerciales, Etti IV es uno de los mundos más ricos del Sector Corporativo. Los peces gordos de la Autoridad prefieren los bosquecillos de árboles musgosos del planeta, sus llanuras onduladas y sus cálidos mares como emplazamientos para sus espléndidas haciendas privadas. Etti IV y V fueron colonizados hacia 20.000 ABY por disidentes de la República que huían de la corrupción de los Mundos del Núcleo.


  Cuando se fundó el Sector Corporativo original, sus corporaciones gobernantes pretendían hacer del sistema Etti un escaparate para sus productos. Pagaron bien a los etti para restaurar Etti IV y lo convirtieron en retiro de lujo y mundo de ocio. Los etti utilizaron la afluencia de créditos para reubicar a la mayor parte de la población de Etti IV en Etti V, mundo que fue declarado fuera de los límites de los no-etti.


  A partir de entonces, los etti han dividido la mayor parte de Etti IV en parcelas para los ejecutivos ricos y han convertido la dirección de sus asombrosos complejos de ocio en una forma de arte. Algunos de los etti menos estrechos de miras han exportado estas habilidades, convirtiéndose en árbitros de la cultura y el buen gusto en muchos planetas del Sector Corporativo. La Autoridad dirige los astropuertos comparativamente turbulentos de Etti IV; gran parte del considerable comercio del planeta tiene lugar en su anillo de estaciones orbitales y celestiales.
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  El denso sistema Lythos contiene cuatro mundos agrícolas importantes Lythos VI, VII, VIII y IX y grandes prospecciones mineras en Lythos I y XIV. El primero es una caldera hirviente con mareas fijas cuyas estaciones mineras se encuentran en el lado nocturno; el último es una bola congelada azotada por vientos supersónicos. Entre los mineros del Sector Corporativo, la expresión «escoger entre Uno y Catorce» es un argot que se refiere a una elección entre extremos igual de malos.


  Un planeta suave con mares someros y clima plácido, D’ian es un próspero mundo comercial y sede de varias escuelas de dirección de empresas de la Autoridad. Sus gruesas y dulces matas de orquídeas son muy comunes en todo el sector.


  El pequeño mundo de Ninn quedó despoblado y expoliado en algún antiguo conflicto; actualmente sirve como refugio para los adustos Sacerdotes de Ninn, cuyas ropas raídas y cuencos de barro de mendigar son corrientes en los astropuertos del Sector Corporativo.


  Muy apreciado por los turistas debido a sus bosques cristalinos, Mall’ordian ha atraído un gran interés por parte del sector minero de la Autoridad que busca recursos potenciales que explotar.


  El enorme gigante gaseoso de Reltooine y su collar de lunas son atracciones turísticas populares, famoso por sus anillos espectaculares, criovolcanes que arrojan amoníaco y resplandecientes auroras.


  Hermoso y casi virgen, Knolstee es propiedad de Park Holdings Inc., que mantiene en él un puerto de escala para pasajeros de transportes turísticos. Los viajeros se alojan en pequeñas aunque lujosas estaciones orbitales, y descienden a la superficie del planeta para realizar excursiones guiadas en su mayor parte por el personal ithoriano de PHI.


  Un próspero mundo industrial, Matra VI es el hogar de una numerosa población de no-humanos atraída por la perspectiva de una nueva vida en el Sector Corporativo. Algunos de estos alienígenas se han hecho bastante ricos, pero pocos ocupan un lugar importante en la sociedad altamente estratificada de Matra.
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    Viceprex Mirkovig Hirken del Sector Corporativo.

  


  Un globo tormentoso y lúgubre situado en la región de Farana, Ocsin es una colonia de la especie homónima, comerciantes astutos semi-humanos y bravos exploradores, que poseen mucha información acerca del Espacio Salvaje fronterizo con el Sector Corporativo. Los ocsin aceptaron la anexión por parte de la Autoridad pocos años antes de la Batalla de Yavin, pero aunque los agentes de la Autoridad han realizado frecuentes visitas buscando datos sobre rutas comerciales, la ayuda tecnológica prometida por el Sector Corporativo todavía no ha aparecido.


  Una colonia yerma de los ocsin, Saclas es visitada a menudo por comerciantes libres y contrabandistas que no desean adentrarse en territorio de la Autoridad. Éstos se cruzan con los comerciantes ocsin que recorren la Ruta Mercante Solenbarana hacia espacio imperial. Las cantinas y astropuertos marginales de Saclas no son para timoratos.


  Un mundo frígido en la frontera exterior del Sector Corporativo, Lur es el hogar natal de una especie amante de la paz conocida por su habilidad en la manipulación genética y el uso de formas de vida cuidadosamente criadas para imitar máquinas. El Imperio puso el planeta en cuarentena por miedo a que las habilidades de los lurrianos se utilizaran en su contra, pero la vigilancia de esta cuarentena es ligera en el mejor de los casos. Durante la guerra con los yuuzhan vong, la bioingeniería lurriana atrajo una ávida atención por parte de los científicos de la República.


  Un peligroso mundo sacudido por huracanes y terremotos, Dra III alberga vida indígena que rivaliza con su clima en brutalidad: los nashtahs, las serpientes cal y los fullors son sólo tres de los feroces depredadores que vagan por sus llanuras y bosques. La mayoría de los visitantes de Dra III son cazadores que participan en safaris.


  Los bazares de este mundo mercado de Maryo son famosos en todo el Sector Corporativo. Los ricos ociosos disfrutan viniendo aquí de compras, dando caza a los raudos ungulados nativos llamados peckvas y pescando los peces colosales de los vastos océanos de Maryo.


  Húmedo y cálido, la fina corteza de Duroon contiene impresionantes yacimientos de diamantes, perlas de brillo, nodos de fuego y cristales nova. Buscando mano de obra barata para el peligroso y primitivo trabajo, la Autoridad reclutó alienígenas en los mundos pobres del Imperio como Montitia y Pal Goral, y luego los sometió a condiciones rayanas en la esclavitud. Los palarianos en particular se rebelaron, iniciando una guerra de guerrillas contra la Autoridad.


  El cuarto mundo del sistema Lucaya, Ession fue colonizado antes de 6000 ABY y ha sido un centro de fabricación próspero y un mundo comercial desde que se estableció el Sector Corporativo original. Los turistas que visitan el sector a menudo se llevan holoimágenes de los vastos almacenes orbitales de Ession.


  Un mundo de fríos peñascos, Kalla es la sede de la Universidad de Kalla, cuya fama galáctica se debe a que la Autoridad ha pagado cifras exorbitadas para atraer talentos académicos. Las mejores escuelas de Kalla están dedicadas a los negocios y la economía, pero su historia y sus éxitos culturales también han atraído la admiración. Un buen número de notables de la Autoridad algunos con pasados escabrosos han buscado una posición destacada o simple legitimación financiando cátedras y proyectos de investigación en Kalla. El cinturón de asteroides del sistema Kalla contiene numerosas viviendas de lujo construidas bajo cúpulas de presión durante un período de moda fomentado por la Autoridad. El Imperio mantuvo una embajada y una base militar aquí, oficialmente como puesto de observación.


  Uno de los mundos de prosperidad más reciente del sector, Saffalore alberga los cuarteles generales de la corporación Productos Biomédicos Binring y también los de otras compañías que imponen precios de altos vuelos a sus productos.


  Un planeta urbano con industria ligera, Media sirve de sede a varios fabricantes líderes de unidades y accesorios de tecnología repulsora. Tiene una importante población de inmigrantes tiss’shar.


  Uno de los primeros mundos colonizados como parte del sector original, Kail ahora es propiedad de una camarilla de familias ricas que desconfían de los extraños. Existen varias reservas de caza en sus extensas cordilleras montañosas.


  El mundo jungla de Davirien es propiedad de Farmacéuticas Amalgamadas Chiewab, una entre sus más de seiscientas posesiones en los sectores más lejanos de la Vía Hydiana. Chiewab utiliza el planeta para investigación farmacológica, y permite que las fuerzas imperiales utilicen el planeta en misiones de entrenamiento, un acuerdo poco común tolerado por el Sector Corporativo.
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    Uul-Rha-Shan, guardaespaldas de Hirken.

  


  Un mundo ventoso con profundas cavernas, Urdur es conocido por sus violentas tormentas, su calor y la ausencia de materias primas útiles. El planeta ha servido como base para refugiados e inútiles durante siglos, y sus últimos habitantes son proscritos y contrabandistas.


  Un centro de distribución para los productos que vienen del sector Wyl, Oslumpex V es un mundo rico que sirve como centro de comercio, cuartel general para uniones de fabricantes de naves y la sede del mayor astillero de la Autoridad. Sus diques secos también dan servicio a muchos cargueros independientes y naves contrabandistas.


  El planeta montañoso de Ammuud fue colonizado como un retiro religioso alrededor de 10.000 ABY por colonos procedentes de Thokos, en los Mundos del Núcleo. Un conflicto en Thokos dejó abandonado Ammuud; la colonia fue olvidada y se hundió en la barbarie. Cuando los exploradores de la República redescubrieron Ammuud, estaba desgarrado por incesantes vendettas y guerras entre siete naciones. La Autoridad dejó Ammuud en paz durante años hasta que las inspecciones orbitales detectaron una abundante riqueza mineral. Entonces hizo un trato con los clanes de Ammuud, iniciando operaciones mineras a cambio de tecnología y de reintroducirlos en la sociedad galáctica.


  Orron III, un mundo agrícola ubicado en un rincón del Sector Corporativo, en el extremo de una ruta comercial denominada Arco de la Autoridad. El tráfico que soporta se limita a barcazas automatizadas que embarcan las cosechas y las naves con negocios oficiales de la Autoridad que se dirigen al Centro de Datos del planeta.


  Un mundo agrícola exuberante pero opaco, Ban-Satir II es famoso por su grog norvaniano. Las mejores viñas norvanianas están reservadas para la élite de la Autoridad, hecho que convierte la Reserva Norvaniana en una carga popular entre los contrabandistas.
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    Un Equipo de Espos de la ASC arrastra a un sospechoso trianii.

  


  El impresionante agrimundo de Erysthes es explotado prácticamente en su totalidad por droides. Es un lugar en el que la Autoridad realiza frecuentes experimentos sobre ciencia agrícola y automatización.


  Un hermoso mundo verde, R’alla es sede de muchas compañías de comunicaciones de la Autoridad, así como pequeñas granjas y burbujeantes manantiales de agua dulce y cristalina. El agua de R’alla es exportada a todo el sector y gran parte de la galaxia.


  Rampa III es un mundo industrial, polucionado y árido, habitado por los menos afortunados de la Autoridad y prisioneros sentenciados a períodos de trabajos forzados en sus campos y factorías. La escasez de agua es crónica, cosa que ha propiciado un activo comercio de contrabando de agua del cercano R’alla. Entre el agua y el peligro de las cañoneras de la Autoridad, la ruta hiperespacial entre R’alla y Rampa ha recibido el apodo de Rápidos de Rampa.


  Fuertemente defendido, Kir es la fuente del vertex cristalino que la Autoridad utiliza como parte de su moneda. El planeta es una inmensa bola de líquido, hielo e islas flotantes de musgo recio y kilómetros de espesor.


  Lafra, situado en el sector Wyl, es el hogar de una especie humanoide que desciende de las aves. El Imperio mantuvo una base militar en el sistema. Muchos lafranos han buscado trabajo en el Sector Corporativo.


  Un nexo comercial importante, el sistema Craci tiene cinco mundos abarrotados dedicados a la industria y la agricultura, lo que hace de él uno de los puertos comerciales más frecuentados del sector. Los golpeadores cracianos son muy apreciados como monturas en toda la galaxia.


  El bullicioso mundo comercial de Drog VI también alardea de reservas de caza dirigidas por los etti.


  Jerrist VI es un activo mundo factoría con extensas minas. El planeta sufrió un brote de un agente patógeno desconocido un año después de la Batalla de Yavin, y hubo millones de muertos mientras la Autoridad rehusaba detener las operaciones mineras para tratar la epidemia.


  Un mundo industrial sin lustre, Biewa es notable por ser la base de la flota estelar de la Autoridad.


  Un sistema desolado que es poco más que pedazos de hielo y roca que describen órbitas alrededor de una enana roja, Issagra se halla en la intersección de dos rutas hiperespaciales, y es el emplazamiento de la Estación Issagra, un vasto complejo de juego y ocio dirigido por los etti. La élite de la Autoridad se codea con turistas de los sectores más conocidos de la galaxia, comerciantes ocsin y especies extrañas del Espacio Salvaje y las Regiones Desconocidas.


  El vasto agrimundo de Deltooine también es la sede de una base militar de la Autoridad encargada de la vigilancia de Farana y el Espacio Salvaje.


  Fether es un mundo agrícola menor con una sustanciosa población ocsin.


  Un mundo agrícola de poca importancia, Gaurick es notable como punto de aduanas para las naves que llegan desde el Espacio Salvaje por la Ruta de Tingel. El planeta está dirigido por los Renuentes, un culto abstemio cuyas creencias les hacen particularmente celosos vigilando y confiscando el contrabando.


  El yermo Joodrudda está casi deshabitado; su única estructura de interés es un palacio no demasiado elegante construido hace siglos por un clan excéntrico de hutts.


  El brumoso Farana es el hogar natal de los clanes ocsin presta su nombre a la región del espacio dominada por su especie. Farana forma parte del Espacio Salvaje y nunca ha sido gobernado por Coruscant, pero el comercio y la migración han creado estrechos lazos entre él y el resto de la galaxia. Más allá de Farana hay varias docenas de colonias ocsin, un cúmulo de estrellas que recibe el nombre de Mancomunidad Morelliana y, más lejos aún, varios sistemas que nunca han sido explorados ni por la República ni por el Imperio.


  Estrella de Hull es un sistema sin planetas, cuyo único rasgo de interés es que se utiliza como punto de salto hacia el Confin de las Estrellas.


  Un mundo comercial de segunda categoría en la frontera entre la Autoridad y el sector Aparo, Lo’Uran sólo contó con una modesta presencia imperial durante la Guerra Civil Galáctica, motivo por el cual se convirtió en puerto frecuentado por capitanes de carguero que realizaban negocios turbios.


  Tothis es un mundo industrial de escasa importancia.


  Cuantiosas inversiones fracasaron en un intento de hacer de Atchorb algo más que un mundo comercial mediocre, pero finalmente prosperó gracias a la afluencia de unidades militares de la Autoridad, que lo empleó como punto de concentración para operaciones con rumbo al Espacio Trianii y el Espacio Salvaje más allá de Ulicia.


  Un baldío estéril localizado justo al otro lado de la frontera de la Autoridad, Kamar está habitado por una especie insectoide de hábitos principalmente nocturnos que se encuentra en vías de desarrollar el vuelo espacial.
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    El Confín de las Estrellas

  


  El sistema Mytus no tiene aparentemente nada recomendable: Está localizado en el Espacio Salvaje más lejos incluso que la Mancomunidad Morelliana, un largo salto desde Farana siguiendo una ruta hiperespacial secreta, y contiene siete planetoides yermos y un montón de basura espacial. Así que, ¿por qué los espaciales ocsin advierten a los curiosos que no vayan allí? Porque en los años previos a la Batalla de Yavin, Mytus VII fue el emplazamiento de una de las prisiones más seguras de la galaxia: el Confin de las Estrellas. Los prisioneros enviados al Confin de las Estrellas eran mantenidos en animación suspendida dentro de cámaras de estasis, con las constantes vitales reducidas al mínimo. Esta idea fue un ensayo de la Autoridad con vistas a conceder la franquicia al Imperio. La localización de Mytus colaboró a preservar su secreto y a defender una negación plausible de su existencia al tratar con los alborotadores que exigían respuestas acerca de los indeseables desaparecidos: la Autoridad podía afirmar sin faltar a la verdad que no se retenía a un preso concreto en el Sector Corporativo. Poco después de la Batalla de Yavin, la instalación penitenciaria Fin de las Estrellas resultó gravemente dañada, supuestamente debido a un inesperado accidente que provocó una sobrecarga en su planta de energía.


  Una luna desolada en órbita alrededor de Maal, un gigante gaseoso, Hiit es el hogar natal de una especie corpulenta evolucionada a partir de las aves. Los Cazadores Trianii realizaron el primer contacto pacífico con los hiitianos; desde entonces millones de hiitianos se han extendido por la galaxia con ánimo de hacer fortuna. Los trianii se convirtieron en sus socios comerciales de confianza, aunque los hiitianos no tuvieron la misma suerte con la Autoridad. Su mundo natal fue anexionado en 5 ABY, hecho que los hiitianos recibieron con prudente hostilidad.


  La boscosa capital del Espacio Trianii, Trian se ha convertido en un implacable y creciente competidor del Sector Corporativo. Los trianii son trabajadores, emprendedores, profundamente religiosos y obstinadamente independientes. Cuando la Autoridad se ofreció a anexionar Trian y sus colonias, los prefectos trianii rehusaron. Entonces, cuando la Autoridad se apoderó de la colonia periférica de Fibula por la fuerza, los Cazadores Trianii lucharon. El conflicto ha proseguido desde entonces, y a lo largo del mismo los trianii han conseguido mantener a raya a la Autoridad.


  Ekibo es un mundo colonial trianii famoso por sus granjas y sus manadas de animales salvajes.


  Pypin, Brochiib y Perin son tres mundos coloniales trianii.


  Un mundo colonial trianii invadido por la Autoridad en los años previos a la Batalla de Yavin, Fibuli ha resistido repetidas escaramuzas entre las fuerzas militares de la Autoridad y los Cazadores Trianii.


  Ulicia es un monótono mundo industrial en los bordes de la Nebulosa Thandon. Un área del espacio que la Autoridad se ha esforzado en desarrollar.


  Un mundo hostil con elevados niveles de radiación y lagos vastos y someros, Abo Dreth es conocido especialmente por sus enormes bandadas de aves feroces.


  Brosi es un mundo remoto situado en el borde de la Nebulosa Thandon anexionado por la Autoridad después de sus exploraciones descubrieran bajo su superficie grandes depósitos de hfredium. El planeta boscoso está salpicado de minas, plantas de procesamiento y astropuertos construidos apresuradamente. Sus nativos semi-humanos, llamados brosins, han organizado un movimiento insurgente contra la Autoridad.


  UNA PRINCESA EN PELIGRO


  Como una de las Senadoras más jóvenes de la historia, Leia Organa era una figura natural para las holocámaras incluso sin sus apasionadas denuncias de abusos de poder imperiales. Pero la joven Princesa de Alderaan tenía una doble vida que necesitaba mantener protegida de cualquier escrutinio: era un miembro clave de la Alianza Rebelde. La línea que dividía estas dos vidas era peligrosamente fina.


  A bordo de su nave consular, la Tantive IV, Leia realizó misiones humanitarias a las que se dio amplia publicidad, llevando suministros médicos y equipo de emergencia a mundos azotados por desastres. A veces esos desastres eran de origen natural: una plaga terrible en Dagelin Menor, o terremotos causados por llamaradas solares en Eamus VI.
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  Pero otras veces la Tantive IV aparecía en sistemas donde el Imperio estaba reprimiendo actividad rebelde: Kostra, Belassar, Gendrah-Narvin, Solaest, Nentan. Y en tales misiones, Leia transmitía mensajes entre las células rebeldes, dispensaba material de primera necesidad o ganaba tiempo para que los rebeldes escaparan. El Imperio sospechaba la traición de Leia, pero nunca logró atraparla en la comisión del acto.


  La doble vida de Leia comenzó a desvelarse unas pocas semanas antes de la Batalla de Yavin, en Ralltiir, un Mundo del Núcleo que estaba siendo brutalmente subyugado por fuerzas imperiales al mando de Lord Tion. Leia no logró entregar su cargamento de suministros médicos y piezas de repuesto, reservados para la resistencia de Ralltiir, pero se encontró con Basso, un luchador rebelde herido en cuyo cerebro se había grabado mediante impresión hipnótica información sobre un proyecto de investigación imperial secreto con el nombre en clave de Estrella de la Muerte.
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    Leia en un tiroteo en Kattada.

  


  Enfrentada a Darth Vader, Leia ocultó a Basso y consiguió embaucar a Lord Tion para que desobedeciera la orden del Lord Sith de registrar la Tantive IV. Frustrada por su incapacidad de entregar su cargamento, Leia ordenó que la Tantive IV se desviara ha Kattada, un puerto clandestino en las Colonias. Allí consiguió que los contrabandistas de Kattada entregaran los suministros en Ralltiir, pero se encontró con la oposición de un equipo de asalto imperial: Vader había ordenado a sus operativos que confiscaran la Tantive IV si se dirigía a cualquier lugar que no fuera Alderaan.


  Se produjo un tiroteo, y los kattadanos junto con la tripulación de la Tantive IV doblegaron las posiciones imperiales. Leia había vuelto a escapar de la detección… pero por muy poco.


  En Alderaan, la información de Basso fue recuperada; Leia y Bail Organa le tendieron una trampa a Tion en una cena privada con la esperanza de averiguar más detalles acerca del proyecto Estrella de la Muerte.


  Enfurecida por la propaganda que Tion hizo del Nuevo Orden, Leia cometió una equivocación al mencionar el nombre en clave del proyecto, confirmando de ese modo las sospechas de Tion acerca de ella. Antes de que el imperial pudiese llamar a las autoridades, Leia le atacó; en el forcejeo, Tion recibió un disparo accidental con su propia arma.


  Su cuerpo fue trasladado a una reserva de caza y su muerte encubierta como un accidente de caza, pero los Organa sabían que se les estaba acabando el tiempo. Los operativos rebelde consiguieron en Toprawa una copia de los planos de la Estrella de la Muerte, pero las fuerzas de Vader bloquearon el sistema. Bail envió a Leia a recuperar los planos, esperando que su inmunidad diplomática le permitiera eludir la interdicción; una vez que los tuviera en su poder, viajaría a Tatooine y le pediría a Obi-Wan Kenobi que regresara con ella a Alderaan.


  La Tantive IV recibió las transmisiones, pero el Destructor Estelar de Darth Vader, el Devastador, captó la transferencia desde Toprawa y ordenó a la Tantive IV detenerse so pena de ser destruida. Leia escapó a Tatooine, pero el Devastador rastreó a la nave y la interceptó sobre el planeta. Consciente del peligro, compuso un mensaje para Kenobi y escondió los planos de la Estrella de la Muerte en la memoria de R2-D2, confiando en que el pequeño droide completara su misión. Después de una breve escaramuza, Leia fue llevada ante Darth Vader.


  EL PODER DEFINITIVO DEL UNIVERSO


  A pesar de su condición icónica como el arma definitiva de la Guerra Civil Galáctica, la Estrella de la Muerte se remonta a un período anterior a las Guerras Clon, y a un diseño del famoso constructor de naves Raith Sienar. El Planetoide de Combate Expedicionario de Sienar carecía de superláser e incluía una esfera más pequeña en cada polo, pero el concepto básico del que se derivaría la Estrella de la Muerte ya había sido establecido.


  El diseño de Sienar requirió avances en tecnología de hipermateria, y preveía el empleo de asteroides de hielo como combustible. Estas consideraciones le plantearon problemas, y cuando le mostró el diseño al ambicioso Wilhuff Tarkin, ya había perdido el interés en desarrollar el Planetoide de Combate. Tarkin acogió la idea con mayor estima que su creador, particularmente después de imaginarse una estación de combate móvil con un arma ofensiva equivalente a sus capacidades defensivas.


  Su perspicacia era tal que una estación de combate podría solucionar uno de los viejos problemas con que se enfrentó la República: la incapacidad de crear una flota de la magnitud necesaria para controlar los miles de millones de mundos de la galaxia. El espacio era simplemente demasiado bastó para que un poder militar lo dominara sin la clase de gasto astronómico que llevaría a la quiebra a un gobierno central; un enemigo astuto podía inmovilizar las defensas lanzando ataques furtivos para desaparecer acto seguido en la inmensidad.


  Una estación de combate con potencia de fuego suficiente para dañar seriamente un planeta modificaría esa situación, sin embargo: el temor de ser visitado por semejante ingenio destructor impediría que diera cobijo a piratas e insurgentes o que se opusiera a la autoridad central. Tarkin le presentó el concepto de Sienar al Canciller Palpatine, atribuyéndose su autoría e incorporando el arma a la Doctrina Tarkin que estaba desarrollando.
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    Construcción de la Estrella de la Muerte.

  


  A Palpatine le fascinó, y recondujo la investigación a la tecnología de hipermateria requerida para la producción de un arma semejante, así como a las cuestiones estructurales. El diseñador Bevel Lemelisk se puso al frente de ambas cuestiones, y contó con la ayuda de los geonosianos al mando de Poggle el Menor. Lemelisk se alarmó cuando Geonosis se separó de la República, pero el Canciller no pareció preocupado en exceso, asegurándole que los separatistas jamás fabricarían el arma y lo instó a proseguir su trabajo en secreto.


  Cuando Geonosis se convirtió en campo de batalla al inicio de las Guerras Clon, el Conde Dooku le llevó los planos a Darth Sidious, sin ser consciente de que al entregarle los planos estaba cerrando el círculo del arma definitiva. La construcción comenzó sobre el Geonosis ocupado poco después del final de las Guerras Clon, y se aceleró cuando el Emperador Palpatine asignó el proyecto a Tarkin, nombrándolo el primero de los nuevos Grandes Moffs del Imperio.


  El mayor desafío técnico, el superláser, se resolvió en parte mediante cristales mygeetanos recuperados por los soldados clon durante la fase final de las Guerras Clon, y formó parte del prolongado Proyecto Hammertong, que se desarrolló en laboratorios imperiales clandestinos instalados en varios planetas. Pero a pesar de tales avances, la construcción de la estación de combate cuyo nombre en clave era Estrella de la Muerte fue un proceso agónicamente lento.


  Incluso para Palpatine, no fue fácil desviar los enormes recursos requeridos, ni mantener el colosal proyecto en secreto. Entre las dificultades técnicas, el sabotaje y los conflictos internos, muchos los que estaban vinculados al proyecto dudaban de que tuviera éxito alguna vez. Pero Tarkin siempre tuvo fe, incluso cuando el cuartel general del proyecto se trasladó de Geonosis a Patriim en el sector Seswenna.


  Con la aprobación de Palpatine, Tarkin creó su propio laboratorio secreto en el corazón del cúmulo de agujeros negros conocido como las Fauces y encargó al laboratorio la construcción en base a los hallazgos del Proyecto Hammertong de un prototipo modelo de la Estrella de la Muerte. Con Lemelisk como ingeniero jefe, la Instalación de las Fauces construyó un superláser a escala reducida dentro de la estructura básica de una esfera armilar.


  Las noticias fueron excelentes: funcionaba. El proyecto de la Estrella de la Muerte fue reubicado una última vez: en Horuz, una colonia penal imperial en el remoto sector Atrivis del Borde Exterior. Aquí la construcción empezó en serio con los valiosos recursos extraídos de Haroon, la luna de Horuz. Los cosechadores imperiales esquilmaron las materias primas del sistema Horuz.


  Los masticadores redujeron asteroides enteros a puro cascajo en busca de hierro y níquel, y luego mezclaron los fragmentos con aleaciones extraídas del planeta prisión Despayre, cuyos desafortunados habitantes se unieron a miles de wookiees como operarios. Los fundidores surtieron de metal derretido a los extrusores que dieron forma a las planchas del casco y otros componentes necesarios.


  Al principio la Estrella de la Muerte pareció el juguete de un chiquillo: una delgada columna polar con el núcleo del reactor en su punto central y los ejes de los pozos del reactor para equilibrarlo. La siguiente adición fueron los casquetes polares, la «cintura» ecuatorial y el torvo «ojo» del plato del superláser. Luego se acometieron las demás estructuras internas de la estación de combate y su cobertura de acero-cuadranio.


  Los líderes rebeldes capturados habían contemplado de primera mano la terrible verdad que había detrás de los rumores sobre el arma secreta del Emperador. Su respuesta fue la Operación Gancho Celestial, encargada de obtener los planos técnicos completos de la estación de combate confiando en encontrar una debilidad. La consecución de esos planos exigió múltiples misiones acometidas por bravos rebeldes.
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  La Alianza obtuvo información de esclavos wookiees que fueron rescatados, de ataques a convoyes imperiales, de ingenieros imperiales capturados y transmisiones militares interceptadas. El laboratorio de investigación de Tarkin no llegó a ser descubierto, y un ataque a Horuz llevado a cabo por quinientos cazas estelares con base en el Fortressa, un transportador de clase Lucrehulk, fue un fracaso total; el Fortressa, de hecho, fue la primera víctima de la Estrella de la Muerte, vaporizado por el superláser a pesar de utilizar únicamente un 4% de su potencia.


  Con la Estrella de la Muerte a punto de ser completada, era obvio que otro asalto a gran escala sería fútil. Los rebeldes consiguieron las porciones de planos y datos más importantes en sus ataques a Danuta y Toprawa. Después de su transferencia entre una serie de agentes, los planos le fueron transmitidos desde Toprawa a la Princesa Leia Organa, una vez que ésta superó el bloqueo de Toprawa en su nave consular alderaaniana, la Tantive IV.


  Leia huyó a Tatooine, confiando en regresar a Alderaan con el Jedi fugitivo Obi-Wan Kenobi. Pero Darth Vader la persiguió a Tatooine en su Destructor Estelar Imperial Devastador, la capturó sobre el planeta (después de descargar los planos en la memoria del droide astromecánico R2-D2) y llevada a Horuz. Allí la Estrella de la Muerte demostró su estado completamente operativo apuntando su superláser contra la colonia penal de Despayre, reduciendo el planeta a un vertedero de escombros.


  Cuando el Emperador disolvió el Senado, la Estrella de la Muerte estaba lista para convertirse en la fuente principal del poder imperial. Como el propio Tarkin manifestó, el miedo a la estación de combate impediría que los sistemas rebeldes de la galaxia protestaran por la pérdida de representación en Coruscant. Pero la Estrella de la Muerte derrumbó décadas de doctrina estratégica militar… y la tensión fue evidente en la relación enfrentada que existía entre los otros dos miembros del triunvirato de mando de la Estrella de la Muerte.


  La doctrina militar establecida sostenía que la armada controlara el espacio, protegiendo al ejército en los asaltos terrestres. El nuevo modelo, como defendía el Almirante Conan Antonio Motti (para horror de los almirantes más apegados a la tradición), determinaba que la mera amenaza que representaba la Estrella de la Muerte dejaba al ejército libre para actuar.


  Si el ejército encontraba resistencia en un mundo, se retiraría y la Estrella de la Muerte amenazaría a ese mundo. El General Cassio Tagge estaba en desacuerdo. En primer lugar, él creía que el modelo existente era más flexible y eficiente que la idea de Motti. En segundo lugar, estaba convencido de que la flota de la Alianza era más numerosa y suponía una amenaza mayor de lo que Motti y muchos oficiales de la armada pensaban, y la Estrella de la Muerte estaba desviando fondos de otros proyectos necesarios, como el estancado Súper Destructor Estelar.


  Los dos discutieron frecuente y encarnizadamente, hasta el punto de que el almirante provocaba al general con referencias burlonas del tipo «su flota estelar»… una ironía que podría haber divertido a Tarkin si las discusiones entre ellos no hubiesen complicado las operaciones de manera continua. Cuando la Princesa Leia rehusó desvelar la localización de la base principal de la Alianza, Tarkin decidió que había llegado la hora de demostrar a la galaxia el precio de la rebelión.
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    Destrucción de Horuz.

  


  La Estrella de la Muerte activó sus impulsores y puso rumbo a los Mundos del Núcleo, mientras la armada restringía el tráfico a lo largo de las rutas espaciales por las que pasaba. Al amenazarla con la destrucción de Alderaan, Leia entretuvo a Tarkin durante un tiempo diciéndole a Tarkin que los rebeldes estaban en Dantooine.


  Ese mundo, sin embargo, era demasiado remoto para los propósitos de Tarkin… y ya estaba harto de rebelión y sedición. La estación de combate tenía los días contados, no obstante.


  La Estrella de la Muerte capturó al Halcón Milenario cuando éste arribó a Alderaan; Han Solo y Luke Skywalker (que habían traído a R2-D2 al último lugar del universo en el que Leia hubiera deseado verlo) rescataron a la Princesa del bloque de detención de la Estrella de la Muerte y se dirigieron a toda prisa a Yavin, rastreados por la estación de combate en lenta persecución.


  En Yavin IV, los técnicos rebeldes encontraron una abertura en el blindaje de la estación. Minutos antes de que la Estrella de la Muerte pudiera aniquilar la luna, el torpedo de protones de Skywalker provocó una reacción en cadena que la destruyó. La Alianza había logrado una victoria significativa; para los sistemas estelares de la galaxia, la destrucción de Alderaan ya no era una lección sino un grito unificador.


  Pero la era de la estación de combate estaba lejos de acabar. El Emperador Palpatine ya había ordenado la construcción de una segunda Estrella de la Muerte, a partir de los avances tecnológicos de la primera, y en Kuat y Byys se estaban fabricando un par de naves de guerra colosales armadas con superláseres: la clase Eclipse.


  Para probar el superláser instalado en una nave y desviar a la Alianza de la cacería de la segunda Estrella de la Muerte, el Emperador ordenó a Lemelisk que desarrollara un prototipo de la clase Eclipse como arma operativa. El prototipo, denominado Tarkin, fue destruido por un equipo de asalto de la Alianza en Patriim, siendo su única operación ofensiva la destrucción de la bola calcinada de Aeten II.


  La Estrella de la Muerte también inspiró una revisión de la temible clase de armas de destrucción masiva conocida como esferas de torpedos. Horuz no había sido lo bastante remoto para ocultar la existencia de la primera Estrella de la Muerte; la fase de construcción principal de la segunda estación de combate tuvo lugar en el sistema Endor, en los bordes del territorio imperial.


  Para proteger la localización, el oscuro Ramal de Silvestri fue artificialmente extendido plantando en el hiperespacio motivador de simu-túneles de no-masa y trasladando escombros estelares desde muchas localizaciones al espacio real a lo largo de su recorrido. La ruta resultante, denominada Túnel de Santuario (situada por encima del plano galáctico, pero por debajo de la Ruta Comercial de Spar), era inmensamente costosa, pero ocultaba la ingente afluencia de tráfico espacial que en caso contrario habría atraído la atención en los tranquilos sectores de las regiones Zuma.


  La segunda Estrella de la Muerte tenía un superláser más potente que requería menos tiempo de recarga y eliminaba la escotilla de expulsión de gases térmicos que había condenado a su predecesora. La Alianza registró la galaxia buscando información acerca de su localización, consciente de que un asalto exterior podría ser imposible.


  Finalmente, los operativos de la Alianza obtuvieron la información que necesitaban en el ataque al transporte imperial Suprosa en Bothawui… pero ignoraban que Palpatine había dispuesto este hallazgo como una trampa. Una fuerza rebelde se reunió en Sullust y recorrió el Túnel de Santuario hasta Endor.


  Fueron atrapados entre la flota imperial y una Estrella de la Muerte completamente operativa. Gracias a la redención de Darth Vader y al vuelo increíble de Lando Calrissian y Wedge Antilles, Palpatine y la segunda Estrella de la Muerte fueron destruidos. Pero el legado de la estación de combate continuaría persiguiendo a la incipiente Nueva República.


  Los proyectiles del Cañón Galáctico del Emperador resucitado (que fue destruido en Byss, junto con el propio planeta), rivalizaron con la Estrella de la Muerte en potencia destructora, y las naves Eclipse (destruidas en Cyax y Byss) eran capaces de aniquilar planetas.


  Siete años después de la destrucción de la segunda Estrella de la Muerte, el prototipo largo tiempo perdido emergió de las Fauces, destruyendo varias naves de guerra de la Nueva República y la luna de Kessel antes de resultar aniquilada (junto con la superarma llamada Triturador de Soles) en un agujero negro.


  Un año después de esto, la Nueva República destruyó el Ojo de Palpatine, una «luna de combate» del tamaño de un asteroide, y descubrió que Lemelisk estaba construyendo para Durga el hutt un nuevo superláser instalado en una nave, la Espada Oscura, en el cinturón de asteroides de Hoth. La destrucción de la Espada Oscura, se esperaba, supuso el fin de la era de la Estrella de la Muerte y sus descendientes.


  
    
      	
        UNA NUEVA ESPERANZA


        Una generación después de las Guerras Clon, la galaxia fue una vez más desgarrada por un conflicto abierto, cuando los partidarios del Nuevo Orden de Palpatine se enfrentaron a las guerrillas rebeldes en el espacio y a sus oponentes en el Senado Imperial. En lo profundo de los Territorios del Borde Exterior, la poderosa estación de combate conocida como la Estrella de la Muerte estaba casi completada al fin.


        Cuando estuviese operativa, tendría el poder de destruir un planeta entero: una perspectiva terrible que amenazaba con extinguir toda resistencia al gobierno de Darth Sidious. En Toprawa, unos espías rebeldes transmitieron los planos de la poderosa arma del Imperio a la Tantive IV. La llegada de Darth Vader obligó a la Tantive IV a huir al hiperespacio rumbo a Tatooine, donde la Princesa Leia pretendía convencer al Jedi Obi-Wan Kenobi de que pusiera fin a su exilio.


        Pero el Destructor Estelar de Vader rastreó a la Tantive IV y capturó la nave sobre Tatooine. Siendo consciente de que sería capturada, Leia cargó los planos de la Estrella de la Muerte en la memoria del droide astromecánico R2-D2, compuso un mensaje breve rogando a Kenobi que le llevara el droide a Bail Organa en Alderaan, y ordenó a R2 que encontrara al Jedi al coste que fuese.


        Junto con el droide de protocolo C-3PO, R2 descendió a Tatooine a bordo de una cápsula de escape mientras que Leia y su tripulación eran tomados como prisioneros. Con los soldados de asalto tras su pista, R2 y 3PO fueron reclamados por una banda de jawas y vendidos a Owen y Beru Lars y su sobrino, Luke Skywalker.


        Después de que R2 escapara, Luke fue tras él y fue rescatado de los Bandidos Tusken por Kenobi, quien reprodujo el mensaje de Leia y le dijo a Luke que su padre habías sido un Caballero Jedi asesinado por Darth Vader. Mientras Luke seguía a R2, los soldados de asalto habían rastreado a los droides hasta la granja de los Lars y asesinaron a Owen y Beru.


        Un Luke amargado accedió a ir con Kenobi a Alderaan. En Mos Eisley, Luke y Kenobi contrataron a un contrabandista corelliano, Han Solo, para que traspasara el bloqueo de Tatooine y los llevara a Alderaan. La Estrella de la Muerte, entretanto, había destruido la colonia penal de Despayre en el sistema Horuz, donde se había completado su construcción.


        Con la estación plenamente operativa y el Senado manifestando una Declaración de Rebelión, Palpatine disolvió el órgano, traspasando el control directo de los sistemas y sectores a los Moffs y Grandes Moffs que había nombrado. Leia había sido trasladada a la Estrella de la Muerte, pero se negó a divulgar la localización de la base rebelde principal.


        El Gran Moff Tarkin, el ambicioso comandante de la estación, decidió realizar una demostración pública del nuevo poder del Imperio y destruyó Alderaan. La nave de Solo, el Halcón Milenario, llegó a los restos de Alderaan y fue capturado por la Estrella de la Muerte, aunque sus pasajeros consiguieron infiltrarse en la estación.


        Luke, Solo y el wookiee Chewbacca rescataron a Leia y escaparon en el Halcón, pero Kenobi pereció en un duelo a sable de luz frente a Vader, su antiguo aprendiz. El Halcón se dirigió a la base rebelde de Yavin IV, y la Estrella de la Muerte lo siguió lenta pero inexorablemente.


        Los técnicos rebeldes analizaron los planos de la estación y descubrieron una debilidad en sus defensas: una pequeña escotilla de expulsión de gases que conducía al reactor principal.


        Los rebeldes reunieron un enjambre de cazas armados con torpedos de protones, y Luke confió en la Fuerza para guiar el torpedo que destruyó la Estrella de la Muerte antes que pudiera aniquilar la base rebelde. Vader fue uno de los pocos supervivientes.


        La Rebelión había ganado una enorme victoria, demostrando a los pueblos oprimidos de la galaxia que el Imperio no había extinguido toda la esperanza de restaurar la libertad. Y Luke Skywalker había emergido de la oscuridad para reclamar su legado.
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        1. Mi Misión Ha Fracasado


        La Princesa Leia evitó por un escaso margen ser descubierta como traidora al Imperio en Ralltiir, Kattada y Alderaan, pero sobre Toprawa su suerte se agotó. El Destructor Estelar Imperial de Darth Vader, el Devastador, captó unas transmisiones entre los espías rebeldes de Toprawa y la Tantive IV, y siguió a la Corbeta Corelliana a través del hiperespacio hasta Tatooine. La Tantive IV fue capturada y Leia puesta bajo custodia antes de que pudiera encontrar a Obi-Wan Kenobi. Leia consiguió ocultar los planos de la Estrella de la Muerte en el droide R2-D2, que escapó de la batalla con C-3PO en una cápsula de salvamento.
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        2. Un Gigante Despierta


        El Devastador regresa con su premio a Horuz, donde la Estrella de la Muerte ha probado su superláser destruyendo el planeta prisión Despayre y recibe desde Coruscant la noticia de que el Senado Imperial ha sido disuelto. Con la estación de combate operativa y la negativa de Leia a desvelar la localización de la base rebelde, el Gran Moff Tarkin decide que ha llegado la hora de la crueldad… y de una demostración pública sobre el modo en que la Estrella de la Muerte ha modificado el equilibrio de poder en la galaxia.
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        3. La Doctrina Tarkin


        Abandonando el lugar donde ha sido construida, la Estrella de la Muerte se desplaza por rutas espaciales que la Armada Imperial ha despejado de todo tráfico. Al ver las titánicas armas de la Estrella de la Muerte apuntando a Alderaan, Leia dice que los rebeldes están en Dantooine. Pero Tarkin decide disparar de todos modos: Dantooine está demasiado lejos para que sea efectiva una demostración de poder de la Estrella de la Muerte. Un único disparo del superláser, y uno de los planetas más grandes del Núcleo Galáctico deja de existir.
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        4. El Descubrimiento de las Naves Exploradoras


        Tras la destrucción de Alderaan, la fuerza destacada en Ord Biniir envía naves de reconocimiento a investigar la veracidad de la confesión de Leia, y descubren una base desierta. Un Tarkin furioso ordena la ejecución de Leia.
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        5. Un Vuelo Funesto


        Los droides y los planos de la Estrella de la Muerte llegan a manos de Luke Skywalker, un joven granjero de humedad sin la más mínima idea de que su destino está en movimiento.


        Luke y Obi-Wan Kenobi contratan a Han Solo y Chewbacca para que los lleven a Alderaan a entregar los planos a la Alianza… pero el Halcón Milenario arriba al escenario de un holocausto y es capturado por la Estrella de la Muerte, que aún acecha en las inmediaciones, entre los restos del planeta destruido.
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        6. Enfrentamiento en el Borde Exterior


        Después de que Han y Luke rescaten a Leia, el Halcón despega de la Estrella de la Muerte y lleva los planos a la base rebelde de Yavin IV. Conscientes de que la Estrella de la Muerte los persigue, los técnicos de la Alianza analizan exhaustivamente los planos que ha traído R2… y conciben una estratagema desesperada. En la Batalla de Yavin, Luke destruye la Estrella de la Muerte guiando un torpedo de protones mediante la Fuerza.
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        7. El Lord Oscuro Escapa


        Vader sobrevive a la Batalla de Yavin, pero su caza TIE ha sufrido daños en una colisión. El Lord Sith consigue alcanzar el puesto imperial más cercano en el desolado planeta de Vaal y se prepara para regresar a Coruscant con sombrías noticias para su Maestro.
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  UN EXAMEN MÁS DETALLADO:

  YAVIN Y EL ALCANCE GORDIANO


  Tras la derrota de Exar Kun, los Jedi expurgaron todos los registros relativos al sistema Yavin… pero el gigante gaseoso y sus lunas fueron redescubiertos por colonos que siguieron la Vía Hydiana y las ramificaciones en que se bifurcaba la nueva ruta hiperespacial. Una de esas rutas, el Alcance Gordiano, se extendió durante su breve apogeo desde Feraie Junction sobre la Vía Hydiana hasta Belderone y al sur de la Ruta Perlemiana hasta la Deriva de Cron.


  La deriva de las estrellas borró el Alcance Gordiano hace mucho tiempo, aunque a veces los espaciales continúan llamando así al arco que forman miles de sistemas a lo largo de la vieja ruta. Actualmente, el antaño poderoso Alcance ha quedado reducido a una ruta menor que comparte el nombre con un sector carente de rasgos extraordinarios, constituido por variopintos mundos industriales, instalaciones mineras y colonias escasamente pobladas.


  El Alcance Gordiano limita hacia el Borde con el Vacío de Radama. Sus mundos más importantes se hallan localizados a lo largo del Meandro Junction-Tierell, que forma un lazo anexo a la Vía Hydiana. En dirección al Borde desde los Mundos del Meandro se encuentran los planetas raramente visitados de la Vía de Wetyin y la Bifurcación Pinoorana, rutas truncadas ambas pero conectadas mediante el Atajo de Yavin.


  El Ramal de Korphir sirve de puente entre las nubes de polvo y gases de colores llamativos que conforman el Vórtice. Los planetas del otro lado del Vórtice reciben el nombre colectivo de Alcance Posterior. Todos ellos tienen una rica historia propia, pero poca conexión con los Mundos del Meandro.


  El sector del Alcance Gordiano incluye docenas de mundos habitados que no se muestran en el mapa adjunto; la mayor parte de ese sistema tiene pocos rasgos de interés y albergan una población escasa en número. Asimismo, incluye miles de sistemas poco apropiados para sustentar la vida o incluso completamente despoblados.


  Junction, conocido formalmente como Feriae Junction, es un mundo comercial con leyes relativamente laxas. Junction y Tierell son los dos puertos que prestan servicio a la mayor parte del tráfico de entrada y salida de los Mundos del Meandro.


  Hynah es un pujante mundo industrial con una población emprendedora y cosmopolita compuesta por especies muy diversas. Los hyneses desprecian la política y aborrecen el desorden. En Hynah son comunes los chistes sobre las costumbres retrógradas de los habitantes del Alcance.


  En tiempos un mundo industrial, Toprawa jugó un papel destacado en el desarrollo del superláser de la Estrella de la Muerte. Los espías rebeldes transmitieron los planos de la superarma a la Corbeta Rompebloqueos de la Princesa Leia poco antes de la Batalla de Yavin. Tras la destrucción de la estación, el Imperio aniquiló las ciudades de Toprawa y dejó el planeta sumido en una pobreza desesperada.


  El bullicioso mundo minero de Selitan es controlado por conglomerados hyneses, que virtualmente dirigen todo el planeta, desde sus cantinas y complejos deportivos hasta las minas. Los mineros selitani dedicados a operaciones de búsqueda y reconocimiento frecuentan Junction.


  Pinoora es un mundo de vegetación exuberante y molestos insectos, algunos de los cuales tienen un tamaño realmente impresionante. Los colonos humanos domesticaron muchas especies de insectos hace siglos, y han montado un lucrativo negocio exportando todo tipo de cosas desde su carne y sus huevos hasta cerámica moldeada con su quitina. Durante el bloqueo de Yavin, una fuerza expedicionaria de Mon Calamari atacó aquí al Imperio como parte del plan de evacuación rebelde.


  Los módulos de habitáculos y laboratorios de la Estación Denarii sirvieron una vez como base a unos astrofísicos que estudiaban la Nebulosa Denarii. La estación ha permanecido abandonada durante siglos, pero a veces los desesperados la utilizan como refugio.


  La Nebulosa Denarii es el remanente de un sistema de doble estrella que explotó abruptamente hace milenios. Los exploradores se han esforzado en años recientes en encontrar una ruta estable a través de los gases ionizados entre Pinoora y Presbalin.


  Torque, la capital del sector del Alcance Gordiano. Es un planeta industrial sin ninguna distinción particular. La mayor parte de los asuntos del gobierno sectorial se dirigen desde Torque Puerto Alto, una vieja estación espacial.


  El sistema Jovan es el líder agrícola del Alcance Gordiano, con sus tres fértiles agrimundos abarrotados de cosechadoras automatizadas y salpicados de laboratorios de investigación agrícola. En la órbita de Jovan III se halla la Estación Jovan, una terminal de carga lo bastante grande como para permitir el atraque de ocho cargueros al mismo tiempo. El Imperio confiscó la Estación Jovan como su cuartel general durante el bloqueo de Yavin, interrumpiendo el comercio de Jovan y enfureciendo a los perjudicados intereses hyneses.
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    Los Alas-X despegan de las selvas de Yavin IV.

  


  El Cúmulo de Vallusk es un grupo de proto-estrellas al borde del Vórtice. El cúmulo carece de planetas habitables, y normalmente es visitado por naves que emergen del hiperespacio para recalibrar sus navicoms con vistas a un salto hacia Arkuda. Durante el bloqueo imperial de Yavin, una flota de Mon Calamari libró aquí una batalla contra un cuarteto de Destructores Estelares.


  Arkuda es un mundo rocoso conocido por sus cielos nocturnos espectaculares. Los arkudanos, una especie vagamente ursina, son conocidos por sus cubos de juegos ornamentados con joyas.


  El mundo minero de Gulvitch es una precaria colonia fundada hace unos pocos siglos por povanarianos y bagmims. Sólo es visitado por saltaestrellas en horas bajas que buscan cargamentos baratos.


  Bronsoon era un puerto comercial del Alcance Gordiano original fundado por colonos humanos procedentes del Núcleo. Los bronsoonianos tienen reglas estrictas sobre las relaciones entre los géneros, con leyes que lo rigen todo, desde el matrimonio entre castas hasta el contacto visual y quién puede andar por dónde. Inevitablemente, los dramas bronsoonianos hacen referencia a amores prohibidos entre diferentes castas. Una ruta lenta y poco utilizada conecta Bronsoon con el sistema Madirun, fuera del sector.


  Xochtl es un mundo volátil, rocoso y abundante en peñascos y espiras que posee una gravedad ligeramente por debajo de la normal. Es el mundo natal de los bagmims, unos humanoides altos y fuertes contratados con frecuencia en el Alcance como matones.


  Povanaria es un planeta de hierba baja y musgo, muy ventoso, hogar de una especie de batracios inteligentes.


  La Estrella de Durgen es una enana blanca rodeada de un revoltijo de rocas y pedazos de hielo, restos de una antigua supernova. Generaciones de operaciones mineras han intentado extraer algo valioso del campo de escombros, atraídos por historias de espaciales acerca de prospectores que tropezaron con tecnología extraña de una edad inimaginable y propósito desconocido.


  Trinovat es un mundo verde y soleado con pequeñas granjas y minas, hogar natal de los trinovates, una especie que dispone de tres ojos.


  Próximo Indosa es un mundo minero casi agotado. Después de haber soportado milenios de explotación, las capas superiores de su corteza están surcadas de antiguos túneles. La mayoría de los operarios de las minas han hecho el equipaje y se han dirigido al sistema Lejano Indosa, integrado por dos planetas muy prometedores donde las primeras operaciones mineras se iniciaron en los últimos años de la República.


  Presbalin es el núcleo comercial de los Mundos del Meandro. Sus colonos humanos lo hallaron salpicado de ciudades alienígenas abandonadas perfectamente aptas para ser habitadas. La arquitectura alienígena del planeta causa impacto a algunos visitantes por su hermosura y a otros les produce una sensación espeluznante y aterradora.


  Krylon es el planeta dominante de la Bifurcación Pinoorana, pero eso no equivale a gran cosa. Es un mundo industrial controlado por compañías hynesas y asfixiado por la polución.


  El mundo desierto de Ladarra es una mina de chromio fracasada, poblado por colonos, eremitas y fugitivos dispersos y pobres.


  Marrovia es un agrimundo conocido por sus cerdos robustos y gordos, que son alimentados en gigantescas granjas antes de ser procesados en las numerosas estaciones carniceras del planeta. El hedor que despide este planeta excede lo imaginable.


  Kli’aar es un mundo tranquilo habitado por una especie amable que tiene cuatro brazos y dotes excelentes para la mecánica. Es posible encontrar esclavos kli’aari en la mayoría de mundos habitados del Alcance. Durante el bloqueo de Yavin, los mon calamari atacaron al Imperio aquí.


  Betshish es un mundo pantanoso habitado por seres inteligentes pre-industriales. El Imperio lo sometió a interdicción, pero escapó a la explotación.


  Mogoshyn es un mundo industrial agotado.


  Mannova es un vertedero industrial habitado por una especie sardónica de pelaje gris que aparenta tomarse con gran serenidad el desastre ecológico en que se ha convertido su mundo. Las montañas de chatarra de Mannova son constantemente registradas por especuladores, carroñeros y todo aquel que busque piezas imposibles de encontrar. Tras la Batalla de Yavin, Mannova hizo fortuna cuando los basureros y chatarreros remolcaron en masa al planeta las naves y equipo destrozados.


  Kushibah es el hogar natal de los kushibanos, unos seres inteligentes parecidos a conejos que a menudo son confundidos con mascotas o alimañas. Su mundo verde no posee mucha tecnología, reflejo de la falta de interés de los kushibanos por el resto de la galaxia. Kushibah mantiene una reserva de créditos recaudados por los kushibanos que han salido del planeta para uso común de su especie.


  El sistema deshabitado Pasillo de Feswe, que recibe el nombre del explorador rebelde que abrió la ruta hiperespacial desde Ladarra, está compuesto por asteroides erráticos. Otros exploradores continuaron la ruta desde el Pasillo de Feswe hasta Junction (a través de Feswe Menor), al Meandro Junction-Tierell (en Feswe Terciario) y hasta Hynah (a través de Feswe Prime). La familia Tagge descubrió la ruta de Junction mientras se ocupaba de mantener su parte del bloqueo imperial, y dispuso una trampa para la Alianza en el cinturón de asteroides. La trampa se convirtió en una derrota de los Tagge en la Batalla del Pasillo. El Súper Destructor Estelar Ejecutor resultó dañado posteriormente en el Pasillo, y tuvo que regresar a Toprawa para efectuar reparaciones.


  Feswe Menor es un sistema sin vida en la ruta entre el Corredor de Feswe y Junction, punto de escala de las naves rebeldes que huían del bloqueo de Yavin. El Imperio cortó esta ruta durante el intento de los rebeldes de evacuar su base de Yavin.


  Como los otros sistemas de Feswe, Feswe Terciario es notable únicamente por encontrarse en las rutas de emergencia trazadas por los exploradores rebeldes en previsión de la evacuación de Yavin. En un principio, las fuerzas rebeldes tenían la intención de saltar aquí desde el Pasillo antes de escapar a Junction y la Vía Hydiana. Sin embargo, el Imperio obstruyó esa ruta, forzando a la Alianza a huir a través de Feswe Prime.


  Feswe Prime es un sistema yermo cuya gigante roja inestable es propensa a llamaradas periódicas y erupciones solares. En su esfuerzo de evacuar Yavin IV, los exploradores de la Alianza hallaron una ruta estable desde Feswe Prime a Hynah. La ruta fue rechazada como demasiado peligrosa, pero Luke Skywalker utilizó la Fuerza para guiar a la flota más allá de Feswe Prime, y el imprudente ataque del Almirante Griff impidió que el Ejecutor cortara la vía de escape de los rebeldes.


  Para un perfil de Yavin, ver la ficha correspondiente. Mientras Yavin era una base rebelde, los exploradores de la Alianza trazaron cortas rutas hiperespaciales que permitían el acceso desde Yavin a Torque y Ladarra. Estas rutas, poco usadas en los últimos años, resultaron cruciales para traspasar el bloqueo imperial.


  Vaal es un planeta de llanuras despobladas. El Imperio mantenía un solitario puesto avanzado aquí en los años previos a la Batalla de Yavin, como legado de un Moff que esperaba hacer del planeta un destino para la caza mayor.


  Glade es un planeta industrial, lúgubre y polucionado, afectado por una lluvia ácida que corroe la maquinaria en cuestión de semanas.


  Colonia de Wetyin es un agrimundo fundado casi una década antes de la Batalla de Yavin por colonos llegados de Setor. Los colonos fueron enviados a este planeta de planicies secas con cargueros repletos de semillas, embriones de nerf y un título que les concedía derechos sobre todos los mundos no habitados del Alcance aptos para la agricultura; luego, sin embargo, fueron virtualmente abandonados por cambios en los presupuestos ministeriales del Imperio.


  El Vórtice es una vasta nube de polvo y gases de múltiple colorido, una guardería estelar en la que arden grupos de jóvenes estrellas azules y blancas. La navegación a través de él es casi imposible; sólo el Ramal de Korphir conecta los Mundos del Meandro con el Alcance Posterior.


  Korphir es un mundo viejo, colonizado por refugiados bronsoonianos antes de la apertura de la Vía Hydiana. Durante siglos fue conocido como guarida de piratas, que saqueaban los transportes que viajaban por el Meandro y luego se escabullían de regreso siguiendo rutas secretas a través del Vórtice. La República acabó con el pillaje y las depredaciones Korphiri, pero el planeta continúa siendo un puerto popular para blanquear bienes de los Mundos del Meandro y el Alcance Posterior, y refugio de pilotos osados y comerciantes libres astutos.
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  Hace siglos fue Tenara un mundo de tesoros fabulosos, refugio de los piratas Korphiri que escondían sus mal obtenidas ganancias en criptas secretas. Esos días ya han desaparecido, dejando al planeta transformado en un núcleo granjero que intenta conseguir créditos extra ofreciendo visitas turísticas a los polvorientos escondrijos.


  Localizado al borde del Vórtice, la Estela de Cometas es el nombre local de un gigante azul rodeado de un enjambre de fulgurantes cometas. Las vistas del sistema se han hecho famosas entre los saltaestrellas que emergen del hiperespacio para verificar los cálculos de salto complicados por el Vórtice. Los transportes de pasajeros se demoran a menudo aquí para que los turistas observen desde sus miradores.


  Usta es un mundo minero supervisado por una empresa conjunta Ardano-T’sarki. Las operaciones mineras han dejado el planeta picado de hoyos y envenenado.


  El mundo acuático de Barison suministra pescado, marisco y algas a los planetas del Alcance Posterior. Sus granjeros viven en ciudades flotantes instaladas sobre gigantescas plataformas de madera conectadas entre sí para formar lagunas. Muchos barisoni han renunciado a la tecnología por motivos religiosos; algunos han abandonado las granjas para dedicarse a la piratería.
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    Un pueblo de pesca de Barison que vaga sobre la corriente ecuatorial.

  


  Feena es el mundo comercial más importante del Alcance Posterior, que atrae a los comerciantes que circulan a lo largo del Cruce Ardano y el Corredor de Feena.


  El mundo natal de los t’sarki, una especie con aspecto de focas, Kalishik es un planeta boscoso con una base industrial modesta. Los t’sarki son amistosos, pero se ofenden con facilidad por lo que ellos consideran como la rutina de negocios sucios y deshonestos de otras especies.


  El sistema Arda posee tres mundos industriales. Los ardanos, conocidos por todo el Alcance como excelentes ingenieros y constructores de naves, son reservados y procuraron permanecer neutrales en la Guerra Civil Galáctica.


  Capella es un mundo minero explotado en su mayor parte por droides y mineros robotizados de fabricación ardana.


  Pequeña Capella es un mundo minero descubierto por los exploradores poco antes de la Batalla de Yavin, explotado por operarios procedentes de Feldwes.


  Feldwes es el centro industrial del Alcance Posterior. T’sarki, b’trillanos y humanos de todo el Alcance se disputan los permisos de trabajo en las fábricas del planeta.


  Pygorix es un retiro religioso conocido por siglos de estudio sobre las creencias y experiencias religiosas de las especies. Una estación en órbita alrededor de Pygorix sirve como puerto aduanero; los impuestos recaudados aquí han hecho rico al planeta.


  El Mundo de Karsten es un sistema cerrado a todos con excepción de los abades supremos de Pygorix.


  Spintir, ubicado en el sector Spadja, es un mundo comercial rico.


  El brumoso mundo de B’trilla está muy densamente poblado por los b’trillanos, que suelen encontrarse como operarios en los planetas de los sectores del Alcance, Spadja, Kalamith y Thesme. Los b’trillanos son vagamente felinos y tienen voces muy agudas, más apreciados por su habilidad manual que por su ética laboral.


  El mundo sencillo y rústico de Chenowei, dominado por humanos adoradores de la Iglesia de la Luz, que rechazan la tecnología cuando interrumpen todos su vínculos familiares y sociales. La Iglesia de la Luz sufre una división interna entre los que se oponen y los que están a favor de permitir que miembros de otras especies reciban sus bendiciones.


  Elamposnia es un mundo monasterio de acceso reservado para los elegidos de la Iglesia de la Luz, que realizan votos de castidad y pobreza. Los Receptores de la Luz que caen en la oscuridad son a veces enviados al planeta por sus comunidades como penitencia.


  Atorra es una colonia agrícola b’trillana muy poco poblada, arruinada por décadas de sequía. Corren ciertos rumores acerca de naves alienígenas estrelladas en sus baldíos, restos de naufragios dejados por alguna antigua batalla.


  Al borde del Vacío de Radama, está Troos, un mundo salvaje y boscoso es el hogar de una asombrosa variedad de artrópodos.


  ASTROPUERTOS CLANDESTINOS DE LA GALAXIA


  Para los contrabandistas o cualquier espacial al que le desagraden los oficiales de aduanas y sus módulos de datos llenos de formularios un asqueroso campo de aterrizaje puede ser una vista más alegre que un reluciente astropuerto de clase imperial. Los astropuertos donde la ley es soslayable o no existe son denominados típicamente astropuertos clandestinos, y pueden encontrarse en una gama casi tan infinita como los criminales inteligentes.


  Hay astropuertos tan bulliciosos que la ley no da abasto para ocuparse de ellos (Byblos, Tirahnn); astropuertos respetables que se han tornado sórdidos (Ord Mantell, Abregado-rae); astropuertos que se olvidaron hace tiempo de la idea de la ley (Attahox, Nar Shaddaa); y astropuertos móviles que permanecen un paso por delante de las autoridades (el Ventura Errante, el Increíble Astropuerto Viajero de Omze).


  A continuación se describen algunos astropuertos clandestinos infames:


  El pequeño y gris mundo de Bogden está rodeado de diminutas lunas, una colección de satélites que está constantemente sacudida por los campos gravitatorios solapados de varios cuerpos celestes. Bogden ofrece un montón de lugares para que un espacial aterrice y realice cualquier tipo de negocio que necesite. Pero, cuidado: por todas partes hay ladrones de naves, cazadores de recompensas y maleantes, liberados de la engorrosa presencia de oficiales defensores de la ley.


  Un astropuerto destartalado situado en un planeta cenagoso, el Puerto Libre de Gelgelar está dirigido por un clan de sullustanos muy suspicaz con los extranjeros. Operadores independientes han formado un anillo de plataformas de atraque alrededor de Puerto Libre, algunas de las cuales no son capaces de soportar el peso de una nave grande y terminan por hundirse en el lodo. Aparte de los esclavos, ningún cargamento merece una segunda mirada de los espaciales liberales de Puerto Libre. Los saltaestrellas a veces se encuentran codeándose con peregrinos que van a visitar el misterioso Santuario de Kooroo.


  Este astropuerto de las Colonias de Kattada es muy frecuente en los holovideos: un planeta encantador de océanos cálidos, bosques exuberantes y playas blancas. Haleoda, la ciudad capital y el mayor astropuerto, es famosa por su elegante arquitectura, buena comida y excelente vino y sus pilotos temerarios que no toleran que se diga que rechazaron un desafío.
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  Los contrabandistas que deciden que ha llegado la hora de abandonar la mala vida pero no pueden soportar desvincularse del Juego acaban a veces en Keyorin, un destino común para contrabandistas retirados o semiretirados que buscan una segunda carrera como empresarios o financieros de negocios. El más respetado de estos individuos «jubilados» suele recibir la administración informal de Keyorin, y se le conoce como el Jefe. Sí, el retiro raramente significa escapar de las indiscreciones del pasado. Debido a sus numerosas recompensas disponibles, a veces Keyorin es apodado el Mundo de los Cazadores.


  El sórdido mundo del Borde Exterior de Llanic está perfectamente situado para las transferencias de especia y otros cargamentos ilícitos procedentes o con destino a Mon Gazza, Ryloth, Kessel, el Espacio Hutt, Socorro y Terminus Especia. Más de un joven contrabandista se inicia aquí en el oficio, realizando transportes cortos en las cantinas legendarias y zarrapastrosas de Llanic. Las frecuentes patrullas y ataques imperiales sólo añaden intriga al planeta.
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    Una sórdida parte de Nar Shaddaa.

  


  Terminus podría ser un floreciente mundo ciudad si no estuviera localizado tan cerca del borde de la galaxia. A pesar de ello, su ubicación en la intersección entre la Vía Hydiana y la Dorsal Comercial Corelliana lo hace objeto de un tráfico muy denso. Naves extrañas venidas del Espacio Salvaje y las Regiones Desconocidas vienen a recalar con frecuencia aquí.


  El más grande de los erráticos asteroides del sistema Lybeya, Vergesso Prime es un punto de reunión para contrabandistas, piratas, rebeldes y operativos que realizan sórdidos negocios para el Sindicato Tenloss, que controla el asteroide a través de Transportes Ororo, su corporación tapadera. Vergesso Prime se divide en tres áreas principales: las Instalaciones, un astropuerto; la Zona Vital, una conejera de tiendas, servicios, cantinas y barrios temporales; y el Centro, un búnker de operaciones fortificado.


  LA ERA DE LA REBELIÓN


  
    Guerreros de la libertad, se denominan. Pero dejad que les llame por su verdadero nombre: separatistas. Pues ése es el credo desacreditado que profesan, y tal la causa sanguinaria que defienden. Separatistas y cismáticos. Secesionistas y rebeldes. Diseminadores de disensión y desorden. Todos debéis resistiros a sus reclamos y rebatir sus mentiras.


    —Emperador Palpatine, Semana de la Festividad de Año Nuevo 36: F1:1

  


  Para los veteranos de las Guerras Clon como el Gran Moff Tarkin y Darth Vader, los rebeldes era sólo la última generación de separatistas, y serían derrotados del mismo modo: encontrar y destruir sus bases, ocupar esos planetas y castigar a los mundos con simpatías rebeldes. Como antiguos oficiales de la República y del Imperio, muchos líderes de alto rango de la Alianza también vieron la contienda en términos de territorio.


  Sus planes de batalla solían empezar con movilizaciones desde Mon Calamari (uno de los principales mundos industriales de los rebeldes) hasta el agitado Cúmulo de Tion, y desde ahí a lo largo de la Perlemiana. A Mon Mothma todo esto le sonaba de nuevo a las Guerras Clon: un plan que finalizaría con una repetición de los Asedios del Borde Exterior.
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  En la mente de Mothma, la flota de la Alianza era en muchos aspectos la Rebelión: fuerte, imposible de encontrar y capaz de aparecer en cualquier parte. Era más seguro para el Alto Mando permanecer en la flota mientras mantenía bases en mundos poco habitados, trabajando en base a células secretas en los más poblados, y cultivando el apoyo secreto de mundos simpatizantes con la lucha por restaurar la República.


  Hasta que se presentara la posibilidad de una batalla decisiva, la Alianza se opondría al Emperador en el Senado, se valdría de ataques contra objetivos militares para mantener al Imperio en desequilibrio y atraería nuevos reclutas, y rehuiría el enfrentamiento militar a menos que existiera la seguridad de vencer.


  Mon Mothma iba incluso más lejos, aconsejando a los mundos rebeldes que permaneciesen abiertamente leales al Imperio… o neutrales, en el caso de Mon Calamari. Esa estrategia pareció funcionar… hasta que el Imperio disolvió el Senado y destruyó Alderaan como una lección para los sistemas de los que se esperaba que se opusiesen al Emperador.


  Después de la destrucción de la estación de combate, el Emperador ordenó atacar los puestos avanzados rebeldes y a cualquiera que pudiese prestar ayuda a la Rebelión. La disensión ya no sería tolerada, como descubrió la gente de Dentaal cuando su mundo rebelde resultó despoblado por la propagación deliberada de la temida plaga candoriana.
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    Los Alas-X siguen al líder Wedge Antilles junto con los pilotos del Escuadrón.

  


  Los comandantes militares de Palpatine tenían sus propias preocupaciones, sin embargo. La muerte de Tarkin produjo un vacío en la jerarquía militar ya desgarrada como consecuencia de las divisiones por el proyecto Estrella de la Muerte. Elementos de la armada y el ejército ya habían advertido de que la flota rebelde era más grande y peligrosa de lo que nadie había observado.


  Confiados a bordo de su estación de combate, Tarkin y sus seguidores se habían burlado de tanta charla alarmista… sólo que Tarkin estaba muerto y su estación de combate se estaba convirtiendo lentamente en un anillo de desechos en torno a un gigante gaseoso de los mundos del Borde. No todos los miembros de la armada lamentaron la destrucción de la Estrella de la Muerte… ahora, pensaban, la armada reasumiría el papel apropiado como la columna vertebral del poder imperial.


  Y, en efecto, la primera de una nueva clase de naves de guerra estaba adquiriendo forma en Fondor: un Súper Destructor Estelar capaz de desplegar una potencia de fuego arrolladora en cualquier confrontación militar y contra los cobardes sistemas rebeldes, como la propia Estrella de la Muerte. El producto del a menudo retrasado Proyecto Sarlacc, el Ejecutor, cobró forma por primera vez en Scarl, un astillero de alto secreto cera de un sistema con una enana roja de la ruta hiperespacial restringida Gandeal-Fondor.


  Aunque situado a escasos parsecs de Fondor, el anonimato de Scarl lo ocultó con gran efectividad, y a ello contribuyó mucho el hecho de que la cuadrilla de construcción de Scarl estuviera compuesta exclusivamente por droides. Tras la pérdida de la Estrella de la Muerte, el Ejecutor se convirtió en una prioridad; fue remolcado aprisa a Fondor, donde se redobló su construcción con trabajadores vivos.


  Pero hasta que el poderoso Súper Destructor Estelar estuvo completo, la armada se enfrentó a un dilema. La flota estelar se hallaba dispersa buscando en vano a las fuerzas de Mothma. Era preciso enviar naves de guerra a Yavin… pero ¿cuántas? Si se asignaban demasiadas naves, la flota rebelde podría burlar a la armada imperial atacando en cualquier otro sitio de la galaxia.


  Si se asignaban pocas, Mothma podría presentarse con su fuerza, romper el bloqueo y ganar la segunda Batalla de Yavin. El dilema de la armada fue resuelto por la determinación de Vader de dirigir el ataque a Yavin en persona desde el puente del Ejecutor. Se reunió una flota apresurada a partir de las naves suministradas por la familia Tagge, unidades leales a Vader y las pertenecientes a Nox Vellam, el infeliz gobernador-general del Suprasector Joya Brillante, que contenía Yavin.


  Disputas internas entre las tres facciones y la dificultad de cubrir todas las salidas de Yavin con tan pocas naves hizo que el bloqueo fuera bastante poroso para naves pequeñas, cosa que no perturbó a Vader: la principal función del bloqueo era dar tiempo al Ejecutor. El Alto Mando de la Alianza, por su parte, jugaba a un juego peligroso en Yavin.


  Mothma confiaba en que Leia, el General Dodonna, el escuadrón de cazas y el personal de la base serían capaces de escapar a un asalto a gran escala incluso si eso suponía abandonar en Yavin IV el equipo pesado y los suministros que no se pudiera salvar. En el ínterin, la ocupación continuada de la base de la Alianza constituía una demostración de desafío útil para el reclutamiento.


  Y Mothma, consciente de las preocupaciones de la armada, hizo todo lo que pudo por distraer al Imperio, comprometiendo a la Alianza en operaciones importantes como la de Reytha.


  Luke Skywalker sólo quería continuar sirviendo a la Alianza como piloto mientras mejoraba sus habilidades con la Fuerza, y a veces consiguió su deseo: realizó numerosas misiones de combate con el Escuadrón Rojo, y exploró potenciales bases en Drexel, Jarnollen y el cinturón de asteroides de Sil’Lume, antes de estrellarse en Hoth en un accidente fortuito.


  Pero el héroe de la Batalla de Yavin también tenía un inmenso valor propagandístico. El Alto Mando envió a Luke, en ocasiones acompañado por la Princesa Leia, a reunirse con grupos anti-imperiales y con simpatizantes rebeldes, y neutrales titubeantes que deseaba incorporar a la Alianza. Estas misiones llevaron a Luke a sistemas tales como Vorzyd, Arda, Jabiim, Circarpous, Jazbina, Akuria y Shelkonwa.


  
    [image: La Princesa Leia Organa y Luke Skywalker traman su escape de la Estrella de la Muerte.]


    La Princesa Leia Organa y Luke Skywalker traman su escape de la Estrella de la Muerte.

  


  La Princesa Leia también contribuyó con sus propias misiones a Kabal, M’Hael, Aguarl y Daalang, así como una inesperada expedición de exploración a Ryloth. El Ejecutor recibió su bautismo con la destrucción del puesto avanzado rebelde de Depósito Laakteen y la aniquilación de una fuerza rebelde enviada para acaban con él en Skorrupon. Cercano ya el desenlace en Yavin, la Rebelión se preparó para evacuar la luna jungla hacia Hoth.


  Vrad Dodonna y el Halcón Milenario consiguieron dañar el Súper Destructor Estelar en el Pasillo de Feswe. Al ser despojado de la posibilidad de liderar el ataque a Yavin, Darth Vader ordenó al Almirante Griff que lo efectuara. Los Tagge fueron eximidos del servicio después de que una fuerza rebelde les infligiera una derrota aplastante en la primera Batalla del Pasillo.


  La evacuación de Yavin empezó con los ataques mon calamari a tres puntos del bloqueo, el Cúmulo de Vallusk, Kli’aar y Pinoora, mientras que los rebeldes ponían en práctica su fuga a través de Feswe Terciario. Pero Griff se había anticipado al movimiento, y obstruyó la ruta de escape. Presionados, los rebeldes probaron una maniobra arriesgada, bordeando la estrella inestable de Feswe Prime.


  Advertido por las fluctuaciones que Luke causó al utilizar la Fuerza, Vader se puso en movimiento a fin de interceptar a los rebeldes en el Ejecutor… pero Griff se precipitó a enfrentarse con los rebeldes antes de que pudiera hacerlo su rival. Tres de sus Destructores Estelares salieron del hiperespacio y colisionaron con los escudos del Ejecutor, permitiendo que los rebeldes lograran saltar al hiperespacio.


  La fuerza de Yavin se reunió con la flota de Mothma, pero los planes para instalarse en Hoth fueron pospuestos hasta contar con los suministros necesarios, y mientras tanto se siguieron buscando nuevas bases. Thila fue una de las alternativas más importantes. Mothma decidió mantener el mando en el exilio con la flota en lugar de unirse a la base principal de Hoth, rechazando los argumentos de sus comandantes más tradicionales acerca de que esa estrategia incrementaría significativamente el coste de las operaciones rebeldes.


  Esa estrategia limitó el daño sufrido más tarde en Hoth, aunque casi resultó ruinosa cuando el Imperio utilizó a Jorin Sol, un matemático que había sido reprogramado como agente imperial, para traicionar la localización de la flota en las coordenadas Tingel Espacio Profundo Besh. Tras el desastre de Espacio Profundo Besh, la Alianza redobló sus acciones militares en un esfuerzo por mantener desestabilizada a la Armada Imperial, lanzando ataques a Plooriod e incursiones a sistemas como Carosi, Gerrard, Kile, Onderon, Krant y Milvayne.


  Esta última operación enfureció tanto a Garm Bel Iblis, cofundador de la Alianza (que creía que este planeta era una base del Ubictorado y no de una simple guarnición), que se marchó para formar su propio grupo de resistencia por separado. El Imperio, entretanto, continuó su implacable cacería de puestos rebeldes y simpatizantes, y sistemas como Ruisto, Sarko, Ejolus, Maldra, Quellor y Talay sufrieron la ira del Emperador.


  EL COMERCIO DE ESPECIA


  Aun antes de la formación de la República, diversas formas de especia ya eran artículos valiosos en el comercio estelar. La civilización galáctica ha valorado la especia tanto por sus cualidades terapéuticas como por sus aplicaciones recreativas. El comercio de especia ha provocado guerras, servido como base para imperios comerciales legítimos y criminales e inspirado un debate inacabable sobre sus usos apropiados, su regulación y sus impuestos.


  Las primeras civilizaciones anteriores a la República emplearon la especia para preservar los alimentos, haciendo de ella un artículo esencial en las naves generacionales que tardaban cientos de años en cruzar el vacío estelar y hallar nuevas colonias. A la gente del sistema Koros (más tarde llamado Emperatriz Teta en honor de su gobernante) se le otorga el crédito de haber descubierto el primer gran uso terapéutico de la especia.


  Los korosianos se percataron de que los viajeros espaciales podían congelarse en carbonita, eliminando la necesidad de enviar naves con ingentes cantidades de alimentos o métodos para producirlos. Pero la reversión de la hibernación en carbonita era traumática. A menudo los espaciales perdían la visión, sentían náuseas y tenían arrebatos nerviosos incontrolables después de pasar unos pocos meses en animación suspendida; los que eran descongelados después de largos años se arriesgaban a una inestabilidad mental, daños cerebrales o incluso la muerte.


  Administrar una dosis de especia antes e inmediatamente después de la congelación en carbonita minimizaba estos síntomas; los abundantes yacimientos de carbonita y andris del sistema Koros lo convirtieron en una potencia ante la expansión de la tecnología hiperespacial. En la actualidad, esta utilidad de la especia está casi olvidada, pero la especia en sí no.


  Las diversas variedades de especia, de las que hay docenas, se utilizan para preservar tanto como para condimentar la comida y el vino, como herramientas terapéuticas en medicina y psicología y como narcóticos. Este último uso es tan corriente que el término «especia» se ha convertido en argot para cualquier forma de narcótico. La variedad más común de la especia es el andris, o especia blanca, un estimulante que se halla en cientos de miles de mundos, aunque quizá se coseche más pura en Sevarcos.


  Este mundo también es la fuente más conocida de la especia negra, o carsunum. Ryloth, el planeta natal de los twi’leks, es famoso por su ryll de gran calidad, una especia mineral con propiedades médicas y alucinógenas. Varios miles de años antes de la caída de la República, surgió una variedad de especia nueva y muy potente: el brillestim (o glitterstim), que se extrae de la corteza del desolado mundo de Kessel.


  Igual que el ryll, el brillestim tiene propiedades medicinales, pero es más famoso como alucinógeno, y es objeto de interminables estudios por su aparente facultad de conceder una forma limitada y breve de telepatía. Algunos científicos sostienen que lo único que hace el brillestim en realidad es potenciar capacidades telepáticas latentes ya existentes, y que los consumidores sin dichas capacidades únicamente experimentan un gran aumento de sensibilidad a estímulos no verbales.


  Otras variedades muy conocidas de especia son el armudu, el avabush, el desplome ardiente[8], el brilleryll (o glitteryll, una mezcla de brillestim y ryll muy cara y sumamente adictiva, e ilegal en la mayoría de los planetas), el gy’lan, el kasotti, la especia lumni, el pyrepenol, la sansanna, el sniff (el nombre callejero de la narco-especia gannariana), la tempestad, el tirefin y el yarrock.


  [image: Mapa: La ruta a Kessel]


  El valor de la especia indujo a la República a regular su extracción y comercio e impulsó a los exploradores a buscar nuevas regiones de la galaxia de donde poder extraerla. Sin embargo, el coste y la escala de la extracción de especia nunca han sido rentables para empresarios individuales, cuya mejor opción ha sido siempre vender pedidos de especia a grandes organizaciones.


  Las compañías mineras, las megacorporaciones farmacéuticas y los gobiernos sectoriales y planetarios han financiado la extracción de especia y su refinamiento legal de forma tradicional; las operaciones de especia al margen de la ley proceden con frecuencia de los kajidics hutt, las bandas criminales twi’lek y los sindicatos de esclavistas.


  Pero las normas raramente son inflexibles: megacorporaciones y gobiernos tienen minas de especia ilegales (la Federación de Comercio era famosa por esto durante los últimos días de la República), y muchos hutts y otros señores del crimen poseen licencias de comercio de especia.


  [image: Mapa: El comercio de especia]


  Aunque algunos planetas y sistemas han prohibido la especia, temerosos del daño social provocado por los «brilconsumidores» (o «consumidores de brill-especia»), los gobiernos galácticos han optado por lo general por regular todos los aspectos de la producción de especia, desde sus niveles de pureza y sus usos a los impuestos que gravan a menudo sustanciosos su comercio.


  Estas normas e imposiciones hacen que el comercio legal de especia sea caro y conlleve demasiado tiempo, lo que ha generado un enorme mercado negro: la especia es extraída y refinada en instalaciones clandestinas o desviada de las operaciones legales, transportada por contrabandistas para eludir la inspección aduanera, y luego devuelta a los canales legítimos de forma fraudulenta o distribuida a los usuarios finales mediante una red de traficantes.
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    Una inspección de especia imperial atrapa a Han Solo Y Chewbacca.

  


  Actuando con la excusa de combatir el crimen y la adicción, el Imperio restringió el comercio de especia, y nacionalizó numerosas operaciones mineras e hizo la vista gorda ante otras. Pero la intención del Imperio no consistía en proscribir el comercio de especia, sino controlarlo. La producción de la especia en realidad se incrementó durante la era imperial.


  Kessel y Sevarcos se convirtieron ambos en mundos prisión, abarrotados de delincuentes comunes y prisioneros políticos. El Imperio permitió al Gremio Minero Galáctico de Especia, una antigua organización que había quedado reducida a poco más que una corporación en la época del Imperio, que conservara sus propiedades en Mon Gazza, pero se reservó una proporción sustancial de la producción para propósitos militares.


  Esto era una charada: las compañías tapadera vendían la mayor parte de la especia objeto de esta calificación. Entretanto, el Imperio participó activamente en el mercado negro de la especia. Los señores de la especia que deseaban permanecer dentro del negocio debían sacrificar un cierto número de envíos ante las patrullas imperiales.


  La corrupción funcionaba en los dos sentidos: muchos Moffs de sectores secundarios amasaron grandes fortunas haciendo saber a sus comandantes de flota que el tráfico no debía ser objeto de ninguna medida de interdicción. La Nueva República y su sucesora, la Alianza Galáctica, intentaron aliviar los peores abusos del comercio de la especia.


  Los señores del crimen fueron despojados de sus negocios y las colonias penales de Sevarcos y Kessel desmanteladas. Lando Calrissian acabaría adquiriendo Kessel e intentó explotar sus minas principalmente con droides mineros. Pero la corrupción demostró ser difícil de erradicar y el comercio de especia continuó floreciendo.


  A menudo se considera a la especia un producto del Borde, pero de hecho, los mundos de la especia están distribuidos bastante equitativamente por toda la galaxia. Es cierto, no obstante, que los mayores productores de especia son mundos muy alejados del Núcleo, por dos razones: los mundos más cercanos al Núcleo ya han agotado sus minas, y la mano de Coruscant se deja notar mucho menos lejos de los planetas centrales.


  La ruta de especia más famosa es una de las más cortas: propiamente hablando, el Corredor de Kessel es un estrecho recorrido peligrosamente cercano al cúmulo de agujeros negros denominado las Fauces. Más allá del Corredor se halla el Foso, un área de espacio que los erráticos asteroides hacen muy peligrosa, y la intersección en Formos con la Pabol Sleheyron, que conduce al Espacio Hutt y a la Ruta Comercial de Triellus.


  Los saltaestrellas respetuosos con la ley (y los contrabandistas menos temerarios) que tienen negocios en Kessel salen de la Pabol Sleheyron en Zerm generalmente, y viajan por el Pasillo Comercial de Kessel, el cual es bastante más seguro para la navegación, pero muy frecuentado por las patrullas. Este nexo entero de rutas es llamado el Corredor de Kessel, aunque tal cosa provocará burlas por parte de los contrabandistas.


  La Ruta de Triellus soporta un denso tráfico de especia: Roon es el punto de salto al Pasillo del Viento de la Muerte que conduce a Ryloth y el Corredor Corelliano, el cual se cruza con la Triellus cerca de Tatooine antes de proseguir en dirección al Núcleo hacia Mon Gazza. Mon Gazza se halla justo al inicio del Corredor de Especia de Llanic, una ruta muy transitada que conecta numerosos mundos familiares a los contrabandistas de especia Llanic, Magravia, Socorro, Andalasa, Jermac y Midani antes de finalizar en un mundo del sector Parmic con un nombre muy apropiado: Terminus Especia.


  La mayor parte de la especia se traslada luego a lo largo de la Ruta de los Cinco Velos hasta Vergesso. La Ruta de Triellus, el Pasillo del Viento de la Muerte y el Corredor Corelliano son llamados en ocasiones el Triángulo de la Especia.


  UN EXAMEN MÁS DETALLADO:

  HOTH Y EL JAVIN MAYOR


  La Dorsal Comercial Corelliana ha soportado un tráfico muy intenso desde Yag’Dhul en dirección al Borde, pero solamente durante unos pocos siglos; hace miles de años el planeta Javin marcó la línea divisoria entre la República y el Espacio Salvaje. Incluso entonces, bravos comerciantes se adentraron más allá de Javin hacia el espacio mugaari y los planetas controlados por las civilizaciones lutrilliana y nothoiin.


  Pero únicamente pudieron alcanzar Lutrillia y Nothoiin a través de rutas penosamente lentas que daban un rodeo para evitar las vastas nubes de gas de las Nebulosas Gemelas. La República se anexionó a la Fuerza los once mundos del Espacio Mugaari después de una guerra breve, estableciendo el creciente subsector Javin.


  [image: Mapa: Hoth y el Javin Mayor]


  Pero eso sucedió siglos antes de que las naves exploradoras propiedad de Lord Ecclessis Figg hallaran rutas a través de las Nebulosas Gemelas. Las rutas de Figg impulsaron un estallido comercial e hicieron a éste casi inmensamente rico. Fue él quien creó Ciudad Nube, un puesto minero y casino en la atmósfera superior de Bespin, y su último año de vida presidió una ceremonia que marcó el establecimiento de un nuevo subsector en el Javin Exterior.


  
    [image: La Ciudad Nube de Bespin.]


    La Ciudad Nube de Bespin.

  


  Figg quiso usar su propio nombre, Ecclessis, pero los burócratas del Núcleo llamaron al nuevo subsector Anoat atendiendo a una antigua nota de exploración. Generaciones más tarde, la República dividió el sector Anoat en dos mitades en un esfuerzo por controlar las ambiciones en el Javin Mayor. Los descendientes de Figg no lograron frustrar la iniciativa, pero obtuvieron el respeto tanto tiempo perseguido: el nuevo sector se llamaría Yarith, como la esposa de Lord Figg.


  Actualmente, estos tres subsectores forman parte del sector Javin. Los Figg siguen siendo los magnates económicos del Javin Mayor, controlando corporaciones como Figg & Asociados, Excavaciones Figg, y la Compañía del Javin Exterior, aunque los lutrillianos, nothoiin y (en menor medida) los mugaari también ostentan un poder económico considerable.


  Los mugaari consideran a los humanos como invasores y ocupadores y, en cambio, tienen a los nothoiin y lutrillianos por colaboradores, pero las relaciones entre estas tres especies son por regla general amistosas. Los planetas de la Dorsal Exterior siempre han sido más bien independientes de la autoridad central de la galaxia, más preocupados por la política local que por asuntos galácticos, y la mano del Emperador se ha notado poco tan lejos del Núcleo.


  El Javin Mayor incluye docenas de planetas habitados que no están mencionados en esta relación, así como miles de sistemas estelares despoblados.


  Una vez el segundo mundo mugaari más poblado detrás del propio Mugaar, Javin está ahora habitado mayoritariamente por humanos. Durante la Guerra Civil Galáctica fue una fortaleza imperial y capital de sector.


  Aztubek es un mundo rico pero poco desarrollado, con valles boscosos salpicados de complejos corporativos.


  Kumru es un pujante mundo industrial con una importante población mugaari que se ha asimilado con los humanos, lutrillianos y nothoiin con bastante mejor disposición que otras poblaciones mugaari. Esto ha granjeado a los mugaari de Kumru el desprecio de buena parte de su raza.


  Alto Chunah, una vez fue una colonia periférica mugaari, pero ahora es notorio por su beneficioso sector de fabricación de deslizadores.


  Un mundo cubierto de humo a causa de la maquinaria y la polución, Kirtarkin tradicionalmente ha sido puesto aduanero para los sectores de las Nebulosas Gemelas.


  Mexeluine es un floreciente mundo comercial cuyo éxito se debe a su posición como alternativa más barata a Gerrenthum.


  El megamundo de Gerrenthum está situado en la confluencia de tres rutas comerciales importantes: la Dorsal Comercial Corelliana, el Pasillo de Nothoiin y el Cruce Lutrilliano. Es la sede de varias corporaciones controladas por los Figg.


  Un planetoide de baja gravedad, Indellian es un mundo comercial, un centro de fabricación, y acoge la sede de gobierno del sector Yarith. La frontera zigzagueante de los sectores Yarith y Anoat fue trazada deliberadamente por la República en un esfuerzo por recortar la influencia política de los mundos vecinos y robarles presencia en el marco del poder local.


  Bendeluum es un competidor menor de Gerrenthum con un importante submundo criminal, gran parte de él controlado por clanes nothoiin.


  Zhanox es un mundo minero dividido entre los ugnaughts que supervisan las operaciones zhanoxi y los colonos humanos.


  Ione es un bullicioso astropuerto utilizado por Excavaciones Figg como punto de entrada a los cuatro sistemas conocidos como los Mundos Mineros. Su población es una mezcla a partes iguales de humanos, nothoiin, ugnaughts y lutrillianos.


  Mataou es un feroz mundo desierto que sirve de punto de repostaje para naves espaciales. Es el planeta natal de las ro hypa, una especie de serpiente venenosa que se ha extendido por todo el Javin Mayor. Los famosos domesticadores de serpientes de Mataou alardean de ser la gente más dura de la galaxia.


  Un mundo acuático raramente visitado, Anantapar tiene un ecosistema primitivo cuya evolución parece estar centrada en los moluscos con conchas.


  El sistema Ison está compuesto por un campo de escombros en órbita en torno a una enana blanca, encerrado por jirones de nebulosa que hacen la navegación hiperespacial muy arriesgada, hasta el punto de que se espera que en un futuro se cierre este extremo del Pasillo de Ison. Este sistema fue testigo de un denso tráfico rebelde mientras la Alianza mantuvo su base en Hoth.


  
    [image: El depredador principal de Hoth, el wampa, tiene a su presa un tauntaun.]


    El depredador principal de Hoth, el wampa, tiene a su presa un tauntaun.

  


  Para el perfil del planeta Hoth, ver la ficha correspondiente.


  Para el perfil del planeta Anoat, ver la ficha correspondiente.


  Para el perfil del planeta Bespin, ver la ficha correspondiente.


  En el extremo más cercano al Núcleo del Pasillo de Ison, está Varonat una jungla tórrida donde habitan los morodin, una especie inteligente mitad lagarto mitad babosa que a menudo es confundida con un animal. Los morodin arribaron a Varonat, según se cree, en naves orgánicas antes de la República, sólo para perder o bien abandonar su tecnología al cabo de varios milenios.


  Los cuatro Mundos Mineros están controlados por intereses Figg. Burnin Konn fue despojado de su flora nativa hace tiempo, durante la incesante excavación en busca de dolovita, kammris y otros minerales. Allyuen es un mundo con temperaturas por debajo de cero que acoge una mina de chromite apenas rentable. El mundo helado de Tokmia donde hay una mina de cristal abandonada; es el hogar natal de los oku, unos seres inteligentes primitivos de pelaje blanco. Isis, a menudo considerado inalcanzable y sin cartografiar, fue hallado por exploradores de Alderaan y utilizado por la Alianza como mundo seguro, aunque lo abandonó poco después de la Batalla de Yavin; es el hogar de los gutretees, una especie de apariencia rocosa.


  Shuxl es un sistema sin planetas notable sólo por una boya de navegación hiperespacial que ayuda a reorientarse a las naves que viajan por la Dorsal Corelliana.


  Ertegas es un pujante agrimundo cultivado por droides bajo la supervisión de un puñado de humanos.


  Un sórdido astropuerto, Darlyn Boda es conocido por sus numerosas intrigas y su impresionante humedad. En la época de la Guerra Civil Galáctica agentes de la Alianza, el Imperio, el Sol Negro y el Gremio de Cazadores de Recompensas se mezclaban libremente aquí.


  Los pescadores de Orn Kios viven en livianas estructuras de madera y lienzo construidas encima de lirios gigantes que les sirven de plataformas. El planeta se ha convertido en atracción turística, para disgusto de Ornki.


  Ozu es un planeta tranquilo de granjas pequeñas que sirve de punto de repostaje para las naves.


  La capital del sector Yarith, Isde Naha es un mundo industrializado orgulloso de su herencia Figg e intolerante hasta la ferocidad con los contrabandistas y criminales.


  Togominda es conocido por sus géiseres de sal, que atrae a comerciantes libres y pilotos temerarios.


  Una musgosa colonia nothoiin, Bavva exporta una cerveza de gusto asqueroso destilada a partir del musgo. A los lutrillianos les encanta, sin embargo, y acuden a visitar el planeta para realizar recorridos de cata de cerveza. Los humanos la aborrecen y han llegado al extremo de prohibir su presencia en algunos asentamientos con mayoría de humanos.


  Nothoiin es famoso por los diamantes ur de su luna y los gigantescos fuegos que arrasan sus llanuras a intervalos periódicos desde antes de las Guerras Clon. Sus principales astropuertos están rodeados por kilómetros de anillos de protección contra incendios.


  Un mundo con gobierno nothoiin, Consejo obtiene su nombre por ser la sede de las asambleas de los representantes de la Colonia Nothoin.


  Polmanar es un planeta de factorías textiles con una sustancial población nothoiin, muchos de los cuales tienen cultivos de reedug, un popular narcótico. El Imperio ocupó el planeta unos años antes de la Batalla de Yavin, lo que causó un movimiento de resistencia que la Rebelión más tarde respaldó. El Imperio abandonó el mundo poco después de la destrucción de la primera Estrella de la Muerte, una retirada que hizo mucho en favor de la propaganda rebelde.


  Delphon es un mundo secundario cuyas culturas primitivas creen que una gran inundación anegó una vez su mundo. El sistema es frecuentado por piratas, que lo utilizan como base para atacar a los mundos más ricos de la región.


  El Anillo es una enana negra rodeada de gas verdoso altamente ionizado, todos restos de una antigua estrella. El estallido de esta supernova creó hace mucho tiempo las Nebulosas Kiax e Ivax, que reciben sus nombres de una pareja de antiguos dioses corellianos embaucadores, en honor del caos que provocaron en la navegación de toda el área durante siglos. Propiamente hablando, las Nebulosas Gemelas son una única nebulosa irregular.


  Mijos es un mundo pantanoso con varios astropuertos operados por lutrillianos.


  Shuldene fue una vez un mundo acuático con abundante vida marina, pero un cambio de órbita congeló el planeta en un bloque sólido. Los turistas a veces visitan su superficie cristalina para admirar asombrados los osamentas de gigantescas criaturas marinas que sobresalen del hielo.


  Lutrillia es un mundo seco y frío sin mares. Los miembros de su especie nativa evolucionaron como nómadas errantes entre los oasis del planeta; en la actualidad, Lutrillia tiene más de cien ciudades-plataforma que ruedan lentamente por las zonas ecuatoriales, atendidas por una polvareda de vehículos que transportan viajeros y carga.


  
    
      	
        EL IMPERIO CONTRAATACA


        Con el Súper Destructor Estelar Ejecutor formalmente comisionado, el Emperador Palpatine dio a Darth Vader una tarea escalofriantemente simple: encontrar a los rebeldes y destruirlos. Esta misión encajaba a la perfección con la obsesión del Lord Sith: dar con el piloto que había destruido la Estrella de la Muerte.


        Esa obsesión no había hecho más que intensificarse después de que la búsqueda de Vader de la identidad del piloto acabara con un descubrimiento sorprendente: el rebelde sensible a la Fuerza al que Vader no había podido matar sobre Yavin tenía el mismo apellido que el alter ego anterior de Vader.


        El Escuadrón de la Muerte estaba formado por el Ejecutor y cinco Destructores Estelares (Vengador, Acosador, Tirano, Conquista y Devastador), aunque Vader y el Almirante Ozzel tenían autoridad para vincular temporalmente naves de otras flotas cuando lo estimasen conveniente. El Escuadrón de la Muerte empezó a trabajar interceptando contrabandistas y comerciantes libres en la región de la Ruta Triellus más allá del Espacio Hutt; luego destruyó el astro puerto clandestino de Syvris.


        Consciente de la dependencia de los rebeldes de contrabandistas y comerciantes libres como medio de obtener material, Vader confiaba en que alterar la red de suministros de la Alianza le conduciría a la base del Alto Mando. La estrategia, apoyada en las habilidades deductivas del Gran Almirante Thrawn, reveló la tura de un convoy de suministros rebelde crucial, que fue destruido en Derra IV.


        Al final, la interrupción de la red de contrabandistas podría haber conducido al Imperio hasta su presa. Pero antes de suceder esto, otra operación reveló la base de la Alianza: el Escuadrón de la Muerte había enviado lenta y sistemáticamente miles de droides sonda al espacio del Borde Exterior, buscando rebeldes entre los muchos refugios de contrabandistas y sistemas sin cartografiar del Borde.


        Una robosonda enviada en un viaje sólo de ida a una bola de hielo desolada en el sector Anoat encontró lo que Vader y Ozzel había buscado tan ávidamente. Hoth había sido accidentalmente descubierto por Luke Skywalker y C-3PO, y el planeta parecía un hallazgo increíble para la Alianza: se hallaba extraordinariamente próximo a la Dorsal Comercial Corelliana, una de las rutas más importantes de la galaxia, aunque casi nunca era visitado y, de hecho, solía ser omitido en las cartas espaciales.


        Hoth estaba cerca de un extremo del Pasillo de Ison, una bifurcación decadente a la que se llegaba invariablemente desde el extremo más próximo al Núcleo, ya que el otro extremo del Pasillo de Ison era una ruta de navegación difícil, y de hecho añadía varios días de viaje al recorrido. Muy pocas naves pasaban más allá de Bespin, a Anoat, Hoth o el propio Ison.


        De no ser por la mala suerte y la intuición de Vader, los rebeldes podrían no haber sido encontrados nunca. Pero estaban allí, y la Batalla de Hoth y la subsiguiente ofensiva de Vader sobre Bespin casi acabaron con la Rebelión.
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        1. Emboscada en Derra IV


        Poco antes de la Batalla de Hoth, Arhul Narra, el comandante del Vuelo Renegado, veterano de la primera Estrella de la Muerte y mentor de Luke Skywalker, muriera en una emboscada en Derra IV. Su muerte eleva a Luke al grado de comandante.
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        2. Cacería de rebeldes


        Los Destructores Estelares Imperiales Vengador y Acosador, separados temporalmente del Escuadrón de la Muerte como parte de la búsqueda de los rebeldes, envían droides sonda a Allyuen, Hoth y Tokmia. El robosonda de Hoth detecta formas de vida humanas y localiza deslizadores de nieve y los generadores de energía de la Base Eco, información que transmite antes de que Han Solo lo destruya.
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        3. La Intuición de Vader


        A bordo del Ejecutor, el Capitán Piett da a Vader y el Almirante Ozzel la noticia de los hallazgos del droide sonda de Hoth. Vader ordena al Escuadrón de la Muerte poner rumbo a Hoth.
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        4. La Batalla de Hoth


        El Escuadrón de la Muerte viaja hacia el Borde por el Pasillo de Ison y emerge en Hoth, donde los operadores de Comunicaciones y Análisis informan de que un campo de energía protege a la base rebelde. Enfurecido porque el Almirante Ozzel ha alertado a los rebeldes al salir del hiperespacio demasiado cerca del sistema, Darth Vader lo estrangula con la Fuerza.


        El General Veers aterriza con sus AT-AT más allá del escudo de protección, avanza por la superficie congelada de Hoth y destruye los generadores de energía principales de Base Eco. Entretanto, las naves del Escuadrón de la Muerte y sus Cazas TIE se preparan para interceptar a los transportes rebeldes y su escolta de cazas. La batalla supone una dolorosa derrota para una maltrecha Alianza: sólo escapan trece transportes de un total de treinta.
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        5. Entre los Asteroides


        Después de eludir a los Destructores Estelares del Escuadrón de la Muerte, Han y Chewbacca descubren para su horror que el hiperimpulsor del Halcón no funciona. El Halcón Milenario huye a los asteroides localizados en la periferia del sistema Hoth, perseguido por las naves de Vader.


        La cacería los lleva al vecino sistema Anoat, donde finalmente Han logra zafarse de sus perseguidores pegando su nave al Vengador. Pero el cazarrecompensas Boba Fett está familiarizado con el truco: cuando el Escuadrón de la Muerte se dispersa en el hiperespacio en busca del Halcón, sigue al carguero averiado hasta que está seguro de que el plan de Solo consiste en recorrer el Pasillo de Ison hasta Bespin utilizando el hiperimpulsor de seguridad.
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        6. Misión a Dagobah


        Obedeciendo las instrucciones del espíritu de Obi-Wan Kenobi, Luke le pide a R2-D2 que establezca un curso a Dagobah, un sistema muy poco conocido en las profundidades del sector Sluis. Allí Luke aprende los caminos de la Fuerza del Maestro Jedi Yoda.
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        7. La Trampa Está Dispuesta


        El viaje a Bespin del Halcón se demora varias semanas con su hiperimpulsor de seguridad; mientras el carguero se arrastra entre Anoat y Bespin, Fett se reúne con el Ejecutor en Kinyen.


        El Lord Sith y el cazarrecompensas ya están en Ciudad Nube cuando el Halcón llega, y el Escuadrón de la Muerte acecha desde otro punto del sistema. En Dagobah, Luke tiene una visión del peligro que corren sus amigos e interrumpe su entrenamiento para ir en su rescate.
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        8. Confrontación en Ciudad Nube


        En Bespin, Luke cae en la trampa de Luke, es derrotado por el Lord Sith en un duelo con sable de luz y descubre un terrible secreto: Vader es su padre. Al final, los amigos a los que Luke pretendía rescatar deben arriesgar sus vidas para rescatarle a él.


        Fett, entretanto, se marcha con Han Solo congelado en carbonita, por el que obtendrá una rica recompensa de Jabba el hutt. Cuando el Ejecutor se aproxima al Halcón encima de Bespin, R2-D2 consigue reparar la hiperimpulsión del carguero, permitiendo a la nave escapar de Vader
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        9. En el Espacio Profundo


        El Halcón Milenario se reúne con los supervivientes de la Batalla de Hoth en un punto de encuentro sobre el plano galáctico. Allí Luke recibe una mano mecánica y él, Leia y los droides observan cómo Lando Calrissian y Chewbacca parten en el Halcón para iniciar la búsqueda de Han Solo.
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  UN EXAMEN MÁS DETALLADO:

  ENDOR Y EL SECTOR MODDELL


  El sector Moddell se encuentra tremendamente lejos de la Dorsal Comercial Corelliana e incómodamente cerca de las Regiones Desconocidas. Fue considerado parte de las Regiones Desconocidas hasta los últimos siglos de la República, y fue admitido como un subsector independiente alrededor de 50 ABY.


  Entre sus vecinos se incluyen los sectores Spar y Ablajeck en la región de Zuma Interior y los sectores Kakani, Sugai, Fusai e Ikenomin en la región de Zuma Exterior. El viaje hiperespacial a las pocas transitadas regiones de Zuma es penosamente lento y a veces inseguro, pero aún es peor en el sector Moddell.


  El sector está plagado de remolinos y sumideros hiperespaciales, y los espaciales se quejan de que viajar por él es como caminar de puntillas por un campo sin disponer de un mapa. La mayor parte del tráfico del sector se concentra en el Corredor de Houche, entre Annaj y Vasha; estos mundos, junto con Vex, Qina y los Dientes de Kuna constituyen los sistemas de Moddell Interior.


  El tráfico disminuye considerablemente en el Moddell Exterior, más allá de estos sistemas. Muy poca gente había oído hablar de este remoto sector hasta que el Imperio emprendió en Endor el proyecto de construcción más grande de la galaxia, seducido por la lejanía de la Luna Boscosa y un auténtico tesoro mineral existente en el sistema.


  Tras la muerte de Palpatine durante la Batalla de Endor, la Alianza estableció su cuartel general en la Luna Boscosa por un breve período, sólo para ser expulsada por los nagai procedentes de Compañera Besh. Unos pocos empresarios intentaron atraer turistas al sector Moddell, pero con escaso éxito; la única industria en poner el pie firmemente en la región desde entonces ha sido el comercio ilegal del narcótico Rokna Azul.


  El sector ha sido representado por las especies dominantes de la región, los ayrou, ante la Nueva República y la Alianza Galáctica.


  El sector Moddell incluye casi doscientos sistemas no habitados, desde enanas rojas anónimas a las jóvenes gigantes azules del corazón de la Nebulosa Monsua. Además, el sector se extiende teóricamente unos cien parsecs hacia el Espacio Salvaje, en dirección a Firrerre y Bakura, territorio que incluye miles y miles de sistemas.
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  Annaj, llamado Cannij Bar por los ayrou, es la capital del sector Moddell, y suele ser la primera parada de las naves que se dirigen hacia el interior del sector desde la Ruta Comercial de Spar o el Tramo de Moddell, los cuales serpentean hasta el Tramo Cereano y de allí a la Dorsal Comercial Corelliana. Un globo envuelto en nieblas, el planeta tuvo un breve período de prosperidad durante la construcción de la segunda Estrella de la Muerte.


  Casi mil millones de mineros, granjeros y operarios industriales tienen su hogar en los cuatro mundos y lunas habitados del sistema Ovise. Ovise III es un mundo factoría asolado, mientras Ovise V contiene prometedores yacimientos de gas Tibanna.


  El cuarto planeta del sistema Thonner está marcado por pequeñas islas y océanos salados poco profundos. Sus habitantes, los thonnermen, cultivan líquenes de Maya Kovel y pescan crustáceos.


  Qina es una luna de color violeta perdida entre la brillante mole verde de Hanchin, un gigante gaseoso. Un mundo hermoso y salvaje iluminado por la fantasmagórica lámpara de Hanchin. La población de Qina casi se dobla hacia mediados de invierno, cuando millones de penitentes vashanos acuden a la luna cumpliendo con su peregrinaje anual tradicional.


  Los mundos de Kuna reciben este nombre porque forman parte de la constelación de Kuna, visible en los cielos nocturnos de Maya Kovel. El Diente de Kuna es un mundo minero marginal atendido por un pequeño astillero orbital y conocido después de la Batalla de Endor como centro de producción del peligroso narcótico Rokna Azul. El Ojo de Kuna es una joven gigante azul rodeada por un disco protoplanetario sin vida. El disco rebosa de minerales valiosos, y los prospectores merodean por el sistema. Sus necesidades son servidas por la Mota, un astropuerto destartalado en el borde del disco. El Puño de Kuna y el Cuerno de Kuna son gigantes rojas cerca del final de sus vidas estelares, y están rodeadas por una abigarrada colección de planetas yermos. El tercer planeta de la Cola de Kuna, conocido en el Moddell como Sarafur, es un desierto sin estaciones salpicado de ruinas extrañas y antiguas. Muchas de estas ruinas son refugios de prospectores, cazadores de tesoros y fugitivos.


  Maya Kovel, un planeta de fuertes vientos, es el hogar natal de los ayrou, una especie humanoide esbelta cuyos miembros se han expandido por toda la galaxia y se han convertido en una influencia importante en las regiones de Zuma.


  Posesión de facto de los ayrou, Vasha es el hogar de una especie quitinosa basada en castas muy valorada en el sector Moddell como mineros por su fortaleza e incansable capacidad de trabajo, pero odiada por sus extraños hábitos alimenticios y por acumular objetos en sus estómagos anteriores. Las castas vashanas se rigen por las órdenes de sus teócratas; los vashanos de alto rango realizan peregrinaciones anuales a Qina.


  Vex tiene dos lugares habitables: Vex Mayor es un globo pantanoso poblado por pescadores reservados y los miembros de la secta Ffib (que llaman al planeta Lejano Gent), mientras que el Cinturón es el dominio de prospectores pendencieros, pilotos de cargueros y exploradores espaciales. El extraño nombre del sistema refleja su condición como punto de salto para fútiles exploraciones al interior de la Nebulosa Monsua.


  Una enana blanca orbitada por un mundo rocoso y estéril con una pequeña luna. Trindello quizá no le parezca gran cosa a un droide sonda que lo inspeccione, pero la luna está cubierta de árboles gigantescos llamados robles trindellanos, cuya madera dura como el hierro es talada para usos de construcción en el sector Moddell.


  Para un perfil de Endor ver la ficha correspondiente.
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    Proyector de Escudo orbital en la Luna Boscosa de Endor

  


  La Puerta de Endor es un agujero negro localizado peligrosamente cerca del Tramo de Ovise. Pese a estar bien cartografiado y no ser especialmente grande, los espaciales cuentan historias de sucesos insólitos ocurridos en las proximidades de la Puerta, tales como naves halladas a la deriva cuyos capitanes juran que se encontraban en el otro extremo de la galaxia antes de que sus sistemas de a bordo se fundieran.


  Murk es una enana roja invisible a simple vista desde cualquiera de los mundos habitados del sector Moddell. Es notable como penúltima parada del Túnel de Santuario, una frágil ruta hiperespacial abierta por el Imperio con un coste inmenso para conectar el emplazamiento de construcción de la segunda Estrella de la Muerte con la Ruta Comercial de Rimma y la Dorsal Comercial Corelliana. El robo de los motivadores de simu-túneles y la decadencia natural condenaron el Túnel de Santuario poco después de la Batalla de Endor.


  EL Púlsar Din es el remanente de una supernova que estalló alrededor de 5000 ABY. Sus pulsos magnéticos complican el viaje a través de la Ruta Trindello-Endor, y ha frito innumerables hiperimpulsores. El púlsar está rodeado por una nebulosa de gases fulgurantes a la que los ewoks llaman el Corazón del Rey Gorax, en honor a una vieja leyenda en la que el dorado dios solar de los ewoks apresó al Rey Gorax en el cielo nocturno.


  Los tres mundos de Zorbia se acurrucan al borde de la Nebulosa Monsua. Los humanos de Zorbia, que según se cree descienden de corellianos, son bandas desorganizadas de piratas que han supuesto un fastidio para el sector Moddell durante siglos.
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    Naves de carga entregan materiales al sistema de la enana-roja de Murk.

  


  La Nebulosa Monsua es una tempestuosa nube de polvo y gas en cuyo corazón yace un cúmulo de jóvenes gigantes azules y enanas marrones. Un quinteto de estrellas en las zonas externas de la nebulosa, conocidas como UR-1060, UR-2650, UR-3741, UR-8827 y UR-9353, han resistido todos los intentos de apertura de rutas de los exploradores durante décadas.


  Sanyassa es un mundo sin ley disputado por los Merodeadores Sanyassanos indígenas de piel correosa y piratas espaciales que se han extendido a las zonas exteriores del sector. Una tribu de Merodeadores se estrelló en la Luna Boscosa de Endor varias décadas antes de la Batalla de Endor.


  Ast Kikorie, el mundo más remoto que reconoce el gobierno de Annaj, es un globo verde de vegetación exuberante y pequeñas granjas. Un celestial conecta el planeta con un enorme anillo de telescopios orbitales, la estación de investigación astrocartográfica que le al planeta (y a muchas otras porciones periféricas de la galaxia) su prefijo. La instalación AST de Kikorie se encuentra ahora demasiado lejos de la frontera para servir de mucha utilidad a los científicos. Los viajeros que desean continuar por el Tramo de Bakura hacia el Espacio Salvaje pueden hallar transporte aquí.


  
    
      	
        EL RETORNO DEL JEDI


        Con la Guerra Civil Galáctica en situación de equilibrio, la Alianza Rebelde pretendía atraer más sistemas indecisos a su bando, mientras que su flota estelar emprendía un número creciente de ataques contra objetivos militares imperiales por toda la galaxia. Pero durante todo el tiempo, una nueva y espantosa amenaza estaba tomando forma en un remoto rincón de la galaxia.


        Los rumores eran ciertos: el Imperio estaba construyendo una segunda Estrella de la Muerte, más grande y poderosa que la estación de combate destruida en Yavin, de la cual se había eliminado la escotilla de expulsión de gases térmicos que había condenado a su predecesora. Si esta nueva Estrella de la Muerte llegaba a estado operativo, las victorias de la Alianza podrían deshacerse en nada, y el miedo sofocaría los fuegos de Rebelión.


        Con la construcción saliéndose del programa establecido, el Emperador Palpatine envió a Darth Vader a Endor para devolver al proyecto de la Estrella de la Muerte al buen camino. Después de rescatar a Han Solo del palacio de Jabba el hutt en Tatooine, los héroes de la Rebelión se reunieron con la flota, la cual se había concentrado en Sullust. Luke Skywalker llegó después de un breve desvío a Dagobah.


        Los espías bothanos habían llevado a la Alianza la información técnica clave de la Estrella de la Muerte, y además una noticia crítica: el Emperador estaba en la luna de Endor. Aprovechando esa oportunidad de acabar con la guerra en una única batalla decisiva, la Alianza emprendió un plan audaz. Un equipo de comandos liderados por Han se encargaría de desactivar el generador de escudo que protegía la Estrella de la Muerte medio acabada, lo que permitiría al Halcón Milenario y un escuadrón de cazas penetrar en la superestructura de la estación de combate y volar su reactor principal vulnerable.


        Precedidas por Han Solo, Luke Skywalker, la Princesa Leia Organa, Chewbacca y los droides R2-D2 y C-3PO, la flota rebelde al completo viajó por la ruta hiperespacial secreta conocida como el Túnel de Santuario hasta la lejana Endor. Allí descubrió que Palpatine les había tendido una artera trampa. El escudo de la Estrella de la Muerte estaba todavía levantado, ya que el generador estaba protegido por una legión de soldados de asalto de élite.


        Una impresionante flotilla de naves de guerra había sido apartada de la caza de los rebeldes para enfrentarse a la flota de la Alianza. Y, lo peor de todo, el superláser de la Estrella de la Muerte se hallaba operativo. El destino de la galaxia pendía en equilibrio, pero Darth Sidious sufrió dos reveses asombrosos. En la Luna Boscosa de Endor, los peludos indígenas llamados ewoks tendieron una emboscada a sus tropas, dándole a Han el tiempo para desactivar el escudo.


        Y a bordo de la propia Estrella de la Muerte, Luke consiguió despertar al largo tiempo adormecido Anakin Skywalker. Darth Vader arrojó a Sidious a su muerte, resultando mortalmente herido en el proceso, poco antes de que Lando Calrissian y Wedge Antilles dispararan los torpedos que destruyeron el reactor de la Estrella de la Muerte. El equilibrio de la Fuerza había sido restaurado, y habían comenzado los agónicos estertores de muerte del Imperio.
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        1. Botín Entregado


        Para cuando llegó a Tatooine, el notorio cazador de recompensas Boba Fett casi había llegado a considerar que Han Solo, todavía congelado en carbonita, era más una fuente de problemas que un botín por el que valiese la pena correr el riesgo de perder la cabeza.


        Parecía que todos los cazadores de recompensas de la galaxia habían tiroteado a Boba Fett y el Esclavo I, retrasando repetidamente su firme propósito de entregar al contrabandista corelliano. En los Asteroides Vergesso, Fett burló a un equipo de cazadores liderados por el trandoshano Bossk, tras lo cual alcanzó Tatooine finalmente.
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        2. Una Misión de Rescate


        Partiendo de una base rebelde situada en un campo de asteroides en Kothlis, Lando, Leia, Chewbacca, Luke y los droides esquivan el bloqueo imperial de Tatooine, y se reúnen en el palacio del desierto de Jabba el hutt con el propósito de rescatar a Han Solo.
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        3. Nuevas Formas de Motivación


        Encargado de acelerar la construcción de la segunda Estrella de la Muerte, Darth Vader se traslada desde Coruscant al distante sector Moddell a bordo del Ejecutor. Allí es recibido por Tiaan Jerjerrod, Moff del sector Quanta de las Colonias.


        Jerjerrod es un tecnócrata muy competente con especialidad en logística y abastecimiento, pero la administración de un proyecto tan impresionante emplazado a tanta distancia de las rutas principales y mantenido en un secreto tan estricto resulta una tarea muy compleja. Cuando Darth Vader le revela que el disgustado Emperador llegará muy pronto, un estremecido Jerjerrod jura que sus trabajadores redoblarán esfuerzos.
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        4. Punto de Encuentro con la Flota


        Los rebeldes atraviesan el bloqueo de Tatooine después de que R2-D2 engañe a los matones de Jabba haciéndoles creer que el Imperio arrestará a muchos de ellos, lo cual incita a los contrabandistas a huir apresuradamente de Tatooine abrumando a la flota imperial.


        Han, Chewie, Leia, Lando y C-3PO se reúnen con la flota de la Alianza en Sullust. Luke y R2 llegan poco después de pasarse por Dagobah.
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        5. Una Visita Real


        El Emperador Palpatine deja el Palacio Imperial para visitar su nueva estación de combate. Su presencia convence a los líderes de la Alianza para atacar con la esperanza de lograr una victoria de un sólo golpe. Palpatine alberga la misma esperanza, previendo la posibilidad de destruir a la Alianza Rebelde y obtener un nuevo aprendiz Sith todo ello en un solo día.


        


        [image: ]


        6. La Batalla


        Un equipo de ataque dirigido por Han Solo precede a la flota rebelde a Endor en la Lanzadera Imperial Tydirium, robada por Wedge Antilles en Prefsbelt IV. La misión del equipo consiste en desactivar el escudo que protege a la Estrella de la Muerte.


        Pero los comandos rebeldes caen en la emboscada de las tropas imperiales. Cuando llega la flota del Almirante Ackbar, el escudo sigue levantado, y se inicia una batalla desesperada.
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        7. Retirada imperial


        Con la muerte del Emperador y la destrucción de la Estrella de la Muerte y el Ejecutor, la flota imperial se desbanda. Recae en el Capitán Gilad Peallaeon dar la orden de retirarse a Annaj, la capital del sector Moddell.
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  UN IMPERIO FRAGMENTADO


  Con el Emperador Palpatine derrotado y la segunda Estrella de la Muerte destruida, la flota imperial se retira a Annaj y luego a Yag’Dhul para resguardar a los Mundos del Núcleo de un avance rebelde y esperar órdenes. El gobierno del Imperio recae sobre Sate Pestage, el Gran Visir del Emperador y cabeza del Consejo Regente de asesores, que hacía tiempo que se ocupaba de los asuntos cotidianos del Imperio.


  La derrota en Endor apenas hizo mella en el poder económico y militar del Imperio, y las celebraciones en mundos como Coruscant y Naboo fueron aplastadas con rapidez. Pero todo había cambiado, no obstante. Sin el Emperador, el Imperio parecía haber perdido el timón.


  Temeroso de nuevos ataques contra objetivos clave, Sate Pestage y los consejeros optaron por fortificar sistemas estratégicos y aquellos que ostentaban una importancia económica sustancial, una decisión que puso al Imperio a la defensiva a pesar de sus amplias ventajas sobre la Alianza Rebelde.


  Durante años las fuerzas imperiales habían dado caza a las tropas rebeldes a lo largo de incontables rutas hiperespaciales. Ahora defendían mundos fortaleza, dejando a la Alianza casi sin oposición. La postura defensiva de los consejeros animó a los más ambiciosos Moffs del Imperio y a los oficiales militares a pensar únicamente en su propia base de poder, y no en el Imperio al que habían declarado servir.


  En algunos casos la ruptura con el poder central no fue obvia de inmediato. El Almirante Zsinj, Gran Moff del Suprasector Quelii, estableció su cuartel general en Serenno y se ocupó con mano inflexible de cualquier amenaza rebelde detectada en su territorio, una estrategia en la que los consejeros no vieron ningún defecto. En otras partes, los oficiales de alto rango embellecieron sus órdenes para servir a sus propias ambiciones.


  El Gran Moff Ardus Kaine, que había heredado el Suprasector Exterior de Tarkin, dirigió sus fuerzas para defender gran parte del cuadrante norte de la galaxia, territorio que incluía su mundo natal, Sartinaynian. El Almirante Treuten Teradoc fortificó una extensa porción del Borde Medio desde su centro de mando en Centares. El Almirante Sander Delvardus instaló su cuartel general en Eriadu, con vistas a asegurarse la Ruta Comercial de Rimma en dirección al Núcleo hasta Yag’Dhul, y pronto inventó para sí mismo un nuevo título: General Superior.


  El Moff Utoxx Prentioch tomó el mando de su sector y comenzó a citar antiguos informes y tratados obsoletos que le otorgaron el dominio sobre sus vecinos. Y algunos oficiales actuaron por su cuenta: el Almirante Blitzer Harrsk abandonó la flota en Annaj y se atrincheró con sus propias fuerzas en el Núcleo Profundo y sus mundos imperiales seguros, mientras que el Almirante Gaen Drommel se marchó de Coruscant con su Súper Destructor Estelar Guardián para salvaguardar su propio sector natal de Oplovis.


  Ninguno de estos almirantes y Moffs rompió de forma inmediata con el Consejo Regente, aunque Kaine y Harrsk pronto lo harían. Pero mientras aparentaban ser leales, rara vez, si es que lo hacían, establecían comunicación con Sate Pestage y los consejeros. De hecho, si no de nombre, se habían convertido en los primeros señores de la guerra que acabarían dividiendo el Imperio.


  Mientras Kaine se escabullía a los Nuevos Territorios y los almirantes y Moffs satisfacían sus intereses propios, la Alianza se vio relativamente libre para actuar. Los rebeldes se organizaron aprisa en la Alianza de Planetas Libres mientras desarrollaban planes para la Declaración de una Nueva República, y enviaban despachos a miles de sistemas: algunos con simpatías rebeldes y otros sin ella.


  Uniéndose a sistemas ya rebeldes como Bothawui y Mon Calamari hubo representantes de Corellia, Duro, Kashyyyk, Sullust y Elom. Otros sistemas, sectores y regiones se escindieron del Imperio sin unirse a la Nueva República. Los herglics se dieron prisa en manifestar su independencia, igual que los sectores Tapani y Shapani, y muchos planetas hostiles se alzaron en armas contra sus guarniciones imperiales.
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    Guerreros ssi-ruuvi.

  


  La invasión del Núcleo que Pestage y los restantes consejeros temían no llegó a materializarse. En una galaxia harta de guerra civil y asustada todavía por el espectro del separatismo, los líderes de la Alianza optaron por la diplomacia antes que por la acción militar, en particular habiendo tantos Moffs y almirantes desgajando el Imperio en satrapías. La incapacidad del Imperio de pasar a la ofensiva fue un golpe de suerte para la Alianza: en los días posteriores a la Batalla de Endor, los rebeldes no tuvieron que enfrentarse a nadie con excepción de tres nuevos enemigos.


  Primero llegaron los ssi-ruuk, una especie de saurios procedentes de un cúmulo estelar situado más allá de los bordes de la galaxia. Los ssi-ruuk buscaban energías vitales que poder «tecnificar» en droides de combate; su primer blanco fue Bakura, una posesión imperial en el Espacio Salvaje más allá de Endor. Haciendo causa común con el Gobernador imperial de Bakura, la Alianza repelió el ataque ssi-ruuvi.


  Una fuerza de la Alianza que más tarde se abrió paso hacia territorio ssi-ruuvi descubrió que los misteriosos chiss ya habían arrasado sus posesiones. No se volvió a oír noticias de los ssi-ruuk hasta la invasión yuuzhan vong. Una nueva amenaza siguió a los ssi-ruuk cuando los nagai, una especie semi-humana de piel blanca como yeso procedente de Compañera Besh, invadieron el cuadrante sur de la galaxia, al que ellos llamaban Río Celestial.


  Los agentes nagai, ayudados por la Adepta del Lado Oscuro Lumiya, aparecieron por primera vez como esclavistas en Kashyyyk, causaron problemas en Herdessa y Cantros y entablaron combate con la Alianza en el planeta comercial de Saijo. Acompañados por el destacamento personal de soldados de asalto de Lumiya, los nagai establecieron su base principal en el desolado Kinooine.


  Tras la llegada de la flota de invasión principal, los nagai atacaron Mandalore, Kabray, Endor e Iskalon. La Alianza se tomó en serio a estos crueles y elegantes invasores y se preparó para la guerra… pero un nuevo combatiente se unió pronto a la lucha. Los brutales tofs también llegaron de Compañera Besh, donde habían subyugado a los nagai, maccabree y faruun, y habían seguido a los primeros al Río Celestial.
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  Los tofs se enfrentaron a los nagai en Trenwyth, arrasaron el sector Saijo y los persiguieron hasta Zeltros, donde la Alianza se tropezó con ellos por primera vez. Las fuerzas de la Alianza hicieron frente común con los nagai, mandalorianos, zeltrons y las tropas de Lumiya muchas de las cuales seguían luchando con los nagai pese a que se señora se unió a los tofs hasta atrapar a los nuevos invasores en Saijo. La captura del príncipe tof Sereno acabó con la invasión, y permitió a los nagai centrar sus esfuerzos en reclamar su mundo natal.


  EL AVANCE DE LA NUEVA REPÚBLICA


  Repelidas las amenazas ssi-ruuvi y nagai, los líderes militares de la Nueva República abordaron de nuevo la cuestión de convertir su gran victoria en Endor en la reclamación de Coruscant. Desconfiando de unir los fragmentos en disputa del Imperio mediante una campaña militar a gran escala, los almirantes de Mon Mothma accedieron a aislar a varios señores de la guerra débiles mientras concedían más tiempo a la diplomacia.


  Las naves de guerra de la Nueva República, dejando Saijo, aplastaron a los piratas Eiattu en una exhibición de fuerza ideada para mantener a Prentioch embotellado alrededor de Bomis Koori y a Delvardus encerrado en su Autoridad de Eriadu. Una victoria en Glova separó a Eriadu de los sectores Elrood y Minos; a partir de ahí, la Nueva República pasó de largo por Prentioch y se aseguró una nueva base en Moorja.


  El siguiente paso fue un movimiento para controlar el sector Lambda y a su Moff convertido en señor de la guerra, Par Lankin; en Glom Tho la Nueva República aplastó una flotilla imperial, y luego se apoderó de Kalarba y estableció contacto con una fuerza enviada desde Bothawui. El sector Lambda sobreviviría en forma de pequeño reino durante tres años más, pero nunca fue un factor decisivo en la guerra.


  Envalentonada por estos éxitos, la Nueva República decidió lanzarse a una mayor exhibición de fuerza, movilizándose en Kashyyyk para realizar con éxito un ataque contra Brentaal, el prestigioso Mundo del Núcleo, un ataque llevado a cabo con el apoyo simbólico de Recopia, uno de los primeros Mundos del Núcleo en declararse miembro de la Nueva República. En el Borde Exterior, los mon calamari ansiaban atacar a las fuerzas imperiales que los habían hostigado a lo largo de la Guerra Civil Galáctica.


  Los mon cal se anotaron una victoria en Emmer, aislaron Makem Te y se extendieron hacia el Borde en dirección a las fronteras reclamadas por Teradoc y Zsin, dos señores de la guerra. Pero sus planes de un movimiento más agresivo hacia el Núcleo quedaron frustrados por un ruinoso ataque imperial a los astilleros de Hast. Los mon cal decidieron limitarse durante un tiempo a proteger al gobierno de la emergente Nueva República, dejando el Espacio Mon Calamari únicamente para detener los altercados de Stenax a lo largo del Alcance Gordiano al siguiente año.


  En 4 DBY las fuerzas de la Nueva República habían aislado a varios señores de la guerra, manteniendo divididos los fragmentos del Imperio, y habían plantado su bandera en el Núcleo. El año siguiente sería testigo de enfrentamientos más duros… y mayor derramamiento de sangre. Desde Kashyyyk, las fuerzas de la Nueva República controlaron a Teradoc con una costosa victoria en Togoria y aseguraron Contruum.
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    Lord Shadowspawn.

  


  Una victoria importante en Colla permitió a la Nueva República regresar a Brentaal, pero los esfuerzos de asegurar el frente en la Vía Hydiana fracasaron en Corsin. Allí una fuerza de la Nueva República fue derrotada por Zsinj, que emergió ese año con ambiciones más elevadas. En otros lugares, la Nueva República presionó hacia el Núcleo desde Moorja, acabando con las ambiciones de Delvardus en el mismo sentido mediante una victoria en la Batalla de Yag’Dhul y tomando Thyferra, antes de avanzar hacia Bestine, Mrlsst y Giju.


  Hubo batallas devastadoras en Milagro y Mindor, que dejaron al alcance los sistemas interiores pero desangraron a la Nueva República. A finales del año llegó un necesitado estímulo, cuando un desesperado Delvardus trató de recuperar Sullust y fue rotundamente derrotado. Asaltos implacables a Sanrafsix, Kabal, Clak’dor y Sluis Van derrumbaron sus fronteras; la Autoridad de Eriadu se desintegró pronto, cuando su señor huyó hacia el Núcleo Profundo.


  En 6 DBY la Nueva República consolidó su posición, tomando Denon en otra salvaje batalla sobre el Corredor Corelliano. Desde Kashyyyk, sus fuerzas presionaron hacia el Borde Interior, tomando Reytha y forzando los abandonos de Gyndine y Cyrillia. Sobre la Dorsal Comercial, Prentioch fue finalmente eliminado y tomado prisionero en Bomis Koori. Aparte de unos pocos mundos fortaleza, el Imperio había sido empujado a las Colonias y el Núcleo por debajo del Espacio Hutt.


  Había llegado la hora de asegurar nuevas bases para la marcha sobre Coruscant. Moviéndose otra vez desde Kashyyyk, la Nueva República tomó Commenor. La ofensiva de la Vía Hydiana desde Brentaal no tuvo tanto éxito: las fuerzas imperiales fueron derrotadas en Uviuy Exen y Drearia, pero Zsinj ganó otra victoria decisiva en Paqualis.


  La Nueva República estaba ya posicionada para atacar el Núcleo, al haber aislado a Teradoc y mantener al poderoso Alineamiento Pentaestrella fuera de la lucha. Sin embargo, Zsinj había emergido como un adversario formidable.
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  LAS CAMPAÑAS DEL ESCUADRÓN PÍCARO


  El legendario Escuadrón Pícaro se remonta a las postrimerías de la Batalla de Yavin, cuando Luke Skywalker y Wedge Antilles los únicos supervivientes del Escuadrón Rojo volaron juntos en el Vuelo Pícaro, emparejados al el Vuelo Renegado mientras la Alianza pretendía reagruparse en Hoth.


  Tras la destrucción del Ala Renegado, Luke y Wedge decidieron no revivir el nombre de Escuadrón Rojo; en su lugar expandieron el Vuelo Pícaro convirtiéndolo en un grupo de pilotos capaces de volar en cualquier cosa, desde Alas-X a deslizadores aéreos. Mientras Luke servía como Pícaro Líder, los Pícaros ayudaron a evacuar Base Eco, y posteriormente ganaron renombre bajo el mando de Wedge Antilles cuando el Alto Mando de la Alianza se enfrentó en numerosos mundos a la flota imperial.
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  En la Batalla de Endor, los Pícaros se repartieron excepcionalmente entre varios escuadrones, y Antilles revivió el Escuadrón Rojo como símbolo de suerte contra la segunda Estrella de la Muerte. El escuadrón se reconstruyó rápidamente a tiempo para entrar en acción en Bakura; mientras Luke trataba de resucitar la Orden Jedi, los Pícaros fueron reorganizados de modo oficial y Antilles fue asignado como su líder.
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    Escuadrón Pícaro (de izquierda a derecha): Wedge Antilles, Plourr Ilo, Derek «Hobbie» Klivian, Corran Horn, y Tycho Celchu.

  


  Los Pícaros lucharon en Cilpar, Mindorm Mrlsst y Tatooine, fueron al Núcleo al Imperio en Brentaal y atacaron la Hegemonía Ciutric en un esfuerzo por rescatar a Sate Pestage. La implacable Ysanne Isard mandó asesinar a Círculo Regente Imperial, asumió el trono y demostró ser un gobernante capaz, sobreviviendo a las intrigas de sus rivales y rehusando salir del Núcleo para luchar contra la Nueva República y los señores de la guerra imperiales.


  Cuando las posibilidades de la diplomacia se agotaron, la Nueva República aceptó que sólo la acción militar arrancaría a Isard de sus posiciones… y tendrían que llevar la lucha a su terreno.


  Con el Almirante Ackbar, la Nueva República atacó las regiones fronterizas situadas entre el territorio de Isard y los fragmentos imperiales como las posesiones de Zsinj, Krennel, y los amos del Alineamiento Pentaestrella, mientras los agentes de la Nueva República instigaban insurrecciones destinadas a mantener las diversas disputas entre las facciones post-imperiales.


  Con mundos como Kashyyyk y Mindor en poder de la Nueva República, el siguiente objetivo del Escuadrón Pícaro fue el mundo de las Colonias de Borleias, con el nombre clave de Luna Negra. La Primera Batalla de Borleias fue un desastre total; el General Evir Derricote había tendido una trampa a los Pícaros, que debieron ser rescatados por los Alas-Y del General Horton Salm para poder escapar.


  Una vez que Borleias fue tomado unas semanas más tarde, Ackbar envió a los Pícaros a Coruscant en una misión encubierta para desactivar los escudos planetarios. Después de su éxito, Ackbar condujo una flota a la capital imperial y la capturó… sólo para descubrir que Isard había liberado el mortal virus Krytos. Con los no-humanos muriendo a docenas, Coruscant se convirtió en una carga, no en un premio.


  La Nueva República se vio forzada a gastar millones de créditos en bacta a fin de erradicar el virus Krytos; Isard, entretanto, logró ser elegida Jefa de Estado de Thyferra, el planeta productor del bacta. Como la Nueva República se resistía a intervenir en la política thyferrana, los Pícaros dimitieron en masa y emprendieron una guerra ostensiblemente privada contra Isard, a quien Antilles superó y venció en la Batalla de Thyferra.


  Con Coruscant perdido e Isard aparentemente muerta, la erosión del Imperio se aceleró. La Nueva República actuó rápidamente contra Zsinj, un antiguo Gran Moff y almirante degenerado en señor de la guerra que comandaba una franja de territorio alrededor de la Vía Hydiana desde al Borde Interior al Sector Corporativo. Respaldado por una flota nutrida construida en torno al Súper Destructor Estelar Puño de Hierro, Zsinj parecía dispuesto a plantear guerra en cualquier número de frentes.
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  Se enfrentó a los señores de la guerra rivales y a las fuerzas de Isard y acosó la retaguardia de la Nueva República durante su avance a Coruscant. El Escuadrón Pícaro jugó un papel clave en la campaña contra Zsinj… como el Escuadrón Espectro, una unidad nueva formada por Wedge Antilles y apodada los «vibrofilos clandestinos» de la Nueva República.


  Los Espectros vencieron a Zsinj en Ession, frustraron su intento de robar el Súper Destructor Estelar Beso de la Navaja en Kuat y derrotaron a sus Raptores en Jussafet, tras lo cual el Almirante Rogriss del Imperio consintió en compartir con la Nueva República sus informes de inteligencia sobre el señor de la guerra. Los asaltos del General Solo y Rogriss debilitaron el territorio de Zsinj.


  Con el apoyo del Escuadrón Pícaro y el Escuadrón Espectro, Solo estuvo a punto de capturar a Zsinj en Vahaba y Selaggis antes de conseguir matarlo finalmente en Dathomir. La muerte de Zsinj no fue la última de las hazañas del Escuadrón Pícaro, que volverían a entrar en acción contra el Gran Almirante Thrawn, los yuuzhan vong y la Confederación Corelliana. Después de su intervención en Coruscant, Thyferra y Dathomir, su mera aparición infundía terror en cualquier enemigo.


  LA RESTAURACIÓN IMPERIAL


  Atajando de plano una polémica reunión del Consejo de la Nueva República, una cansada Mon Mothma declaró una vez ante el Almirante Ackbar y Borsk Fey’lya: «Saldar cuentas no es modo de gobernar una galaxia». Tras la derrota de Zsinj, Anaxes, el prestigioso Mundo del Núcleo, se rindió a la Nueva República, un golpe muy importante para el sueño imperial de la reconquista.


  Con el fabuloso Defensor del Núcleo en manos de la República, Mothma se decantó por dejar que las restantes posesiones post-imperiales se pudrieran. Dejar al menguado Imperio, al Alineamiento Pentaestrella de Ardus Kaine y a la Hegemonía Ciutric del Príncipe Almirante Krennel enfoscados en sus sectores de segunda categoría de los Nuevos Territorios. Dejar que los mundos fortaleza como Carida y Eriadu soñaran con glorias renovadas.


  El Emperador Palpatine no iba a volver de la tumba, por mucho que los fanáticos del Nuevo Orden pudieran soñar. No. Mon Mothma convenció a sus ministros de que la Nueva República haría mejor en reconstruir sus fuerzas y consolidar el tejido de la sociedad galáctica nuevamente, en defender las leyes largo tiempo descuidadas y restaurar el Senado.


  Los territorios post-imperiales se habían estado desangrando a sí mismos; mientras no demostraran nuevas ambiciones territoriales declaradas, Mothma se contentaba con dejarles conservar su económicamente raquítico cuarto de la galaxia y comprobar si las implacables matemáticas de la economía y la seducción de la democracia podían lograr una victoria más rápida y pacífica que la guerra.


  Por un breve período de tiempo, la galaxia gozó de paz. Más allá de la Vía Hydiana en los Nuevos Territorios se extendían las posiciones post-imperiales, interrumpido su dominio por un puñado de enclaves de la Nueva República. Entre la Hydiana y la Perlemiana, la región Trans-Hydiana comenzó a ser oficiosamente conocida como los Mundos Fronterizos o las Fronteras, un área marcada por lealtades divididas así como por sistemas que preferían mantener su neutralidad.


  El término también se aplicaba a otras bolsas de espacio neutral o disputado. Por debajo de la Perlemiana, la mayor parte de la galaxia estaba controlada por la Nueva República, aunque muchos sistemas y sectores no habían enviado todavía representantes a Coruscant, y en el Borde Exterior la autoridad de la Nueva República era principalmente teórica a más de unos pocos años luz de las grandes rutas comerciales.


  En esta intranquila paz apareció el Gran Almirante Thrawn, que había regresado del exilio en las Regiones Desconocidas. El oficial chiss unificó a los Moffs del Imperio con su aversión por la «Rebelión», su astuta reorganización de la flota y una serie de ataques relámpago contra molestos nidos de piratas. Luego lanzó una serie de ataques muy aplaudidos contra las posesiones fronterizas en manos de la Nueva República.


  Con ello se ganó al ejército de la Alineamiento para su causa y obtuvo el apoyo de la poderosa familia D’Asta. Temiendo un golpe de estado, Kaine y Krennel consintieron en ceder a Thrawn el mando de una confederación militar temporal. El propio Thrawn mantuvo a los señores de la guerra marginados por no reconocer en ningún momento que su Imperio no era, de hecho, una entidad política única.


  A Thrawn le gustaba decir que ninguna adquisición territorial era tan valiosa como la información. Su primer ataque se produjo en Obroa-skai, un mundo biblioteca clave en las Fronteras. La información que obtuvo allí lo condujo al olvidado almacén del Emperador en Wayland, de donde recogió objetos de suma importancia para su inminente campaña: un dispositivo de camuflaje en estado operativo, una serie de cilindros de clonación Spaarti y al Jedi Oscuro loco Joruus C’baoth, un clon del Maestro Jedi que había desaparecido en las Regiones Desconocidas una generación antes.


  La combinación de los talentos de la Fuerza de C’baoth y el genio táctico de Thrawn hicieron de la revitalizada flota imperial una fuerza a tener en cuenta. La capacidad de crear un ejército de clones mucho más rápidamente de lo que jamás habían conseguido la República o el Imperio podría propulsar radicalmente la ofensiva de Thrawn, en particular si lograba encontrar o apoderarse de más naves de guerra.
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    El gran Almirante Thrawn y

    el Capitán Gilad Pallaeon.

  


  Y Thrawn comprendió que al reclamar la posesión de un vasto territorio, la Nueva República se había vuelto vulnerable. Para mantener la confianza de los mundos miembros de la Nueva República, Ackbar y sus almirantes debían ocupar cada uno de esos mundos; para destruir esa confianza, todo lo que tenía que hacer Thrawn era obtener varias victorias dispersas.


  Las fuerzas de Thrawn atacaron Bpfassh y otros dos sistemas lejanos del territorio de la Nueva República, y entonces asaltó las operaciones mineras de Lando Calrissian en Nkllon, apoderándose de cincuenta y un topos mineros, unos vehículos excavadores capaces de perforar el casco de una nave espacial. Luego atacó los astilleros de la Nueva República ubicados en Sluis Van, esperando apoderarse de medio centenar de naves de guerra para sus tripulaciones de clones.


  El ataque fracasó cuando Calrissian reactivó los topos mineros por control remoto, dañando las naves que Thrawn pretendía robar al precio de dejarlas fuera de servicio. El Gran Almirante se retiró, pero continuó sus ataques contra lugares como Taanab, Sarka, Nuevo Cov, Corfai y Pantolomin. Y perseguía el descubrimiento de una nueva flota para sus clones: la largo tiempo perdida flota Katana. Integrada por doscientos Cruceros Acorazados, la llamada Fuerza Oscura se había extraviado antes de las Guerras Clon: un virus volvió locos a sus tripulantes y el capitán de la Katana saltó con toda su flota a ciegas al hiperespacio.


  Thrawn encontró la Fuerza Oscura antes que la Nueva República y logró apoderarse de ciento setenta y ocho naves. Ya tenía su flota, y pretendía darle uso. Su primer golpe se produjo en los sectores hacia el Borde del Corredor Corelliano, donde la presencia de la Nueva República era débil. Fintas en Ando, Filve y Crondre provocaron una respuesta frenética desde la base de la Nueva República en Ord Pardron.


  Habiendo atraído con cebos a sus naves, Thrawn aplastó Ord Pardron, y luego empleó un truco coordinado mediante la Fuerza por C’baoth para lograr la rendición del agrimundo de Ukio: disparó andanadas de turboláser contra los escudos planetarios, habiendo previamente posicionado naves camufladas bajo ellos que prolongaron los disparos; esto dio la impresión de que Thrawn había conseguido traspasar los escudos planetarios con sus turboláseres.


  Otros ataques con Destructores Estelares respaldados por los Acorazados Katana sembraron el terror por toda la Nueva República. Fue un ejemplo clásico de la vieja estrategia de la oposición «sin estado»: ningún lugar estaba a salvo, y ni las promesas vanas de Coruscant ni la flota de la Nueva República, extendida en exceso, podían cambiar la situación.


  Sistemas y sectores antes neutrales aceptaron el gobierno imperial, mientras que los sistemas y sectores de la Nueva República caían ante Thrawn o acataban su autoridad, duplicando rápidamente sus posesiones, en particular después de que Thrawn lanzara un audaz ataque sobre el propio Coruscant, diseminando por su órbita planetaria asteroides camuflados y paralizando la capital.


  Ya basta, decidió el Almirante Ackbar: había llegado la hora de luchar contra el Imperio. La Nueva República se lanzó sobre los astilleros imperiales de Bilbringi. Eso era exactamente lo que Thrawn había esperado que hiciera su rival mon calamari. La época de los trucos y los ataques relámpago había pasado: ganar un enfrentamiento de vital importancia desmoronaría los esfuerzos de la Nueva República y arruinaría su ya maltrecha moral.
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  Los cruceros estelares mon calamari de Ackbar y los cazas del Escuadrón Pícaro emergieron del hiperespacio en Bilbringi para encontrarse con que Thrawn los estaba esperando. A pesar de la ayuda de una flotilla de contrabandistas liderados por Talon Karrde, la victoria de Thrawn parecía inevitable. Pero entonces, sorprendentemente, el Gran Almirante murió, asesinado por un guardaespaldas noghri que había estado aguardando el momento oportuno.


  El segundo al mando de Thrawn, Gilad Pellaeon, había observado con asombro cómo el Gran Almirante doblaba el tamaño de las posesiones del Imperio y ponía de relieve las debilidades fundamentales de la Nueva República. Pero Pellaeon también había visto que el genio y el carisma de Thrawn eran las únicas ventajas reales. Sin ellas, el Imperio pronto se derrumbaría en los pedazos que Thrawn había conseguido de alguna forma ensamblar en un conjunto temporal. Muerto el sueño de Thrawn, Pellaeon reunió las fuerzas que pudo y se retiró hasta el borde del territorio imperial.


  
    PEQUEÑOS IMPERIOS


    El Imperio continuó existiendo después de la Batalla de Endor, aunque su territorio aumentó y menguó con las vicisitudes de la guerra y una desconcertantes variedad de reivindicaciones que poseían al menos una reclamación plausible del trono: Sate Pestage, Ysanne Isard, el Comité Central de Grandes Moffs, el Gran Almirante Thrawn, diversas permutaciones del Consejo Regente Imperial… y, por supuesto, el renacido Emperador Palpatine.
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      El Señor de la Guerra Zsinj

    


    El Imperio gozó de dos oportunidades de recuperar su antigua gloria. La primera vino de la mano de Thrawn, que se ganó el apoyo de varios señores de la guerra importantes, quitó de en medio a los otros y casi obtuvo una victoria aplastante sobre la Nueva República en Bilbringi en 9 DBY. La segunda se produjo justo un año más tarde: las campañas de Thrawn habían recordado a muchos oficiales imperiales el poderío de un Imperio unificado, y prestaron atención a unas órdenes misteriosas que los conminaban a reunirse en el Núcleo Profundo, hasta entonces descartado como escondrijo por varios señores de la guerra.


    Las órdenes provenían del renacido Darth Sidious, que pronto envió armadas imperiales a expulsar del Núcleo a la Nueva República. La rápida victoria del Imperio fue seguida, sin embargo, de una despiadada guerra civil: varias facciones imperiales lucharon unas contra otras en una orgía de ajuste de cuentas que se conoció como el Amotinamiento Imperial, mientras Darth Sidious se limitaba a observar… y, como algunos han sugerido, incitar la sangría utilizando el lado oscuro de la Fuerza.


    Cuando acabó la lucha, Palpatine se dio a conocer, y comenzó a machacar objetivos de la Nueva República con una nueva arma: el Cañón Galáctico, capaz de destruir planetas sin salir de su mundo trono de Byss. El Cañón Galáctico y el propio carisma tenebroso de Palpatine arrojaron un manto de miedo sobre la galaxia, pero al permitir que las diversas facciones imperiales se debilitaran mutuamente, Palpatine había arruinado todo lo que su protegido Thrawn había restaurado.


    Cuando Sidious murió finalmente para siempre, las fuerzas que había comandado se dispersaron para defender sus mundos fortaleza, sectores y satrapías. El Imperio renqueó como estado durante menos de un año bajo el gobierno del Consejo Interino, disuelto por Xandel Carivus. Carivus se proclamó a sí mismo Emperador, pero sus fuerzas fueron derrotadas en Ord Cantrell por el Barón D’Asta, leal al Imperio, y fue ejecutado por el antiguo Guardia Real Kir Kanos.


    Gilad Pellaeon restauraría de nombre el Imperio menos de un año más tarde, pero sus posesiones eran retales de las satrapías imperiales en el cuadrante norte, y todo el mundo salvo los verdaderos partidarios del Nuevo Orden se refería a ellas como el Remanente Imperial. A continuación se describen algunos de los más prominentes «pequeños Imperios» que existieron después de la Batalla de Endor.


    Alineamiento Pentaestrella


    Ardus Kaine sucedió a Wilhuff Tarkin como Gran Moff de los Territorios del Borde Exterior, pero Kaine estaba cortado de una tela muy diferente: un verdadero partidario del Nuevo Orde y la Superior Cultura Humana, pero no particularmente interesado en el expansionismo.


    Al asumir el manto de Tarkin, Kaine trasladó el cuartel general del Suprasector Exterior a Entralla en los Nuevos Territorios, una región tradicionalmente leal a Coruscant. Con el Emperador muerto, Kaine aprovechó que la autoridad imperial se desmoronó en gran parte del Borde Exterior y consolidó sus fuerzas en torno a Sartinaynian. Cuando el Consejo Regente se concentró en la defensa de los sistemas interiores, Kaine y sus aliados fundaron el Alineamiento Pentaestrella, de tono aislacionista y estrecho de miras.
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      Ardus Kaine fundador del

      Alineamiento Pentaestrella

    


    Kaine fue objeto de agravios por retirarse a los Nuevos Territorios y ayudar de esa forma a la causa rebelde; él respondió que los supuestos sucesores de Palpatine eran todos incompetentes, y que sería leal a cualquier gobernante con una visión valiosa del Imperio. Cuando Thrawn regresó de las Regiones Desconocidas, se vio forzado a demostrar qué había querido decir.


    El Alineamiento Pentaestrella contribuyó con fuerzas a la causa de Thrawn sin reconocer explícitamente su autoridad, pero Kaine no pudo cubrir su apuesta cuando Palpatine regresó: el Emperador renacido exigió al antiguo Gran Moff que se uniera a las otras facciones imperiales. Llamado al orden, Kaine murió durante la Operación Mano Sombría. Pero dejó un legado: los mundos del Alineamiento pasarían a convertirse en el corazón del nuevo Imperio de Gilad Pellaeon un año después de su muerte (para más detalles sobre el Alineamiento Pentaestrella, ver la sección correspondiente).
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    Mando Cero


    El Almirante Blitzer Harrsk se convirtió en el primero de los gobernantes posteriores a Endor cuando rehusó retirarse de Annaj a Yag’Dhul tras la destrucción de la segunda Estrella de la Muerte. En su lugar, Harrsk llevó a las fuerzas bajo su mando al Núcleo Profundo, donde reclamó varios sistemas alrededor de Kalist y formó un protectorado que llamó Mando Cero, consigo mismo como Lord Almirante Supremo.


    Con la atención de Coruscant puesta en otro sitio, Harrsk expandió el Mando Cero para incluir diversos mundos en el Núcleo Meridional, incluidos Abregado-rae y los planetas situados en la cabecera de la Ruta Comercial de Rimma. También quiso expandir sus dominios manteniendo fuerzas en el sector Atravis del Borde Exterior, un esfuerzo que fracasó después de la Batalla de Endor pero que tuvo éxito años más tarde.


    A diferencia de algunos de sus rivales, Harrsk vigiló de cerca la galaxia desde el Núcleo Profundo, reclutando a las fuerzas imperiales desafectadas para su causa, en particular las del asesinado Gran Almirante Batch. También realizó propuestas ocasionales a otras facciones, ofreciendo sus servicios a Sate Pestage en 4 DBY y ayudando a Ysanne Isard dos años más tarde.


    Harrsk sirvió al renacido Emperador Palpatine, y tras la implosión del Imperio Oscuro se recluyó en su porción del Núcleo occidental y comenzó una leva renovada en Atravis en 12 DBY. Los esfuerzos de Harrsk le llevaron a un conflicto con Treuten Teradoc, batalla que finalizó con la intervención de la Almirante Daala. Confiar en Daala fue su perdición: ella condujo a Harrsk y a otros once señores de la guerra a una conferencia en Baliza de Tsoss, donde fueron envenenados.


    El Maldrood Mayor


    Al carecer de órdenes de Coruscant tras la Batalla de Endor, el Almirante Treuten Teradoc del sector Maldrood actuó deprisa para asegurarse una franja de territorio en el Borde Medio. Teradoc ubicó su cuartel general en Centares, capturando sistemas arriba y abajo de la Ruta Perlemiana. Teradoc afianzó recursos que le bastaron para asegurar su autosuficiencia: dos astilleros (Abhean y Thanos), mundos industriales (Belderone, Charros, Metalonr y Roche), así como núcleos comerciales (Centares y Bimmisaari) y un agrimundo crucial (Balamak).


    Teradoc podría haber ampliado su mini Imperio, pero el odio que profesaba a la Nueva República y los hutts lo distrajeron, así como su creciente rivalidad con Zsinj, su vecino del norte. Ambos sostuvieron varias escaramuzas fronterizas, y cuando Zsinj murió en Dathomir, Teradoc se abalanzó por la Perlemiana para apoderarse de muchos mundos cercanos del Alcance Gordiano… sólo para meterse de cabeza en una lucha a tres bandas con el Almirante Teren Rogriss del Imperio y el Almirante Ackbar de la Nueva República.


    Teradoc venció a Rogriss en Junction, atrayendo a su causa muchas de las naves de guerra de Zsinj, pero sufrió una derrota estrepitosa en Maridun y Thanos a manos de Ackbar. Con la Nueva República cercándolo desde múltiples frentes, Teradoc abandonó sus territorios y huyó a Hakassi en el Núcleo Profundo, donde su amplia flota lo convirtió en una fuerza a tener en cuenta.


    Teradoc respondió a la llamada del renacido Palpatine, retirándose a sus posesiones tras la destrucción de Byss y atrayendo a Pellaeon a su servicio, denominando a sus dominios Mando Carmesí. Luego, sin embargo, perdió tiempo y unidades enzarzándose en disputas con su rival Harrsk. Fue traicionado por Daala y murió envenenado en Baliza de Tsoss.


    Imperio de Zsinj


    Este antiguo y pretencioso Gran Moff indujo a muchos adversarios de la Nueva República a subestimarlo como un payaso más apropiado al papel de villano de un holodrama barato. Pero Zsinj (no tenía apellido) fue un implacable oponente y un estratega astuto, y su cháchara provocativa acerca de construir un Imperio en el Núcleo atrajo a leales imperiales hartos de caos y seguidores desilusionados de otros señores de la guerra.


    Zsinj se movió con cautela al inicio, consolidando su posición en el Suprasector Quelii y formando su propia fuerza militar de élite, los Raptores. Asegurada su base de poder, Zsinj se ocupó entonces de la Hegemonía Tion, extendió su «protección» al Sector Corporativo y capturó diversos territorios a lo largo de la Vía Hydiana que habían sido abandonados por el Gran Moff Kaine.


    Aparte de los conflictos fronterizos con Teradoc, Zsinj dejó en paz a la mayoría de sus rivales, coexistiendo con el Alineamiento Pentaestrella, la Hegemonía Ciutric y el Imperio leal y emergiendo como una considerable amenaza para la galaxia. Cuando la Nueva República avanzó en dirección al Núcleo, comenzó a lanzar ataques relámpago contra sus fuerzas.


    Decidiendo que era el momento apropiado para un enfrentamiento, se apoderó del territorio de sus rivales menores e inició un prolongado duelo con Han Solo y el Escuadrón Pícaro mientras se valía de agentes encubiertos para minar la solidez de la Nueva República.


    Un ataque a Kuat, un sistema que todavía seguía leal, estuvo a punto de poner en sus manos un segundo Súper Destructor Estelar, pero fracasó… y esta maniobra enfureció al Imperio, que permitió al Almirante Rogriss compartir en secreto cierta información táctica con el General Han Solo. Zsinj había abarcado demasiado: Rogriss y Solo desmembraron a paso firme su territorio, y Solo acabó con el señor de la guerra en Dathomir.


    La Autoridad de Eriadu


    Como miembro menor de la extensa familia Tarkin, el Almirante Sander Delvardus sirvió al Gran Moff Kaine, defendiendo el sector Seswenna. Se negó a seguir a Kaine a los Nuevos Territorios, y acumuló un corro de seguidores de opiniones similares. Después de Endor, se desplazó hacia el Núcleo desde su cuartel general en Eriadu, asegurando la Ruta Comercial de Rimma hasta Yag’Dhul.


    Pronto entró en disputa con las familias regentes de Eriadu, sin embargo: éstos querían defender los intereses del sistema, mientras él soñaba con controlar la Ruta de Rimma a fin de convertirla en punto de salto para una invasión del Núcleo. Peor aún, Delvardus intentó tomar Sullust, un miembro clave de la recién nacida Nueva República.


    Fue vencido por Sien Sovv en Sullust un año después de Endor y, perseguido por las fuerzas sullustanas, huyó al Núcleo Profundo, y allí invirtió sus recursos en la construcción de un Súper Destructor Estelar avanzado, el Martillo Nocturno. Delvardus volvió a aparecer durante la Operación Mano Sombría, asolando Metellos, un Mundo del Núcleo. Después de su muerte en Baliza de Tsoss, la Almirante Daala se apoderó del Martillo Nocturno para sí.


    La Hegemonía de Ciutric


    Un Imperio minúsculo de doce sistemas importantes, la Hegemonía Ciutric era la fortaleza de Sate Pestage, que escapó allí luego de que Ysanne Isard y el Consejo Regente descubrieran su intento de hacer un trato con la Nueva República. Fue asesinado por el Almirante Delak Krennel, quien asumió el control de la Hegemonía Ciutric para sí.


    Krennel transformó la Hegemonía en un santuario para partidarios desplazados del Nuevo Orden e incluso le hizo algunas ofertas de paz a la Nueva República. Pero también suprimió derechos alienígenas, investigó la superarma Estación Púlsar y conspiró con un clon de Ysanne Isard. Después de que Krennel proporcionara ayuda a Thrawn, la Nueva República invadió la Hegemonía y dio muerte al autoproclamado Príncipe Almirante.


    El Protectorado Constitucional de Prakith


    Al final, Foga Brill dio una lección de supervivencia como señor de la guerra. Brill, el gobernador del mundo fortaleza de Prakith, en el Núcleo Profundo, fortificó sus posesiones tras la Batalla de Endor, esperando una invasión de la Nueva República que nunca se produjo.


    Brill desoyó todos los ruegos de las facciones imperiales y señores de la guerra rivales, permaneciendo en su barricada del Núcleo Profundo hasta mucho tiempo después de que la Nueva República se sintiera segura en Coruscant. Aislado del resto de la galaxia, Prakith se hundió más y más en la paranoia y la pobreza y finalmente Brill fue traicionado desde dentro: sus oficiales le asesinaron en 18 DBY y pidieron la paz a la Nueva República.

  


  EL IMPERIO OSCURO (10-11 DBY)


  
    Pasar del triunfo inconcebible al desastre absoluto en menos de un año… fue más de lo que muchos oficiales pudieron soportar. Cuando se difundió la noticia de la destrucción de Byss, supe en el fondo de mi corazón que el Imperio había muerto con él.


    —Capitán Sergus Lanox, del Destructor Estelar Imperial Peligro

  


  La galaxia creyó que el Emperador Palpatine había muerto en Endor, pero el Maestro Sith encontró un camino de retorno desde el mundo de las tinieblas mediante una combinación de misticismo y clonación. Dio a conocer su presencia a la galaxia en 10 DBY, provocando un espantoso año de derrotas e histeria.
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    Palpatine renacido.

  


  Después de su renacimiento, el Emperador convaleció en Byss, uno de los muchos mundos seguros descubiertos durante las operaciones de cartografía del Núcleo Profundo emprendidas en los primeros años de las Guerras Clon. La Nueva República, aunque consciente de la existencia de Byss, lo consideró una colonia civil carente de importancia e inalcanzable.


  Nadie conocía su localización exacta; los habitantes del planeta lo habían alcanzado a bordo de arcas de colonización imperiales, y los pocos comerciantes que transportaban suministros a Byss usaban rutas codificadas que les proporcionaba la Autoridad Portuaria de Byss. A salvo de todo escrutinio, Byss era el área de ensamblaje perfecta para el Imperio Oscuro de Palpatine.


  Los agentes de Palpatine realizaron los primeros contactos con los señores de la guerra que se agazapaban en los bordes del Núcleo Profundo, principalmente con Teradoc, Harrsk y Delvardus. Pocos conocían la verdadera identidad de quien manipulaba el poder desde Byss, aunque todos temieron quedarse fuera del juego si rehusaban formar parte de esta nueva coalición.


  Los miembros supervivientes del Consejo Regente del Emperador fueron los siguientes, y éstos a su vez abordaron a los Moffs y los comandantes de flota que gobernaban el Imperio tras la muerte de Thrawn. Muchas facciones miembros de esa alianza de Palpatine se profesaban odio mutuo, pero su ataque unificado puso de rodillas a la Nueva República.


  Desde el Núcleo Profundo apareció una flota de naves mayor de lo que había podido predecir la Inteligencia de la Nueva República, incluidas superarmas capaces de cambiar la situación, tales como el Eclipse, la nave insignia equipada con un superláser, y los Devastadores de Mundos que devoraban ciudades. Los imperiales atacaron el Sector Cero, conquistando Kaikielius, Metellos y Alsakan en rápida sucesión, y luego iniciaron el bombardeo orbital de los escudos planetarios de Coruscant.


  El Almirante Ackbar y la flota de la Nueva República, que perseguía rumores de avistamientos de las fuerzas restantes de Thrawn en el Borde Exterior, no pudo responder a tiempo para detener esta primera oleada. El gobierno de la Nueva República fue evacuado, y la capital galáctica cayó bajo el control imperial una vez más. La Nueva República sabía que los imperiales unificados no podrían mantener su ritmo apasionado, y aguardó al inevitable punto muerto antes de lanzar su contraataque.


  No obstante, el siguiente paso fue peor de lo que el análisis más pesimista había previsto. La Nueva República había abandonado el Núcleo al Imperio revivido, trasladando a su personal de mando a Da Soocha en el Espacio Hutt. Pero con el cuadrante norte prácticamente abierto ante ellos, los imperiales cedieron a sus mezquinos odios.


  El Imperio se colapsó en una guerra civil de seis frentes que se conoció como el Amotinamiento Imperial, en el cual el Consejo Regente, los Moffs, los comandantes de flota, el Inquisitorius (una división de la Inteligencia Imperial integrada por agentes sensibles al lado oscuro de la Fuerza), COMPNOR (siglas de la Comisión para la Preservación del Nuevo Orden) y la OIS (la Oficina Imperial de Seguridad) lucharon a brazo partido por las nuevas adquisiciones y redujeron a Coruscant a una ruina despoblada.


  La Nueva República se sirvió del caos para efectuar ataques de represalia, pero las tácticas implacables del enemigo amenazaron con no dejar nada que reclamar. El Emperador Palpatine escogió ese momento para desvelar su presencia, pero sus acciones parecieron motivadas sólo por la venganza. Palpatine no hizo ningún esfuerzo por sofocar el Amotinamiento Imperial (observando la carnicería como la «selección de los débiles»), y envió sus Devastadores de Mundos contra el distante Mon Calamari.


  Un equipo de la Nueva República liderado por Han Solo y Leia Organa Solo alcanzó Byss infiltrándose en un transporte de carga en Nar Shaddaa. Allí intentaron rescatar a Luke Skywalker (que había intentado desbaratar las operaciones de Palpatine desde dentro) y lograron hacerse con los códigos de control de los Devastadores de Mundos.


  Los códigos desactivaron los atacantes automatizados y salvaron Mon Calamari, pero el Emperador Palpatine siguió a los fugitivos a Da Soocha en su nave insignia Eclipse. En un revés de última hora, una tormenta del lado oscuro de la Fuerza que pretendía arrasar los cuarteles generales de la Nueva República consumió en su lugar al Emperador… dejando sin líder al Imperio Oscuro.


  Operación Mano Sombría


  Palpatine, sin embargo, había edificado un régimen que podía funcionar con el piloto automático. Sus partidarios lanzaron desde Byss una oleada de asaltos con el nombre en código de Operación Mano Sombría, escogiendo como objetivos mundos del Núcleo y las Colonias adyacentes al territorio conquistado en la campaña inicial.


  Los planetas Balrmorra, Kuat y Duro se encontraban entre los centros de producción que escogió como blancos el Ejecutor imperial Sedriss. A estas alturas de la guerra, el espíritu de Palpatine ya había regresado en un nuevo cuerpo recién clonado, aunque su locura únicamente se había intensificado. En lugar de fortificar sus recientes adquisiciones, Palpatine atacó otros nuevos objetivos valiéndose de su última superarma, el Cañón Galáctico.


  Los misiles hiperespaciales que disparó este Cañón Galáctico desde su emplazamiento en órbita alrededor de Byss destruyeron los cuarteles generales de la Nueva República en Da Soocha y obligaron al Alto Mando a reagruparse en Nespis VIII, una ciudad espacial largo tiempo abandonada. En otros lugares desde Nar Shaddaa, Ganath y Ossus supervivientes olvidados de la Purga Jedi emergieron para unirse a la embrionaria Orden Jedi que trataba de organizar Luke Skywalker.


  Hubo reveses, como cuando un asalto terrestre dirigido por el General Calrissian no consiguió abrir brecha en la ciudadela de mando de Byss. Un equipo de secuestradores imperiales a punto estuvo de capturar a la familia de Han Solo en Nuevo Alderaan. Y Palpatine atacó Nespis VIII con un disparo del Cañón Galáctico, vaporizando la antigua construcción y dispersando por tercera vez al mando de la Nueva República.


  Las exhibiciones de la capacidad de destruir planetas del Cañón Galáctico causaron terror en los territorios de los Bordes Interior y Exterior hasta el extremo de que reafirmaron su lealtad a Palpatine. La Nueva República sabía que necesitaba descargar un golpe decisivo y demoledor, y tuvo la oportunidad cuando el Emperador amenazó Onderon con su nueva nave insignia, el Eclipse II.


  El Emperador, que había fracasado en su intento de preservar su cuerpo clonado del deterioro mediante sus estudios del lado oscuro en Korriban y Vjun, creyó que necesitaba secuestrar al hijo de Solo, Anakin, de su refugio en Onderon. En lugar de ello, murió en el intento, y el sacrificio de uno de los estudiantes de Luke Skywalker garantizó que Palpatine no pudiera volver a regresar jamás del no mundo.


  Una batalla orbital sobre Onderon permitió a Lando Calrissian y un equipo de saboteadores subir a bordo del Eclipse II. Una vez allí programaron la nave con un salto hiperespacial en rumbo de colisión con Byss. El Cañón Galáctico, atrapado en medio de la colisión resultante, disparó un último proyectil que impactó en Byss y aniquiló la capital del Imperio Oscuro.


  Como los conquistadores imperiales no hicieron ningún intento de tomar el gobierno, la mayoría de los planetas en los territorios subyugados anunciaron de inmediato su afiliación a la Nueva República. Mon Mothma y los otros líderes regresaron a Coruscant y proclamaron sus planes de reconstruir la megalópolis devastada. El Núcleo volvió al control de la República.


  Sin embargo, el Imperio pudo sobrevivir fuerte en el cuadrante norte, particularmente dentro de una franja que se extendía desde Pantolomin en las Colonias hasta un punto tan lejano del Borde Exterior como Birgis. Fue éste el lugar desde el que el futuro sucesor de Palpatine, Carnor Jax, estableció su Imperio Carmesí.


  DECLIVE Y CAÍDA


  Los historiadores consideran el Imperio Oscuro como el espasmo de muerte final del reino forjado por Palpatine a partir de los fragmentos de la Antigua República. Después del colapso del Imperio Oscuro en 11 DBY, el territorio imperial se evaporó como un charco al sol del mediodía.


  El Alineamiento Pentaestrella


  Uno de los gobiernos imperiales más significativos que perviven aún en 11 DBY podría encontrarse en el Alineamiento Pentaestrella. Establecido justo después de la Batalla de Endor por el Gran Moff Ardus Kaine, el Alineamiento era mencionado a menudo junto con el Mando Cero de Harrsk y otros reinos independientes de señores de la guerra. Sin embargo, Kaine despreciaba a los señores de la guerra imperiales.


  Él fundó el Alineamiento Pentaestrella de acuerdo a los principios del Nuevo Orden de Palpatine, y se consideraba a sí mismo un agente de cambio que había desarrollado una evolución necesaria en el gobierno imperial. El Alineamiento Pentaestrella, así llamada porque su carta constitutiva llevaba las firmas de sus cinco fundadores (Kaine, el Gobernador Ib Dekeet, el Delegado Comercial Superior Gregor Raquoran, y los líderes corporativos de Autómatas Dinámicos y Servicios Pesados Galentro), comprendía la mayoría de los mundos del Borde Exterior entre Muunilinst y Agamar.


  Sus fronteras reflejaban los límites de la influencia de Kaine. Con la muerte del Gran Moff Tarkin en 0 DBY, Kaine asumió el dominio de Tarkin sobre el Suprasector Exterior (los Territorios del Borde Exterior) y trasladó la capital gubernamental del Suprasector desde el cuartel general de Tarkin de Eriadu en el cuadrante sur a Entralla en el cuadrante norte. Para la población local de los sectores que rodeaban a Entralla, Kaine se convirtió pronto en una presencia más aterradora que el propio Emperador Palpatine.


  La reorganización del status quo político sucedida tras Endor permitió a Kaine trazar las fronteras del Alineamiento Pentaestrella de modo que no protegiera sólo su esfera de influencia, sino que también extendiera su dominio a sus tesoros favoritos. Con la integración de la Zona de Libre Comercio de Velcar, el Alineamiento Pentaestrella se aseguró la autosuficiencia económica.


  La inclusión de los astilleros de Jaemus por no mencionar el Súper Destructor Estelar Segador significó que el Alineamiento contaba con la fuerza necesaria para aplastar cualquier desafío. Como el Alineamiento no se mostró agresivo con sus vecinos, la Nueva República lo dejó más o menos en paz. El Alineamiento se convirtió incluso en un refugio seguro para imperiales de alto rango, entre los cuales se incluyeron el Inquisidor Supremo Jerec y el Gran Almirante Grant.


  La Zona de Libre Comercio de Velcar (ZLCV) formaba el corazón del Alineamiento así como su motor económico. Siendo en esencia un Sector Corporativo en miniatura, la ZLCV otorgó a las corporaciones aliadas con el Alineamiento licencia para expoliar mundos enteros con tácticas industriales prohibidas, tales como el estrago atmosférico. Planetas desde Endex a Bextar vieron sus ecosistemas envenenados y sus biosferas diezmadas.


  Las corporaciones Autómatas Dinámicos y Servicios Pesados Galentro operaban desde mundos de la ZLCV, en concreto desde Cantras Gola y Capza respectivamente. Kaine y su consejo designado a dedo gobernaban desde Entralla, cabeza visible del sector Velcar y sede de los burócratas del Gremio de Comerciantes Interestelares.


  El sector adyacente de Obtrexta alardeaba de poseer planetas más valiosos, incluidos el mundo mecanizado de Bescane, Ord Thoden y sus ricos yacimientos de lommite, y Jaemus, cuyos astilleros continuaron cumpliendo después de Endor los contratos de Astilleros Impulsores Kuat y Sistemas de Flota Sienar. Kaine replicó muchos de los principios del Nuevo Orden dentro de las fronteras del Alineamiento.


  
    [image: La flota del Alineamiento Pentaestrella incluye al Súper Destructor Estelar Segador.]


    La flota del Alineamiento Pentaestrella incluye al Súper Destructor Estelar Segador.

  


  Sus «mejoras» incluyeron una división de Insurrección dedicada a promover la propaganda anti-Nueva República, una división llamada Politorado (término derivado de la fusión de «política» y «Ubictorado») que se encargaba de asegurar la lealtad de la ciudadanía, y una fuerza militar unificada, la Patrulla Pentaestrella.


  Kaine mantuvo unida su Alineamiento Pentaestrella hasta el Imperio Oscuro, cuando se alió con otras facciones imperiales en un último impulso por la gloria del Imperio. Murió durante el transcurso de la Operación Mano Sombría, y el Alineamiento Pentaestrella se fue a pique hasta que el Almirante Pellaeon la absorbió como parte de su reestructuración del «verdadero Imperio» en 12 DBY.


  [image: Mapa: Saliendo del Núcleo Profundo]


  El Imperio Carmesí


  Llamado así a causa de la túnica escarlata del Guardia Real que era su líder, el Imperio Carmesí emergió de las ruinas del Imperio Oscuro y se desmoronó en menos de un año. El Imperio Carmesí reclamó una larga franja de territorio que se extendía desde el Borde Exterior a las Colonias, más o menos adyacente al Alineamiento Pentaestrella.


  Con las facciones de los señores de la guerra escabulléndose al Núcleo Profundo (Pellaeon y muchos elementos de la flota entre ellos) y el Alineamiento Pentaestrella derrumbándose a la muerte del Gran Moff Kaine, el Imperio Carmesí constituía el único territorio capaz de responder al control imperial centralizado.


  Carnor Jax (un antiguo Guardia Real hasta que asesinó a sus camaradas en su ansia de poder) dirigió el Imperio Carmesí como su Emperador de facto desde una villa en el planeta Ord Cantrell. Jax supervisaba un consejo imperial compuesto por doce miembros que comunicaba sus decisiones a los restantes Moffs y gobernadores planetarios.


  Como excepción en un Imperio históricamente anti-alienígena, el consejo de Jax incluía a un whiphido, un defel, un givin y un devaroniano, lo que permitía a Jax conservar posesiones aisladas en diversos cuadrantes galácticos. Otros mundos notables que formaban parte del Imperio Carmesí eran Qiilura, Kol Huro y Celanon… y el sector D’Astan, hogar de la familia más influyente de los Nuevos Territorios y la mayor flota privada de la galaxia.


  
    [image: Enfrentamiento a muerte en Yinchorr.]


    Enfrentamiento a muerte en Yinchorr.

  


  El Imperio de Jax se encontró bajo asedio casi de inmediato. Desde un frente, la Nueva República presionó con el Súper Destructor Estelar Lusankya el territorio imperial, atacando a lo largo del flanco oeste del Imperio Carmesí y subyugando un nódulo de fuerzas de Jax en Phaeda. Desde otro frente, Kir Kanos antiguo hermano de armas de Jax saboteaba sus operaciones y buscaba venganza contra el hombre que había traicionado a la Guardia Real.


  El enfrentamiento entre ambos en la arena vacía de la Guardia Real del planeta Yinchorr acabó con la muerte de Jax. Xandel Carivus, miembro del consejo imperial, se hizo cargo de las riendas del Imperio Carmesí, pero fue abatido poco después por la hoja de Kanos. A esto lo siguió el colapso absoluto de la autoridad imperial.


  El Imperio, en esencia, dejó de existir, quedando reducido a facciones de señores de la guerra enzarzados en disputas, Moffs y gobernadores que no respondían ante nadie, y mundos fortaleza muy apartados erizados de armamento. Sólo la relativa debilidad de la Nueva República (mientras reconstruía su armada después de la guerra que había librado contra el Imperio Oscuro) impidió que ésta emprendiese una campaña militar que podría haber barrido las posesiones imperiales en el Borde.


  [image: Mapa: Peligros de la Nueva República]


  
    UN EXAMEN MÁS DETALLADO:

    EL ESPACIO MON CALAMARI


    De la misma manera que varias otras civilizaciones tecnológicamente avanzadas (los Sith y los herglics entre ellas), los mon calamari desarrollaron una federación interestelar sin ninguna influencia por parte de la República. El matemático mon cal Q-Viza recibe el crédito de haber inventado el hiperimpulsor de cavitación Calamari, el cual aunque era exponencialmente más lento que el modelo estándar corelliano permitió a los cruceros mon cal establecer colonias en Ruisto, Mantan y Hinakuu entre 4400 y 4200 ABY.


    Estos primeros puntales definieron un territorio de perímetro toscamente esférico que constituye la frontera actual del Espacio Mon Calamari. Pese a su natural curiosidad, los mon calamari defendieron los límites del Imperio que habían construido, por razones tanto prácticas (las propias restricciones de viaje inherentes al hiperimpulsor de cavitación) como psicológicas (su deseo de proteger su mundo natal detrás de un «arrecife» de colonias secundarias).


    Los quarren, mineros del fondo marino, no compartían el entusiasmo de los mon cal por el viaje estelar. Por el contrario, encontraron salida a sus talentos durante la construcción de los astilleros orbitales de su planeta. Asteroides ricos en metal, horadados por mineros quarren en trajes de vacío, proporcionaron las materias primas necesarias para circundar el globo azul de Mon Calamari con los flamantes astilleros de construcción en gravedad cero y sus diques secos orbitales.


    Temiendo quedarse rezagados, los quarren decidieron reclamar finamente varios planetas deshabitados del Espacio Mon Calamari, entre los cuales se hallaban Minntooine, Buchich y Pammant. Durante siglos los Mon Calamari y los quarren trabaron relaciones únicamente con alienígenas procedentes de mundos cercanos, como los lamproides de Florn y los veubgri de Gbu.


    Pero en 4166 ABY las naves exploradoras de la República (que llegaron durante el «barrido» hiperespacial que estableció el tramo más cercano al Borde de la Ruta Perlemiana) entró en contacto con las naves mon cal cerca de Ruisto. A pesar de este histórico suceso, la interacción entre las dos civilizaciones se mantuvo al mínimo durante milenios.
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      La Almirante Cha Niathal.

    


    Sólo los comerciantes más despabilados del Borde se dieron cuenta de que los astilleros de Mon Calamari se desarrollaban en pie de igualdad con cualesquiera otros del Núcleo. Durante los últimos años de la Antigua República, el Espacio Mon Calamari tuvo un representante honorífico en el Senado en su calidad de territorio aliado.


    Las Guerras Clon, sin embargo, fragmentaron rápidamente la región, cuando los planetas dominados por los quarren siguieron el liderazgo de la revolucionaria Liga Aislacionista Quarren y se posicionaron en el bando de los separatistas del Conde Dooku. En Minntooine y Pammant, el Cuerpo de Ingenieros Libres Voluntarios de Dac, dominado por los quarren, produjeron fragatas de asalto y cruceros de combate para la maquinaria bélica separatista.


    El Imperio no hacía distinciones entre las facciones alienígenas enfrentadas. Tras la ascensión de Palpatine al trono, la ocupación imperial forzó la clausura de los astille ros Mon Calamari, provocando un levantamiento local sin precedentes que obligó al Imperio a retirarse. De nuevo en libertad, el Espacio Mon Calamari entregó encubiertamente su apoyo a la Alianza Rebelde.
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      Un minero quarren.

    


    Los cruceros estelares MC-80 construidos en sus astilleros demostraron ser un factor de equilibrio en los enfrentamientos navales entre la Alianza y el Imperio, a pesar de las proclamaciones de neutralidad que el Consejo Calamariano reiteraba a fin de guardar las apariencias. Inmediatamente después de la derrota del Imperio en la Batalla de Endor, el Espacio Mon Calamari se convirtió en miembro fundador de la breve Alianza de Planetas Libres.


    Continuó formando parte de varios reestructuraciones de gobierno, actuando como un elemento constituyente fundamental de la Nueva República y por último de la Federación Galáctica de Alianzas Libres.


    [image: Mapa: Espacio Mon Calamari]

  


  EL CAMINO HACIA UNA PAZ DURADERA


  Para la Nueva República, el renacimiento del Imperio bajo el liderazgo de Gilad Pellaeon fue hasta cierto punto tranquilizador. Sí, Pellaeon era un enemigo jurado de lo que él todavía consideraba una rebelión contra la autoridad central; había servido con el Emperador Palpatine, el Gran Almirante Thrawn, el Almirante Supremo Teradoc y la Almirante Daala; y había combatido a las fuerzas rebeldes durante casi dos décadas.


  Sin embargo, no era propenso a ilusiones de grandeza. Era consciente de que el Imperio no suponía una amenaza seria a los sistemas interiores de la galaxia, y así lo declararía ante el Consejo de Moffs del Remanente Imperial. El dominio de los Moffs abarcaba la mayor parte de los Nuevos Territorios y algunos sistemas dispersos de las antiguas Fronteras que reconocían el gobierno de Sartinaynian, que recibía ahora el retador nombre de Bastión.


  Pero Pellaeon sabía que el gobierno del Imperio era débil: los piquetes de la Nueva República ejercían presión de manera rutinaria sobre los bordes del cuadrante norte. Y tanto él como los Moffs eran conscientes de que buena parte de la Nueva República quería borrar de la existencia al Imperio. Pellaeon decidió defender la que el Imperio consideraba su frontera y demostrar a la Nueva República que el Nuevo Orden aún tenía dientes.
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    El Jefe de Estado Gavrisom y el Gran Almirante Pallaeon formalizan su tratado.

  


  En 12 DBY envió una fuerza a apoderarse de Orinda, en los límites del Borde Medio, y ocupó seis sistemas del Núcleo como bases avanzadas. La Nueva República contraatacó y empujó a Pellaeon hasta Orinda, pero allí derrotó a Wedge Antilles y forzó una retirada. Dejando Orinda en paz, la Nueva República se desplazó para flanquear a Pellaeon tomando Adumar, en los bordes del Espacio Salvaje.


  Un mes más tarde, la Nueva República se encontró envuelta en un conflicto con el Moff Getelles en el sector Antemeridiano. Tras derrotar a Getelles, presionó sobre las Fronteras hacia la Vía Hydiana y el territorio imperial. Temiendo que la República emprendiera una maniobra de tenazas, los Moffs ordenaron a Pellaeon que enviara sus fuerzas a la Vía Hydiana.


  Infligió graves daños, pero se vio forzado a la retirada y perdió su Súper Destructor Estelar Segador en Celanon. La Nueva República optó por detener su avance, con la intención de enfriar las hogueras de la guerra y relanzar el comercio. Los siguientes cinco años fueron pacíficos en general; con el comercio en marcha de nuevo, los sistemas imperiales cercanos a la Vía Hydiana presionaron en favor del cese de las hostilidades.


  En 17 DBY, el Senado de la Nueva República realizó la oferta de paz más tentadora permitiendo a los antiguos oficiales del Imperio conservar sus cargos electivos. Temiendo que se avecinara una invasión, los Moffs contactaron en secreto con la Almirante Daala, que había unificado una vez más a los señores de la guerra del Núcleo Profundo, y presentaron otra tentativa en una campaña decisiva contra la Nueva República.


  Pellaeon calificó ese plan de locura, pero accedió a los deseos del consejo, confiando en poder anotarse algunas victorias y convencer a los Moffs de buscar un tratado de paz. Poco después del levantamiento almaniano, Pellaeon y Daala comenzaron sus campañas desde lados opuestos de la galaxia. La Cuarta Flota de Garm Bel Iblis derrotó a los señores de la guerra de Daala, y la propia nave de ésta hubo de efectuar un salto hiperespacial a ciegas a Columus.


  A Pellaeon le fueron mejor las cosas… al principio. A una victoria en Adumar le siguieron sendos ataques a Taris y Champala, sobre la Vía Hydiana en el Borde Interior. Pero con Daala fuera de la guerra, Garm Bel Iblis y el Almirante Ackbar pusieron en liza la fuerza militar de la Nueva República al completo. La Segunda Batalla de Champala supuso una derrota, al igual que los enfrentamientos en Ketaris, Tangrene y finalmente Anx Menor.


  Las fuerzas de Pellaeon se redujeron a ocho sectores alrededor de Bastión, y esta vez no habría escapatoria. La Nueva República miró de reojo al Remanente durante la Crisis Corelliana, y desbarató un intento de transmitir datos de navegación desde el Imperio de la Mano a Bastión. En 19 DBY Pellaeon se reunió con los Moffs en Bastión y recomendó la rendición del Imperio.


  El revanchista Moff Disra casi echó por tierra el plan, pero su apuesta fracasó, y los acuerdos de paz acabaron firmados por Pellaeon y Ponc Gavrisom, Jefe de Estado de la Nueva República. La Guerra Civil Galáctica había terminado por fin.


  UN EXAMEN MÁS DETALLADO:

  LOS MUNDOS DE SENEX Y JUVEX


  Unos mil años antes de la Batalla de Yavin, Thull Vandron fue un héroe de la Antigua República, un magnate del transporte nacido en Axum que había obtenido gloria como explorador hiperespacial y lideró una flota estelar contra la Hermandad de la Oscuridad. Tras su ingreso triunfal en el Senado, se convirtió en uno de los principales arquitectos de las Reformas de Ruusan, oponiéndose al poder central en todos los frentes.


  Cuando el Senado se apartó de su visión propia, un disgustado Vandron reunió a una compañía de habitantes ricos de los Mundos del Núcleo y se dirigió a las regiones exteriores de la galaxia, viajando a lo largo de sus rutas hiperespaciales privadas y secretas hasta un denso cúmulo de mundos arracimados en torno a una nebulosa brillante, a la que más tarde se llamó Sudario de Thull en su honor.


  Thull y sus seguidores rechazaban la idea de un gobierno ajeno a sus propias diecisiete casas nobiliarias. Las Casas Vandron, Garonnin, Elegin, Anturi, Taneel, Petro, Araba, Hax y Viholn se establecieron en las regiones orientales de la nebulosa constituyendo el sector Senex. Los sistemas occidentales formaron el sector Juvex, dividido entre las Casas Sreethyn, Carbinol, Halliikeenovich, Sisemon, Pilor, Kassido, Kellermin y Mekuun.


  Las Casas encontraron varias especies en sus nuevos dominios, ninguna de las cuales pudo ofrecer resistencia contra sus naves y sus cañones blaster. Al cabo de un siglo las Casas eran los amos indiscutibles de su región, bien seguros en sus mundos plantación y contentos de dedicarse a ociosas conspiraciones entre sí que podían tardar varias generaciones en fructificar.


  Las Casas sólo deseaban que las dejaran en paz, pero su aislamiento no podía durar mucho tiempo. Las naves de la República continuaron llegando a lo que había sido un área poco colonizada, y las Casas hubieron de enfrentarse a un nuevo y poderoso rival en Eriadu, fundado también por ambiciosos habitantes de los Mundos del Núcleo. Para protegerse de la influencia de Eriadu, alrededor de 700 DBY las Casas se anexaron una porción de sistemas adyacentes.


  A estos nuevos sistemas se les dio el nombre de Noveno Cuadrante, en referencia a una antigua división de Senex y Juvex en cuatro cuadrantes cada uno. La República y Senex y Juvex coexistieron durante un tiempo en una paz incierta. Las Casas rechazaron las ofertas de la República, llegando en ocasiones a minar las rutas hiperespaciales que conducían a su interior, y la región se convirtió en una fuente de historias descabelladas en la galaxia más amplia.


  Los espaciales hablaban de vastos mundos agrícolas, espléndidos planetas de ocio y mundos reservados a los safaris de los nobles… todos ellos operados por especies esclavizadas para quienes la libertad era un antiguo mito. Y las historias eran ciertas. En los últimos siglos de la República, Senex y Juvex finalmente afrontaron cambios desgarradores.


  Los comerciantes abrieron nuevas rutas a la región, y las Casas se dieron cuenta de que se habían quedado atrasadas en un sentido tecnológico con respecto al resto de la galaxia… un descubrimiento humillante que tuvo lugar en 553 ABY, cuando un señor de la guerra llamado Osted Picutorion se casó con Farasa Anturi, una princesa trastornada de la Casa Senex más débil, y a continuación derrotó a las fuerzas combinadas de Vandron y Petro, liberó a los hutlarianos de su servidumbre y ocupó Karfeddion.


  Los llamados Días Carmesíes finalizaron con el Tercer Sínodo Nantama, que aceptó el matrimonio y la independencia de Hutlar. Al cabo de cien años la rebelde Casa Mekuun de Juvex se había disuelto, con intención de reconstituir sus posesiones como un sector de la República, y la República había arrebatado a las Casas por la fuerza el Noveno Cuadrante, el cual se convirtió en parte del sector Bozhnee del Borde Exterior (el viejo nombre sigue siendo utilizado todavía por muchos espaciales).


  En el Cuarto Sínodo Nantama, las Casas optaron por buscar la paz con la República, y Coruscant le concedió a Senex y Juvex la condición sectorial. Las Casas se negaron fríamente a reconocer esta situación, pero enviaron dos Senadores al Núcleo y establecieron relaciones comerciales con las megacorporaciones de la República en un esfuerzo por relanzar la industria de la región.


  Eso desencadenó una tempestad en el Senado, no obstante: las Casas eran a todos los efectos y propósitos esclavistas, y sus prácticas entraban en clara violación de los Derechos de los Seres Inteligentes. Las Casas rehusaron renunciar a algo que consideraban una parte integral de su cultura; al serles denegado el comercio abierto, se vieron forzadas a tratar con contrabandistas y se ensuciaron las manos con corporaciones tapadera, una situación que se alivió únicamente después de que la región ayudara a la República a acabar con el terrorismo del Frente Nebulosa.


  En tiempos del Imperio el tema de los Derechos de los Seres Inteligentes se reavivó. Palpatine había prohibido la esclavitud en provecho propio, pero la permitía como pena por crímenes contra el orden civil… y en Senex y Juvex, las Casas eran el orden civil. Aunque podían hacer una fortuna en la zona, los contrabandistas se arriesgaban a convertirse ellos mismos en esclavos.


  Con la galaxia sumergida en el caos tras la muerte del Emperador, una facción de las Casas trató de forjar una alianza con la antigua Mano del Emperador, Roganda Ismaren. Esto fracasó, y luego Senex y Juvex rechazó todo contacto con la Nueva República. Las Casas aceptaron refugiados durante la invasión de los yuuzhan vong, una actitud bastante sorprendente que mucha gente criticó como un cínico intento de obtener una afluencia adicional de esclavos.


  El Ramal de Senex conecta Karfeddion con la Ruta de Rimma cerca de Sullust; otras rutas de entrada y salida del sector son la Ruta de Veron, el Tramo Anturi, la Ruta de Velga, la Ruta Comercial de Agarix y la Ruta Comercial de D’Aelgoth. La principal ruta dentro de Senex y Juvex es el Meandro Senex-Juvex.


  La región de Senex y Juvex incluye muchos mundos habitados no mostrados en el mapa adjunto, así como miles de sistemas despoblados o inapropiados para sustentar la vida.


  Senex es el mundo original colonizado por Thull Vandron y sus seguidores. Continúa siendo decididamente pastoral, y la presencia de extranjeros está restringida al anillo de estaciones espaciales del planeta y un puñado de astropuertos ecuatoriales.


  Neelanon es la sede de la Casa Taneel, una de las más progresistas de las Casas de Senex en siglos recientes. Los nobles Taneel suelen hacer negocios con los extranjeros, un papel que, como sabe la Casa, es considerado más un insulto que un honor. Neelanon es la capital del sector Senex, aunque en la región esto no significa prácticamente nada.


  Crovna es una posesión de la Casa Taneel, es un mundo urbano conocido en Senex y Juvex por sus grandes museos y en el resto de la galaxia por sus casas de subastas, que atraen a ricos coleccionistas de todas partes del espacio civilizado.


  Asmeru es conjuntamente reclamado por las Casas Vandron y Elegin, aunque ninguna ha demostrado mucho interés por un mundo montañoso al borde de Senex y Juvex poblado sobre todo por los defectuosos esclavos ossanos. Antes de las Guerras Clon el planeta era propiedad de los terroristas del Frente Nebulosa, que lo tenían rodeado de un campo de minas. Una singularidad gravitacional, la Anomalía Asmeru, es un riesgo para la navegación de espaciales imprudentes.


  Angratha es un floreciente agrimundo cuyas exportaciones son comunes en incontables puertos de la Ruta de Rimma.


  Hestria es un próspero agrimundo conocido también por sus vinos.


  Kedorzha es el hogar natal de una especie con aspecto de topos casi ciegos esclavizada por la Casa Garonnin. Los kedorzhanos trabajan por lo común en las muchas minas Garonnin.


  A pesar de los esfuerzos de la Casa Vandron, Simoom no logró convertirse en un mundo minero y agrícola y fue abandonado a los pastores y granjeros de subsistencia hace varios siglos. Los pastores, sin embargo, domesticaron a los cánidos de seis patas nativos, que han ganado renombre por su vista, oído y sentido del olfato preternaturales. Hay pocas haciendas nobles de Senex y Juvex sin una jauría de sabuesos sensoriales para perros de caza y seguridad.


  El agrimundo más poderoso de Senex y Juvex, Fengrine brilla en el espacio como una gran esmeralda, y sus campos interminables están atendidos a partes iguales por científicos y droides agrícolas. El planeta alberga varios institutos de investigación y universidades agrícolas, y sus orgullosos genetistas disfrutan del contacto con estudiantes e investigadores de toda la galaxia.


  Karfeddion es el hogar de la Casa Vandron, un exuberante mundo dividido en plantaciones y ranchos atendidos casi completamente por especies esclavas. Los extranjeros tienen prohibido el planeta para impedir que den la lata con sus sermones sobre la esclavitud.


  El abarrotado mundo urbano de Atron, es el hogar de la Casa Garonnin, uno de los puertos más bulliciosos de Senex y centro industrial y comercial que atrae barcazas de materias primas desde los principales mundos mineros controlados por los Garonnin. Las prisiones de Atron son notorias en toda la galaxia.


  Boro-borosa III es un vasto mundo de arenas de color ocre que reluce como un faro a la luz de sus soles triples. El sistema es una propiedad menor de los Garonnin con operaciones mineras en tres cinturones de asteroides y un halo cometario, pero ésta no es la razón de su fama. Durante siglos las historias de los espaciales han hablado del Tesoro Perdido de Boro-borosa, si bien discrepan acerca de su naturaleza: la tumba de un príncipe hutt, una vasta mina repleta de afloramientos de joyas, o una puerta interdimensional de manufactura rakatana. Muchos cazadores de tesoros han acabado en las profundas prisiones de Atron, donde intercambian locas teorías en la oscuridad.


  El agrimundo de Serat fue conocido una vez por su abundante producción de grano roti. Pero desde los últimos años de la Antigua República fue más famoso por su inclusión en una historia cautelar acerca del control de las especies: el planeta está ahora infestado de omnívoros nocturnos agresivos llamados tymps, una plaga que la Casa Garonnin intenta controlar denodadamente para evitar que se extienda por todo Senex y Juvex.


  Los erráticos asteroides de Hovan son el campo de batalla entre equipos de mineros renegados, oficialmente compañías mineras sancionadas, y las fragatas de la Casa Garonnin. Los asteroides son un refugio común de último recurso para los que huyen de la justicia de los mundos de Senex y Juvex.


  Puerto Evokk es un mundo comercial menor que conecta la Maraña con el dominio de la Casa Garonnin. Es una jungla popular por sus safaris, en los que los nobles de Senex y Juvex cazan los slars nativos, unos peligrosos depredadores que también son populares en las peleas a muerte de Loovria.


  La Casa Picutorion ha convertido el mundo industrial de Tekurr’k en un núcleo de energía. El sistema ganó prominencia procesando materias primas de los mundos mineros Garonnin, función para la cual Atron carecía de capacidad, y más tarde experimentó un impulso de prosperidad vendiendo a mejor precio que Atron.


  Yetoom es un astropuerto clandestino justo en las fronteras de Senex, dirigido bandas de especies esclavistas. Es frecuentado por nobles de baja estofa de las Casas de Senex y Juvex.


  El pastoral Anturus es el hogar de la Casa Picutorion, llamada todavía la Casa Extranjera a pesar de haber sido parte de la sociedad Senex desde hace siglos. La Casa Extranjera se remonta a Osted Picutorion, señor de la guerra y príncipe comerciante del sector Kwymar, y a los Días Carmesíes. Una generación después de aquella época, la Casa Anturi se había convertido en la Casa Picutorion, aunque en privado las demás casas utilizan el viejo nombre.


  Las llanuras frías y secas de Denebia están salpicadas con las plantaciones y ciudades de la Casa Hax, la cual controla varios agrimundos clave.


  Kalgo es el hogar de la Casa Petro. El sistema es una estrella doble, y sus mundos habitados se arraciman alrededor de Kalgo XIII, un gigante gaseoso de color café en las afueras del sistema. Kalgo XIII tiene casi un centenar de lunas, muchas de ellas transformadas por los nobles Petro en retiros extravagantes.


  El mundo acuático de Doreen es la fuente del ámbar gris doreeniano, vomitado por los cetáceos titánicos del planeta, que se encuentra flotando en las suaves aguas o en las costas de sus islas dispersas. Los perfumistas tradicionales de numerosos mundos y especies pagan atractivas sumas por el ámbar gris doreeniano, y el planeta está infestado de bandas de carroñeros y contrabandistas que navegan en planeadoras de superficie, perseguidos por las fuerzas de seguridad de la Casa Petro.


  Usnia es un mundo boscoso declarado reserva natural por la Casa Petro.


  Varadan es un mundo minero que se asa bajo soles gemelos. Tiene la reputación de ser uno de los planetas más duros para los operarios esclavos del sector Senex y Juvex.


  El mundo agrícola salpicado de volcanes de Kamur es controlado por la Casa Petro. Los pies de los thanu, unas bolas de silicona que sobresalen en la base de este depredador nativo, son considerados amuletos de buena suerte por muchos habitantes de Senex y Juvex.


  Un mundo pequeño y escabroso propiedad de la Casa Petro, Tranthellix más conocido por los destripadores de las montañas Tranthebar, unas aves depredadoras con una envergadura de alas de cinco metros y un temperamento salvaje. Los destripadores son en el mejor de los casos vagamente domesticables, lo que los hace perfectos para los nobles de Senex y Juvex amantes del peligro y los deportes nuevos. La Casa Petro ha rehusado exportar estas aves, a la espera de que las carreras de destripadores puedan ser una nueva empresa beneficiosa.


  Osmani es un mundo comercial menor usado por las Casas Petro, Hax y Picutorion, por ser un núcleo donde se concentran las diversas ramas de sus posesiones en la Maraña.


  Shoon está cubierto de estructuras en ruinas, único legado de una especie de gigantescos humanoides desaparecidos. Está plagado de anillos de roca fundida y piedra cristalizada, cicatrices de un espantosa guerra que nadie recuerda.


  Antiquity es un agrimundo menor controlado por la Casa Hax.


  El mundo desértico de Jalarren está cubierto de sales superficiales, con abundantes excavaciones para extracción de diversos metales, por el que vagabundean duros nómadas que tiempo atrás renegaron de toda obediencia a las Casas. Las compañías mineras de las Casas Garonnin, Petro y Picutorion tienen operaciones aquí, y se sabe que contratan a los nómadas jalarri para atacar a las instalaciones de las demás. A veces, se forman telarañas de sales de superficie sobre las bocas de minas-pozo abandonadas, creando un peligro mortal.


  Suliana es un agrimundo conocido por su algodón. Es un mundo comercial que presta servicio a los planetas de la Maraña. Posesión nominal de la Casa Hax, también es el hogar de muchas gentes de las Casas Petro y Picutorion.


  Bator Bai es un mundo helado famoso por la claridad excepcional de sus acantilados y cavernas de hielo.


  Voorsbain es un planeta industrial, emplazamiento de unas instalaciones para la investigación de tecnología avanzada fundada por la Casa Picutorion.


  Hutlar es un mundo lúgubre y frío en una órbita muy cercana a una enana roja. Es el único sistema de Senex y Juvex que no está bajo el control de las Casas, ya que le fue concedida la libertad como parte de las condiciones para poner fin a los inquietos Días Carmesíes. La independencia de su planeta ha supuesto poca cosa para los hutlarianos, la mayoría de los cuales sirven como obreros o guardaespaldas para las Casas.


  Nepoy es un mundo completamente dedicado a la producción vinícola, con el vinonéctar como su exportación más conocida. Los envíos de vinonéctar al exterior de Senex y Juvex están prohibidos, lo que ha provocado un lucrativo mercado negro de vinos. Lo que los contrabandistas menos experimentados ignoran a menudo es que el vinonéctar se cuaja y coagula de forma irreversible si es sometido a manipulación descuidada.


  El exuberante mundo de Caltinia es hogar de la Casa Elegin. Es famoso por sus centenares de jardines de duelo, que con el paso de los siglos han sido cuidadosamente podados y rodeados por mausoleos, templos y museos que celebran y lloran duelos épicos del pasado.


  Adoris es una posesión de la Casa Taneel. Sus felinos, similares a los felinx, perootu y spukami, famosos en la galaxia entera, son criados por los adorisianos en un amplio número de variedades.


  El planeta pálido y frío de Nars es el hogar de los diminutos nartianos, una especie de cuatro brazos que es utilizada en todo el sector Senex y Juvex como ubicuos sirvientes domésticos. Muchos nobles han sido servidos por las mismas familias de nartianos durante milenios. En la Semana de Nars todos los nobles salvo los de corazón más duro permiten a sus criados nartianos acudir a antiguas celebraciones y ritos. Los nartianos ancianos a menudo gastan gran parte de la riqueza que acumulan en un viaje de peregrinación a Nars, un viaje que se espera haga todo nartiano al menos una vez en la vida.


  Famoso por sus mares rojos, Knores es un mundo de gran belleza y clima excepcionalmente violento. Las ciudades de Knores son hermosas, construidas con lógica y muy seguras, pero un poco sosas en sentido arquitectónico y cultural, una crítica que podría estar a la altura de la Casa Viholn regente.


  Rulaar es un mundo frío de colinas boscosas y lagos y ríos de hielo crujiente. Un retiro predilecto de los nobles de la Casa Elegin, que exporta sus aguas a todo el sector.


  Paramatan es un planeta primitivo de bosques y junglas tupidos, extensas llanuras y profundos océanos de color púrpura. Localizado por las sondas de exploración de la Casa Elegin en los bordes del Sudario de Thull, es ahora una reserva de caza de los nobles adinerados… y un lugar inmejorable para oportunos accidentes en los safaris.


  Nantama es un pequeño y tranquilo mundo turístico controlado por la Casa Elegin, pero frecuentado por nobles de todo el sector que disfrutan de vacaciones. Es famoso por su mano de obra completamente alienígena es una cuestión de honor para Senex y Juvex que en Nantama no trabaje jamás ningún humano y sus espectaculares estrellas fugaces, que cruzan los cielos nocturnos iluminados por el cercano Sudario de Thull. Nantama es un sitio frecuente para las reuniones de los sínodos y el consejo. Muy poca gente de fuera del sector ha puesto el pie jamás en el planeta.


  El tenebroso mundo de Aquella es el hogar de los descendientes humanos de alguna colonia perdida que precedió a la llegada de los Lores de Senex. Los aquellanos son notables por su lenguaje gutural se cree que es un dialecto de una antigua lengua de Corulag y el ritual de los varones de tatuarse y pintarse el cuerpo al alcanzar la hombría. Los aquellanos son casi tan populares como los hutlarianos entre las Antiguas Casas, y las dos especies tienen viejas rivalidades.


  Presteen es un mundo comercial gobernado por la nobleza menor de la Casa Araba.


  Veron es un mundo agrícola dominado por la Casa Araba.


  Cyimarra es el hogar de la Casa Araba. Es un mundo tranquilo de ciudades elegantes intercaladas entre bosques selváticos y altas montañas. El planeta es célebre por sus Espiras de Cristal, torres rutilantes de una antigüedad inimaginable que forman un cinturón alrededor del mundo. Algunas de esas espiras se hunden kilómetros en el mar, en tanto que otras se alzan sobre picos helados, pero cada una está a la misma altura y distancia que sus vecinas.


  Skartis es un mundo turístico de la Casa Araba. Sus siete lunas son famosas por sus complicadas órbitas; ver las siete en el cielo al mismo tiempo es un presagio de buena suerte, según se dice.


  Mussubir es un mundo industrial de la Casa Araba.


  Un mundo opaco de color amarronado, Manforgon fue utilizado como colonia penal para los indeseables de Senex y Juvex durante siglos. En la actualidad, sin embargo, se ha convertido en un planeta sin ley disputado por bandas de humanos, hutlarianos y aquellanos. Más de un noble calavera de Senex y Juvex va a labrarse una reputación desembarcando en el planeta de incógnito, y muchos de los romances de la región comienzan con un noble inculpado o un hijo ilegítimo abandonado en el planeta, para regresar luego triunfalmente. Cuando el Imperio solicitó que se le entregara un sistema para propósitos militares, los Lores de Senex y Juvex se encogieron de hombros y cedieron el planeta, que pronto fue conocido como uno de los puestos de servicio menos agradables del Nuevo Orden.


  El hogar de la Casa del mismo nombre, Kassido es un mundo urbano de extensión global y uno de los más poblados de Senex y Juvex, que se dedica al comercio a gran escala con sistemas del sector D’Aelgoth. La Casa Kassido tiene poca estima por ensuciarse con tantos extranjeros, pero la mayor parte de los nobles Kassido se limitan a reírse de estas críticas; después de todo, esa escoria ha hecho a su Casa extremadamente rica.


  El gigante gaseoso Yhifar es una colonia minera de gas. Los intrépidos mineros se zambullen en la presión aplastante de las entrañas del planeta a bordo de sumergibles blindados conectados a las plataformas de prospección mediante nanocables que pueden alcanzar centenares de kilómetros de longitud. Los asentamientos están confinados al Vórtice Gaseoso del planeta, el ojo de una inmensa tormenta que ha existido durante milenios.


  Los nativos enjutos y ágiles de Kardura son una especie cliente de la Casa Kassido. Son muy populares como sirvientes domésticos en todo el sector, y a veces forman compañías de bailarines y acróbatas que actúan por toda la galaxia.


  Dioll es toda una contradicción: es un mundo de nieblas espesas y fuertes vientos, como un gigante gaseoso en miniatura. Su superficie rocosa es el hogar natal de los diollanos, una especie de duros alienígenas aviares sin plumas y sin capacidad de vuelo conocidos como expertos rastreadores y maestros del combate sin armas. Un buen número de diollanos sirven a las Casas de Juvex; otros han optado por abrirse camino en la galaxia.


  Thermon es un gigante gaseoso con un collar de lunas establecido por las Casas de Juvex en el último siglo de la República como colonia penal colectiva, en la cual los prisioneros debían cumplir cuotas de extracción de mineral para ganar su libertad. Pronto, sin embargo, los prisioneros formaron bandas que manipulaban las cuotas como a ellas mejor les convenía, cuyos individuos dominantes no tenían el menor interés por cambiar su condena como señores del crimen minero por vivir en libertad con los bolsillos vacíos. Los intentos de las Casas por recuperar el control de la colonia penal sólo inspiraron a los prisioneros a establecer contacto con contrabandistas, que ahora se arriesgan con frecuencia a pasar entre las naves de piquete de Juvex para intercambiar suministros por mineral en bruto. Varias lunas del planeta son famosas por sus erupciones de metano.


  El hogar de la Casa Kellermin, Malador es un mundo urbano atestado cuya belleza natural fue devastada hace eones por la polución industrial y los asfixiantes vapores tóxicos. Muchos de los nobles Kellermin han emigrado a Resti Kel, dejando a especies clientes y esclavas a cargo de la gestión de las sombrías factorías del planeta.
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  Ossiathora es un agrimundo controlado por la Casa Kassido.


  El bullicioso mundo de Deminol es uno de los astropuertos más concurridos de Juvex. Sus universidades atraen estudiantes de todas las Casas de Senex y Juvex.


  Las lunas de Anstares son populares entre los nobles de Senex y Juvex, los habitantes de los Mundos del Núcleo que buscan retiro y los turistas adinerados de un extremo al otro de la galaxia. Las ocho lunas habitables de Anstares VI tienen vistas espectaculares de los anillos triples del gigante gaseoso y las resplandecientes nubes de polvo del Sudario de Thull.


  Zaria es un mundo industrial. Los zarianos, que tienen aspecto de ranas, son libres y con frecuencia trabajan como sirvientes de las Casas de Senex y Juvex. Son muy apreciados por su inteligencia y sus habilidades de pilotaje, aunque sólo un loco confiaría en ellos por completo.


  Carsanza es un mundo industrial menor.


  El acceso al planeta de placer de Valorsi se halla estrictamente limitado a los nobles de alto rango de Senex y Juvex y a criados rigurosamente inspeccionados. Las historias de cantina hablan de harenes de varones y hembras de diversas especies, todos criados durante generaciones por su belleza, y de antros disolutos donde es posible disfrutar de todos los vicios imaginables.


  Zyluria es un mundo de agradables llanos, hogar natal de una especie inteligente que se ha pasado miles de años sirviendo a los Lores de Senex y Juvex.


  Resti Kel es un mundo industrial de la Casa Kellermin, cuyo desarrollo ha sido bastante más cuidadoso que el de su vecino Malador. La Casa Kellermin organiza aquí competiciones atléticas cada cinco años, que atraen a humanos de todo el Borde (los juegos están prohibidos a los no-humanos).


  Pirralor es un puerto bullicioso, hogar de la Casa Pilor. Esta Casa tiene una reputación de disoluta e irresponsable, y aunque gran parte de esto es simple y llanamente grosería de Juvex, los astropuertos del planeta están muy concurridos de extranjeros del sector Agarix y el Noveno Cuadrante.


  K’ath es un mundo agrícola menor conocido por sus colinas distribuidas en terrazas y amplias playas, que están cubiertas de un amplia variedad de conchas de una increíble gama de formas y colores.


  Talhovi es el hogar de la Casa Mekuun, conocida en Senex y Juvex como la Casa Cerrada. Es un mundo cosmopolita, que atrae a comerciantes extranjeros, así como a miembros de otras Casas que escogen pasar por alto la prohibición de comerciar con los Mekuun. El poder económico de Talhovi y su firme afluencia de exportaciones deseables ha permitido a los Mekuun continuar con su experimento de gobierno.


  Pequeño Talhovi es un prometedor agrimundo.


  Según la leyenda, Cripta de Thull oculta una antigua flota de naves sepultada bajo las luminiscentes arenas del planeta por un noble Carbinol.


  Un mundo escabroso, con cordilleras de montañas irregulares y hondos valles arbolados, Arporatal-Lanin es conocido por sus nativos arpor-lans, cazadores, rastreadores y exploradores soberbios.


  Pieldi es un floreciente astropuerto de Juvex.


  Velga Prime, en ocasiones llamado la Luna de los Jugadores, es una de las principales atracciones turísticas de Juvex: un planetoide atestado de hoteles y casinos que van desde deslucidos a opulentos. Los extranjeros acuden al planeta para evitar pagar impuestos de sus ganancias.
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    Los pozos de gladiadores de Loovria.

  


  Loovria es infame por sus fosos de gladiadores, en donde los nobles hastiados de Senex y Juvex en ocasiones también extranjeros muy ricos con buenos contactos pagan por observar luchar por sus vidas a esclavos y prisioneros de diversas especies. A los gladiadores cuya valentía capta el capricho de los nobles se les concede a veces la libertad y algunos son cubiertos de riquezas.


  Uno de los mundos importantes de Juvex, Tinallis obtiene su riqueza de la industria pesada, la agricultura y la pesca. El planeta es conocido por los threshers, unas aves nativas apreciadas por su plumaje, su carne y sus huevos; el equipo de electrobola del sector ha tomado su nombre en honor de este pájaro. La caza furtiva y la contaminación han puesto en peligro a la especie.
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    Un droide cangrejo descubre un depósito de oridio en Vulcar.

  


  Vulcar es un mundo sulfuroso de color naranja oscuro cuya atmósfera acre hace que el coste de emplear operarios humanos no sea rentable. El planeta es explotado principalmente por droides de todo tipo, reprogramados para servir como mineros hasta que se congelen y la herrumbre los corroa.


  Tyluun es el lúgubre hogar de los Planeadores Nocturnos, unos humanoides alados famosos como asesinos.


  Kimm Aurek, Besh y Cresh son un trío de sucios mundos industriales pertenecientes a la Casa Sreethyn.


  Juvex es el hogar de la Casa Sreethyn y capital de sector nominal de Juvex, aunque esta distinción sólo es de interés para los extranjeros.


  El hogar de la Casa Halliikeenovich, Dramassia es un mundo urbano abarrotado que elabora una increíble gama de productos, desde equipo minero a sedas de excepcional suavidad. El planeta es uno de los centros neurálgicos de Juvex, pero los Lores de Senex y Juvex consideran un tanto indecoroso su poder económico, y la Casa es tomada por codiciosa y avariciosa; una de las etiquetas desdeñosas que se oyen desde Karfeddion a Neelanon es «príncipes buhoneros».


  Umthyg es un mundo industrial de segunda fila.


  Farstone es un mundo poco poblado de montañas de gran altura, donde hay una colonia minera abandonada que actualmente es refugio de fugitivos, ermitaños y sociópatas.


  El astropuerto clandestino de Q’mara es un planeta desierto con numerosas terminales espaciales zarrapastrosas donde los sirvientes de las Casas de Juvex que acuden con misiones turbias se codean con la chusma del Noveno Cuadrante y todo tipo de contrabandistas y matones que buscan empleo ilícito. Los nobles calaveras de Juvex frecuentan los garitos de mala reputación del planeta; los necios que van a los antros de especia y juego subterráneos a veces no regresan.


  Dasoor es un mundo prácticamente sin ley en el sector Agarix. Una vez fue un sitio popular por sus varios circuitos de carreras de vainas, pero ahora lo controlan bandas criminales respaldadas por créditos de Juvex.


  Selenius es un astropuerto concurrido en el sector D’Aelgoth. Las Casas de Juvex tienen muchos espías aquí.


  Ogem es un ajetreado mundo comercial, hogar de los ogemitas semi-humanos. Los ogemitas han realizado intentos de crear lazos comerciales con algunas de las familias más progresistas de Juvex.


  Tarsa es un mundo boscoso, emplazamiento de una estación de comunicaciones imperial. Su luna, Alessia, es una importante base imperial.


  Nuevo Cylimba es un mundo industrial cuyos baldíos albergaron por un breve período una base rebelde en la época de la Guerra Civil Galáctica.


  Rindao, en el sector Hadar, es un monótono mundo comercial controlado por el Imperio. El planeta cuenta con una sustanciosa presencia imperial, ya que el Imperio lo utiliza para vigilar los sucesos en Senex y Juvex.


  Parada es un agrimundo que exporta una considerable variedad de cereales, carne y pieles herbívoros gigantes llamados wombacks los Wombacks no pueden ser domesticados a menos que sean apartados de sus rebaños al nacer; algunos nobles de Senex tienen cierto interés en la posibilidad de criar wombacks por su carne y para deportes.


  Belsavis es un mundo frío cuyos asentamientos se apiñan en acantilados volcánicos. La mayor parte de su comercio se concentra en el café de parra, que crece en los valles al pie de los riscos. Tras la Batalla de Endor, este planeta fue el emplazamiento de una conspiración entre las Casas de Senex y Juvex y Roganda Ismaren. Los nobles de la región consideran que Belsavis y el resto del Noveno Cuadrante forman parte del Borde Medio, aunque el Imperio los clasifica como parte del sector Bozhnee del Borde Exterior.


  Ossel es un planeta pantanoso de gravedad pesada. Los ossanos sirven como esclavos en muchos mundos de Senex y Juvex, y su mundo es de facto una posesión de la Casa Vandron.


  Garnib es un mundo cuyos nativos, los balinaka, cambiaron la esclavitud a manos de los Lores de Senex y Juvex por la subyugación del Imperio. Sus cristales garnib son famosos por su hipnótica belleza.


  El Cúmulo Greeb-Streebling es una enmarañada masa de polvo cuyas proto-estrellas arden en los cielos nocturnos de mundos como Ossel y Garnib.


  UNA GALAXIA INVADIDA


  Los yuuzhan vong vinieron de otra galaxia. Su tecnología, basada en criaturas vivientes, no se parecía a ninguna otra cosa que se hubiera desarrollado en tiempos de la República o el Imperio. Adoraban a un panteón de dioses crueles y sanguinarios y se mutilaban el cuerpo con amputaciones e injertos. Y sólo los movía un objetivo: la completa subyugación del espacio conocido.


  Los yuuzhan vong acabaron de completar su viaje intergaláctico en 25 DBY, después de que su flotilla de mundonaves arcas traspasara la barrera galáctica hasta alcanzar el cuadrante norte en un punto designado como Vector Prime. La fuerza de invasión avanzada, los vong pretorianos, escondieron un coordinador de guerra telepático bajo el hielo del planeta deshabitado Helska IV. En otras partes, los agentes encubiertos habían debilitado a la Nueva República preparándola para la invasión.
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    Miembros de la casta guerrera yuuzhan vong.

  


  En Belkadan, un guerrero alienígena aniquiló a un equipo de investigación para que el planeta pudiera ser terraformado en una factoría de guerra orgánica. En Rhommamool, el espía experto Nom Anor incitó una guerra con el vecino planeta de Osarian. Esas primeras tentativas debilitaron la zona que se convertiría en el principal corredor de invasión, que fue seleccionado a resultas de los datos de inteligencia suministrados por Nom Anor y sus cohortes.


  En Vector Prime los yuuzhan vong esperaron hasta asegurar mundos indefensos y reagrupar sus fuerzas, para luego penetrar a través de los Nuevos Territorios, cuya población era relativamente escasa, hasta el corazón de la galaxia, donde cortarían las líneas comerciales antes de identificar un punto débil en las defensas del Núcleo y realizar un giro en forma de gancho hacia la capital del gobierno.


  Una demostración inequívoca del poder de los yuuzhan vong tuvo lugar en Sernpidal. Ocultando una criatura viviente con la capacidad de manipular la gravedad en la corteza del planeta, los invasores sacaron de su órbita a la luna de Sernpidal. El héroe rebelde Chewbacca y muchos otros millones perecieron en la colisión de las esferas.


  Los vong tomaron a continuación Dubrillion, empleando naves de combate y cazas crecidos a partir del coral, y empezaron a fortificarlo como base avanzada. Sin embargo, estas victorias no conmovieron al Senado de la Nueva República, que permaneció impasible ante la apurada situación de los colonos del lejano Borde y rehusaron desplegar la armada lejos del Núcleo para sofocar esta nueva amenaza.


  Una pequeña fuerza de la Nueva República intentó resquebrajar la firme presencia de los yuuzhan vong en Helska IV, pero falló al enfrentarse a la extraña tecnología del enemigo. Un ataque posterior utilizó naves escudo para provocar evaporación masiva y congelación acelerada, que destrozaron el planeta y mataron a su coordinador de guerra. Aunque ahora eran conscientes de la magnitud de la amenaza, la Nueva República siguió sin alterar su estrategia básica.
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    Jacen Solo

  


  La armada se posicionó para defender las rutas importantes que conducían al Núcleo y las Colonias, así como las fronteras del Espacio Bothano (ante la insistencia del Jefe de Estado Borsk Fey’lya). Los Caballeros Jedi de Luke Skywalker optaron por una postura más proactiva y se desplegaron para prestar ayuda. En Bimmiel, Corran Horn aniquiló un puesto avanzado yuuzhan vong y se ganó la enemistad del Comandante Shedao Shai.


  En Dantooine, a pesar de la intervención personal de Luke Skywalker, los refugiados evacuados de Dubrillion se convirtieron en el blanco de una masacre desatada por el enemigo. El planeta rural Garqi también cayó ante el avance de los alienígenas, pero la lucha reveló allí la vulnerabilidad de las armaduras caparazón al polen de bafforr. Ya que los árboles baffor crecían de modo natural únicamente en Ithor, el planeta jungla quedó centrado de inmediato en las miras de los yuuzhan vong.


  La Nueva República y el Remanente Imperial acudieron en masa a Ithor y se unieron contra su mutuo enemigo, asistidos en parte por un escuadrón de Desgarradores de la Ascendencia Chiss. Corran Horn confió en evitar la batalla retando a Shedao Shai a un duelo de honor. Por desgracia, a pesar del triunfo personal de Horn, el segundo al mando de Shai liberó un arma biológica que exterminó la totalidad de la vida en el planeta.


  A los seis meses del inicio de la invasión, los yuuzhan vong parecían imparables. Tras atravesar los arruinados Nuevos Territorios, conquistaron el mundo biblioteca de Obroa-skai mientras penetraban en el Borde Interior. Los Supercomandos Mandalorianos sabotearon su avance, pero los alienígenas instigaron levantamientos en mundos dispersos fuera del corredor de invasión, como Atzerri.
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    Jaina Solo

  


  Esta tarea estuvo facilitada por el inmenso terror que engendraba la invasión yuuzhan vong: la mayoría de los planetas jamás habían conocido tanta brutalidad, ni siquiera durante los peores excesos del Emperador Palpatine. Algunos ciudadanos de la Nueva República se convirtieron abiertamente en colaboradores del enemigo, actuando bajo la bandera de la así llamada Brigada de la Paz.


  Con el camino allanado, los yuuzhan vong aplastaron Ord Mantell y abrieron sendas brechas a la Región de Expansión del cuadrante este en Gyndine y Tynna. El Espacio Hutt no entró en lucha, protegido por su propio tratado con los invasores. Sin embargo, la tregua quedó en nada cuando los yuuzhan vong se enteraron de que un hutt vendía en secreto información sobre los movimientos de los vong, a resultas de lo cual se cobraron cumplida y rápida venganza sobre su territorio.


  La Nueva República buscó aliados en el Cúmulo de Hapes, donde la diplomacia aseguró la intervención de la flota hapaniana de Dragones de Batalla. Los hapanianos se unieron a la Nueva República para contener el avance del enemigo sobre los astilleros de Fondor, usando la Estación Centralia del sistema corelliano como su arma de respaldo de larga distancia.


  Un fallo en las comunicaciones de la Nueva República provocó que el haz repulsor de la Estación Centralia destruyera tanto a la flota atacante como a las naves defensoras de Hapes, haciendo de Fondor una victoria dolorosamente cara. Frustrado temporalmente su ataque hacia el Núcleo, los yuuzhan vong cortaron el acceso al tramo exterior del Corredor Corelliano invadiendo Druckenwell, Falleen y Kalarba.


  Con el Corredor Corelliano y la Ruta Comercial Perlemiana obturadas por la invasión, el Caudillo de Guerra Tsavong Lah avanzó una vez más en dirección al Núcleo, esta vez sobre Duro. En 26 DBY ese mundo cayó con poca resistencia: sus ciudades espaciales fueron destruidas en su órbita y los refugiados en la superficie aniquilados en el fuego cruzado.
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    Anakin Solo

  


  Desde Duro los invasores tomaron con facilidad Nuevo Plympto, pero su avance se detuvo entonces. A estas alturas, transcurrido un año desde el comienzo de la invasión, los yuuzhan vong habían capturado la mayor parte del territorio que ocuparían durante la guerra. El segundo año del conflicto fue testigo de un cambio de estrategia, cuando los yuuzhan vong dieron prioridad a la eliminación de los Jedi.


  En el conquistado Duro, Tsavong Lah ordenó a los ciudadanos de la galaxia que entregaran a los Jedi si deseaban minimizar las pérdidas. Muchos planetas, entre ellos Ando y Devaron, aceptaron la oferta de Lah y traicionaron a sus protectores Jedi en un eco de la Orden 66 de las Guerras Clon. Luke Skywalker estableció una red de transporte clandestino (con el nombre en clave de Gran Río) para trasladar a los Jedi a un lugar seguro en el cúmulo de agujeros negros de las Fauces.


  Finalmente, los Jedi establecieron su nuevo cuartel general en el fortificado Núcleo Profundo, en un planetoide que fue llamado Eclipse. Skywalker también evacuó la Academia Jedi de Yavin IV, y la luna jungla se convirtió pronto en un laboratorio de experimentos biológicos de la casta de cuidadores de los yuuzhan vong. Las aventuras de Anakin Solo allí junto a un guerrero deshonrado generaron un brote de adoración a los Jedi entre la casta humilde de los Avergonzados, y su herejía secreta contribuiría a la desestabilización a largo plazo de la invasión.


  Los dos planes siguientes de los yuuzhan vong fracasaron: envenenar los campos de bacta de Thyferra e invadir Yag’Dhul en la Ruta de Rimma… pero siguieron ejerciendo presión sobre los Jedi. Los últimos terrores de bioingeniería de los cuidadores, los voxyn, eran capaces de escupir ácido que fundía la carne y rastrear a los Jedi mediante la Fuerza.
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    El Maestro Jedi Luke Skywalker

  


  Un grupo de Jedi se infiltró a bordo de una mundonave que se encontraba en órbita alrededor de Myrkr con el fin de destruir el material genético voxyn, pero Anakin Solo murió en el intento. El tercer año de la guerra presenció la subyugación del Núcleo y la caída de la capital. A pesar de la pérdida de los voxyn, el Caudillo de Guerra Tsavong Lah determinó que poseía suficiente material militar para invadir Coruscant.


  La victoria menor de la Nueva República en Talfaglio en el sector corelliano supuso sólo una ligera distracción: la autorización de Lah al Plan de Batalla de Coruscant en 27 DBY organizó la flota yuuzhan vong en configuración de tenazas, con un elemento de asalto con base en Reecee y el otro en Borleias. A pesar de la advertencia anticipada sobre los planes del enemigo, la Nueva República no pudo hacer gran cosa para detener el avance, y sólo tuvo éxito en la evacuación de la mayoría de los civiles y el personal del gobierno antes de la caída del planeta.


  Antes de rendirse, el Jefe de Estado Fey’lya se suicidó activando una bomba de protones, atrapando a veinticinco mil vong dentro del radio de la explosión. La Nueva República se reagrupó en múltiples frentes. Jaina Solo ayudó a resolver una disputa por la sucesión real en el Cúmulo de Hapes y derrotó allí a una fuerza de vong. Los miembros de alto rango del consejo de gobierno de la Nueva República se trasladaron a Borleias, recientemente recuperado, y este planeta se convirtió en foco de ataques y contraataques.
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  Los yuuzhan vong desembarcaron tropas terrestres en Borleias, que fueron exterminadas en un bombardeo orbital. En un segundo asalto perdieron su nave de mando en una colisión con el Súper Destructor Estelar Lusankya. Al cuarto año la guerra cambió de rumbo, ya que los yuuzhan vong habían extendido sus líneas en exceso, más allá de lo que su poderío militar era capaz de defender, emprendiendo campañas temerarias contra otras confederaciones políticas, entre ellas los ssi-ruuk, los yevethanos, el Remanente Imperial y los chiss, mientras el gobierno de la Nueva República se trasladó a Mon Calamari.
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    Ganner Rhysode

  


  Cal Omas, recién elegido Jefe de Estado, juró llevar la contienda al terreno enemigo, y el vigorizado ejército de Omas se anotó victorias críticas, incluida la destrucción de la nave insignia del Señor Supremo de los yuuzhan vong en la Segunda Batalla de Obroa-skai. El Almirante Ackbar creyó que la Nueva República tenía la oportunidad de atraer al enemigo a una trampa, y planeó una emboscada al final de una ruta hiperespacial muerta que terminaba en el atolladero estelar del Núcleo Profundo.


  El éxito del ataque en Ebaq IX superó las proyecciones más optimistas, vaporizando gran parte de la flota yuuzhan vong y matando al Caudillo de Guerra Tsavong Lah. Desde Ylesia, el mundo de la especie en el Espacio Hutt, llegaron noticias de una segunda victoria: Cal Omas aprovechó la ocasión para anunciar la reorganización gubernamental de la Nueva República en la Federación Galáctica de Alianzas Libres.


  En lugar de retirarse a lamerse las heridas, los yuuzhan vong enseñaron los dientes. Barab I, Rutan y Belderone se colapsaron bajo asaltos de castigo, Galantos se rindió sin lucha, y los yevethanos combatieron en N’zoth hasta el borde de su extinción. El enemigo realizó un acercamiento sutil a Bakura, empleando agentes encubiertos para instigar el caos político.


  Y dejaron la galaxia en la oscuridad al sabotear el entramado de comunicaciones de la Holo Red, acto que quedó mitigado en parte porque el Halcón Milenario consiguió preservar la estación transmisora de la Holo-Red en Esfandia. El Remanente Imperial no se libró, ya que sufrió una derrota en Bastión (aunque el Gran Almirante Pellaeon obtuvo una victoria de retribución en la Batalla de Borosk).


  La cadena de éxitos de los yuuzhan vong culminó con un ataque a Bilbringi. Pero Luke Skywalker creyó vislumbrar el final de la guerra, y la clave se hallaba en las Regiones Desconocidas. Varios equipos de Jedi se adentraron en territorio innavegable utilizando rutas clasificadas suministradas por el Remanente Imperial, y establecieron contacto con la Ascendencia Chiss.
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    Corran Horn

  


  Después de descubrir la localización del «planeta viviente» vagabundo de Zonama Sekot en el sistema Klasse Ephemora, los Jedi de Skywalker averiguaron que el planeta tenía una conexión con los yuuzhan vong que datada de la prehistoria. Como una semilla completamente desarrollada de Yuuzhan’tar, el mundo de origen de los alienígenas, Zonama Sekot era la cosa más cercana a la que podían denominar hogar.


  Pero en las regiones civilizadas, la guerra había entrado en su fase final. Los yuuzhan vong se habían extendido demasiado, y la Alianza Galáctica buscaba una conclusión rápida. La Ruta Comercial Perlemiana resurgió como un corredor de invasión, con Mon Calamari y Coruscant como áncoras opuestas. Gracias a Boba Fett y su nueva legión de Supercomandos Mandalorianos, los yuuzhan vong fueron derrotados en Caluula.


  El Señor Supremo Shimrra que se había vuelto loco envió a sus fuerzas supervivientes a arrasar la fortaleza enemiga en Mon Calamari. La mitad de la flota de la Alianza Galáctica los aguardaba allí y frenó su avance. Pero la otra mitad de la flota junto con las armadas que pertenecían a poderes menores de la galaxia ya se dirigían a Coruscant para retomar la capital.


  La repentina aparición de Zonama Sekot en los cielos encima del asediado Coruscant convenció a muchos yuuzhan vong de que su derrota estaba próxima. En una batalla implacable que se libró entre el paisaje urbano recubierto de musgo, Shimrra murió y la presa con que los vong agarraban la galaxia se rompió.


  El comandante de mayor rango rindió su flota, y muchos combatientes enemigos se marcharon a Zonama Sekot y construyeron allí nuevos asentamientos. La Alianza Galáctica trasladó su capital temporalmente a Denon hasta que se completara la rehabilitación de Coruscant.
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  LA ASCENDENCIA CHISS


  La Ascendencia Chiss es una de las sociedades más poderosas de las Regiones Desconocidas, a pesar de lo relativamente pocos planetas con que cuenta como miembros. Dado que esta civilización permaneció oculta al resto de la galaxia hasta después de la Batalla de Endor, quizá no sea sorprendente que los extraordinariamente poco comunicativos chiss hayan revelado tan pocos secretos sobre la Ascendencia.


  Gobernados desde la ciudad de Csaplar en el planeta de hielo Csilla, la Ascendencia Chiss ejerce dominio sobre veintiocho mundos coloniales, con una población total comparable a los sectores de mayor tamaño de los Mundos del Núcleo. Sin embargo, el volumen del espacio cubierto por la Ascendencia es bastante mayor que el que parece indicar el número total de mundos.


  Incontables miles de sistemas ocupan las rutas hiperespaciales entre los mundos chiss, todos los cuales se encuentra al menos nominalmente bajo el control político y militar de los chiss.


  La autoridad de la Ascendencia recae en las Familias Regentes, y cada una de las cuales administra un aspecto único de los asuntos chiss (incluyendo ciencia, agricultura, educación y operaciones militares).


  Las unidades de clan pertenecientes a cada familia son dirigidas por oficiales llamados Aristocras. Existen varias flotas estelares, tanto para mantener el orden local (las falanges domésticas y coloniales) como para realizar patrullas por las fronteras de la Ascendencia (FDEC, o Flota de Defensa Expansionista Chiss, la cual a su vez se compone de dos elementos que se ocupan del control de fronteras y la protección del mundo natal).


  Los chiss se consideran acosados desde todos los frentes por los vagaari, los killiks y otras amenazas, pero mantienen una filosofía estricta de no disparar a no ser que les disparen primero. Durante las Nuevas Guerras Sith (alrededor de 1000 ABY), agentes de la Hermandad de la Oscuridad realizaron incursiones a las Regiones Desconocidas en busca de potenciales adeptos, y trasladaron un regimiento de chiss al planeta Thule.


  No sería la última vez que la Ascendencia Chiss atraería la atención del lado oscuro: antes de las Guerras Clon, el Conde Dooku reclutó a la general Sev’rance Tann y su amante Vandalor para el ejército separatista. Hacia 20 ABY los chiss exiliaron a su mayor genio militar, Mitth’rau’nuruodo (Thrawn), debido a su continuo patrón de ataques preventivos (incluida la destrucción del Vuelo de Expansión, la misión colonizadora de la Antigua República).


  Después de ser descubierto y reclutado por oficiales del Imperio de Palpatine, Thrawn creó su propio dominio en las Regiones Desconocidas el Imperio de la Mano incorporando personal y tecnología imperial. El territorio de Thrawn, controlado desde una fortaleza de recogida de información en Nirauan, abarcaba la zona comprendida entre las Regiones Desconocidas y el espacio del Imperio, así como una buena porción del espacio del cuadrante norte que se extendía hasta el mundo Jedi de Ilum.


  El Imperio de la Mano permaneció independiente hasta 19 DBY, cuando los infiltrados de la Nueva República (Luke Skywalker y Mara Jade) destruyeron al clon de Thrawn que había sido designado como el heredero del territorio. La Ascendencia Chiss absorbió parte del Imperio de la Mano, resultando ello en una amplia aceptación del material imperial para uso de la FDEC.


  El Caza Garra híbrido de Thrawn (que incorporaba muchos elementos de diseño de los Cazas TIE imperiales) sustituyó pronto al Caza Garra Chiss tradicional.
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    Dos exploradores chiss en Csilla.

  


  En 28 DBY cinco de las Familias Regentes fueron apartadas del poder después de emplear colmenas de insectoides killiks como trabajadores. Supuestamente, dos de esas Familias se convirtieron en Asimilados de la mente colmena killik, mientras que las tres restantes perdieron una batalla con las Familias Chiss rivales debido a su dependencia continuada de los alienígenas.


  La Ascendencia Chiss envió pilotos en ayuda de la Nueva República durante la invasión yuuzhan vong en ese mismo año, y en 36 DBY la región se vio inmersa en una disputa fronteriza con los killiks en lo que se denominó la Guerra del Enjambre.


  Los planetas importantes del Espacio Chiss son éstos:
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  Avidich. Un mundo vertiginoso de picos muy altos y simas profundas que los chiss usan para cultivar líquenes comestibles.


  Celwis. Esta colonia a lo largo del Pasillo Vagaari, atacada en una época con cierta regularidad por agresores alienígenas, fue escenario de una demostración del poderío militar chiss poco después de la formación de la FDEC.


  Cioral. Hogar de la Familia Csapla. Este mundo está muy urbanizado, aunque es responsable de supervisar la media docena de colonias agrícolas de la Ascendencia.


  Copero. Hogar de la Familia Mitth. En este mundo está ubicado el mayor astillero de la Ascendencia Chiss.


  Cormit. Una de las dos bases de concentración y abastecimiento de la Flota de Defensa Expansionista Chiss.


  Crustai. Una colonia chiss fundada varias décadas antes de la Batalla de Yavin. Uno de los asteroides del sistema fue la base de la unidad de patrulla fronteriza de la FDEC del Comandante Mitth’raw’nuruodo.


  Csaus. Hogar de la Familia Inrokini. Es el núcleo de la ciencia y las comunicaciones de la Ascendencia.


  Csilla. El mundo natal helado de los semi-humanos chiss. Es la capital de la Ascendencia Chiss. En su ciudad más importante, Csapar, se encuentra la Biblioteca Expedicionaria.


  Jamiron. Este mundo parece yermo desde el espacio, pero esconde instalaciones agrícolas hidropónicas dentro de su corteza porosa.


  Kinoss. La otra base más importante de la FDEC. Es asimismo la ubicación de un depósito de armas y munición.


  Klasse Ephemora. Este sistema está rodeado de anomalías de navegación, y su estrella principal es Klasse Ephemora A, que recibió su nombre en honor al explorador chiss que la descubrió. El sistema contiene un gigante gaseoso, Mobus (llamado a veces Santuario). El «planeta viviente» Zonama Sekot buscó refugio en órbita lunar a su alrededor después de huir de su sistema natal en 29 ABY, y permaneció ahí durante casi cincuenta años hasta el final de la guerra yuuzhan vong en 30 DBY.


  Naporar. Hogar de la Familia Nuruodo. Es el cuartel general de la Fuerza de Defensa Expansionista Chiss y la autoridad superior que supervisa todas las falanges domésticas y coloniales.


  Ool. Un mundo boscoso salpicado de vastas parcelas circulares que constituyen granjas.


  Oyokal. Una colonia de acuicultura con reservas piscícolas y mantas de algas que flotan sobre las olas. También es el hogar de especies nativas cuadrúpedas.


  Pesfavri. El emplazamiento de una base de la FDEC situado a lo largo de una de las pocas rutas hiperespaciales seguras que conducían al Reducto.


  El Reducto. Un cúmulo de estrellas al borde de la Ascendencia, el Reducto fue construido por la FDEC como una instalación defendible como última línea de resistencia para el supuesto de una invasión enemiga. Su entrada está protegida por la estación espacial Brask Oto.


  Rentor. Los asentamiento chiss de este mundo están construidos en lo alto de icebergs que se desplazan despacio en las corrientes oceánicos.


  Rhigar. Controlado por la Familia Nuruodo, este mundo nevado se encuentra en medio de la Nebulosa Rata. Tiene tres lunas: Rhigar II, una luna boscosa; Asdroni, un gran satélite de color verde; y Rhigar III, azul y cubierta de océanos. El planeta es la sede de la academia militar chiss.


  Sarvchi. Hogar de la Familia Chaf. Es un mundo neutral de representación para las pocas especies no chiss que pueblan la Ascendencia.


  Shihon. Todos los animales de este mundo tienen el aspecto de bolsas de gases bulbosas sin huesos que llenan el cielo o medusas del tamaño de ciudades que habitan en sus océanos.


  Sposia. Hogar de la Familia Sabosen. Acoge las principales academias y centros médicos.


  Tenupe. Ubicado en la Nebulosa Utegetu, es un mundo montañoso y tropical controlado por los killiks, aunque los chiss lo capturaron en el transcurso de la Guerra del Enjambre. El planeta tenía un satélite que en algún momento de su historia se fragmentó en unos cincuenta pedazos, por lo que recibió el nombre de Luna Rota. Aquí tuvo lugar la batalla que resolvió la Crisis del Nido Oscuro.


  Thearterra. Un cuerpo oscuro en el sistema S-K. Se trata de un mundo perpetuamente sacudido por terremotos, erupciones volcánicas y tormentas de granizo.


  Thrago. Una pequeña luna del sistema de no más de diez kilómetros de diámetro con una atmósfera de nubes amarillas sulfurosas era la localización de un depósito de suministros chiss. También fue el escenario de una batalla durante la Guerra del Enjambre.


  Yashuvhu. Localizado en el borde oriental de la Ascendencia, este mundo fronterizo tiene una población humana, olvidada y generalmente ignorada por los chiss, sensible a la Fuerza.


  Catlia, Massoss, Sharb, Noris, Schesa y Ornfra. Estas colonias de la periferia, todas ellas hogares de antiguas Familias Regentes, fueron arrasadas antes de la Guerra del Enjambre. Las Familias de Catlia y Massos se convirtieron en Unidos killiks, mientras que las demás fueron víctimas del bando perdedor de un conflicto civil.


  CONFLICTO RENOVADO


  En los años posteriores a la invasión yuuzhan vong, la Federación Galáctica trabajó para restaurar tantos mundos como fuera posible. Se hicieron esfuerzos para revertir los efectos de la «vongformación», para investigar planetas (como los del Espacio Hutt) que se habían resistido a la biotecnología de los yuuzhan vong, y para recolocar a las especies cuyos mundos habían quedado inhabitables, como los ithorianos.


  Casi una década después de la derrota de los yuuzhan vong, la galaxia parecía estar en camino de recuperación. Zonama Sekot se había llevado a los yuuzhan vong a las Regiones Desconocidas, la crisis del Nido Oscuro se había solucionado y la economía de la mayoría de los sectores y sistemas volvía a relanzarse. El Imperio se había expandido de nuevo, conservando la lealtad de los sistemas que ya ocupaba en los últimos días de la lucha con los invasores, pero sus relaciones con el gobierno de Coruscant eran en general pacíficas.
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    Lumiya

  


  En esta relativa paz, no obstante, se reprodujeron las viejas tensiones entre la autoridad central de la galaxia y sus planetas destacados. Habiendo salido indemnes de los horrores de los yuuzhan vong, Corellia había visto crecer enormemente su ya gran poder económico. Los créditos y unidades militares corellianas estaban a disposición de Coruscant, habituados a reconstruir la capital galáctica y defender sus posesiones remotas.


  ¿Y qué obtenía Corellia a cambio de su contribución? Restricciones en su capacidad para cerrar acuerdos comerciales y defender sus intereses privados. Corellia y otros mundos poderosos económicamente comenzaron a exigir al Senado una relajación de la autoridad central… y secretamente los corellianos iniciaron la construcción de naves de guerra para defender sus propios intereses contra una reafirmación de esa autoridad.


  Tras encontrar indicios relativos a la flota secreta y evidencias de envíos de armas adumari ilegales, la Alianza decidió usar la fuerza para acabar con la insurrección en su fase inicial acobardando a Corellia con una exhibición de poderío militar y eliminando a su gobierno rebelde. La Estación Centralia fue desarmada, pero la invasión de Corellia no tuvo éxito, y las negociaciones para rebajar tensiones fracasaron cuando el Primer Ministro de Corellia fue asesinado.


  La Alianza bloqueó el sistema corelliano, pero esa medida implicó en la guerra a Atzerri, Bothawui y Commenor, que se alinearon con Corellia… y la tensión se expandió cuando los corellianos intentaron desestabilizar el Cúmulo de Hapes mediante un golpe de estado. Después de que las fuerzas bothanas y commenori rompieran el bloqueo de Corellia, los acontecimientos se descontrolaron.
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    Darth Caedus

  


  En nombre del orden civil, la recién constituida Guardia de la Alianza Galáctica empezó a recortar libertades civiles en Coruscant de formas que recordaban el estilo del Imperio, y Luke Skywalker y los Jedi percibieron que el lado oscuro estaba influyendo en el conflicto. Mientras la galaxia se dividía cada vez más y Coruscant se hallaba distraído, en muchos sistemas estallaron contenciosos largo tiempo adormecidos, y Adumar, Bespin, y Fondor se unieron a la Confederación liderada por los corellianos.


  Ambos bandos se enfrentaron en Gilatter, y hubo escaramuzas entre la Alianza y los bothanos en el Espacio Bothano. Las fuerzas de la Alianza extendieron sus líneas y la situación empeoró: más sistemas se escindieron de la Alianza o se unieron a la Confederación, que estaba planificando una ofensiva más amplia, y los mandalorianos empezaron a afianzar su poderío de una forma que no se había visto en muchas generaciones.


  En un cambio radical de los acontecimientos, el segundo Primer Ministro de Corellia murió asesinado y el Jefe de Estado de la Alianza fue arrestado, dejando como colíderes del gobierno a la Comandante Suprema Cha Niathal y al jefe de la Guardia de la Alianza Galáctica Jacen Solo, hasta que la administración civil fuera restaurada.


  La Confederación lanzó un ataque sobre Balmorra conjuntamente con fuerzas hutt, en un inquietante cambio de actitud de los kajidics, cuya preferencia había sido siempre manipular los hechos desde detrás del escenario. Después de Balmorra, donde ambos bandos sufrieron severas pérdidas, la Confederación atacó Kuat como preludio de una marcha sobre Coruscant.
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    La Reina Madre Tenel Ka

  


  La Alianza solicitó ayuda al Cúmulo de Hapes y a Kashyyyk, y los hapanianos temerosos de su posición en una galaxia gobernada por la Confederación respondieron a la llamada. Kuat fue el escenario de un enfrentamiento masivo que duró más de una semana. Unidades de Corellia, Bothawui, Commenor y los hutts combatieron contra cinco flotas distintas de la Alianza, apoyada por los hapanianos.


  Con la victoria al alcance de la Alianza, los cazas Jedi llegaron al campo de batalla para destrozar a la flota de la Confederación… pero entonces se marcharon, rompiendo con Jacen Solo a causa de su gestión de la guerra. Los Jedi viajaron a Kashyyyk, donde los wookiees aún seguían debatiendo al curso apropiado de acción, y pidieron su ayuda contra Jacen Solo, que se habían perdido en el lado oscuro con el nombre de Darth Caedus.
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    Mara Jade

  


  Poco después, Jacen llevó la Quinta Flota a Kashyyyk y sometió al planeta a un bombardeo con turboláseres. Con este cruel ataque esperaba obligar a la Confederación a alejarse del Núcleo a fin de defender Kashyyyk, y así malograr la oportunidad de que atrajesen a nuevos aliados al tiempo que asustaría a los sistemas indecisos de la Alianza impidiendo su deserción.


  Este plan funcionó, pero Jacen perdió el apoyo de la Reina Madre de Hapes, Tenel Ka, que se unió a las naves de la Confederación y a los cazas Jedi para atacar sus fuerzas. La Quinta Flota, muy disminuida, apenas logró escapar; aunque los hapanianos y los Jedi se negaron a incorporarse a la guerra en el bando de la Confederación, las tres facciones accedieron a no interferir en los esfuerzos de las otras dos para eliminar la amenaza que Jacen Solo suponía para la galaxia.


  Después de los acontecimientos de Kashyyyk, tanto la Confederación como la Alianza Galáctica buscaron refuerzos. Los Confederados solicitaron ayuda al Remanente Imperial y al Sector Corporativo, mientras que Caedus intentó atraer a los hapanianos a la órbita de Coruscant. También siguió adelante con la guerra, que dio otro giro ominoso cuando el comandante de la Alianza Galáctica bombardeó los centros de población de Commenor con asteroides.


  Los corellianos intentaron matar a Caedus empleando como cebo unas negociaciones en un punto de encuentro del espacio profundo. Su ataque contó con la intervención de los cazas Jedi y una andanada de la Estación Centralia destruyó muchas de las naves capitales de la Segunda Flota. Caedus escapó y se apresuró a reunir una flota para tomar la Estación Centralia.
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    Ben Skywalker

  


  La batalla entre las fuerzas de la Alianza y la Confederación fue cruenta, y los Jedi buscaron el asesinato de Caedus apoyados por facciones de los dos bandos. Caedus volvió a escapar y la batalla culminó con la destrucción de la Estación Centralia, que aniquiló gran parte de ambas flotas. Desesperado por aumentar sus reducidas fuerzas, Darth Caedus buscó un tratado de ayuda mutua con el Remanente Imperial, ofreciendo a los Moffs Borleias y Bilbringi a cambio de que se unieran a él en un ataque a Fondor, un astillero clave de la Confederación.


  Pellaeon tenía en poca estima a Caedus, pero aceptó su oferta, previendo que el Remanente estaría bien situado para restaurar el orden en la galaxia una vez que el reinado de Darth Caedus hubiera quedado atrás. Los sucesos de Fondor transformarían la guerra. Fondor se rindió ante las fuerzas de la Alianza y el Remanente una vez que Caedus utilizó la Fuerza para embaucar a los fondorianos e instarlos a bajar su escudo planetario y luego bombardeó la ciudad de Oridin.


  Pero Caedus rehusó aceptar la rendición, presintiendo que no había infligido al planeta el daño suficiente para lograr sus objetivos estratégicos. Una furiosa Niathal intentó relevar del mando a Caedus, creando un cisma: dos tercios de las Flotas Tercera y Cuarta se mantuvieron leales a Caedus, que atacó entonces a las naves de su co-Jefa de Estado. Pellaeon ordenó a las fuerzas del Remanente obedecer a Niathal, por lo cual la aprendiz de Caedus, Tahiri Veila, lo mató.


  Pero un nuevo jugador se incorporó a la batalla: la Almirante Daala, a la que se creía muerta en Columus años atrás, condujo su flota personal al enfrentamiento, en cumplimiento de una promesa hecha a Pellaeon. Las fuerzas mandalorianas que comandaba tomaron el control de su nave insignia, Aleta de Sangre, y entre Daala y Niathal repelieron a las fuerzas de la Alianza y el Remanente que seguían siendo leales a Caedus.


  El conflicto se convirtió en un duelo entre las fuerzas leales a Caedus, que regresó a Coruscant, y las leales a Cha Niathal, que estableció su cuartel general en Fondor. Y en medio de todo ello, Luke Skywalker se dispuso a crear una trampa que permitiría a Jaina Solo matar a su hermano. Los dos bandos volvieron a encontrarse en Roche, donde Darth Caedus confiaba en capturar tecnología verpine, y sostuvo un duelo inconcluso con su hermana.
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    Boba Fett

  


  Allí marcó a Jaina mediante el «rastro de sangre», una técnica de las Hermanas de la Noche de Dathomir, sin saber que esto favorecía los planes de su tío. Caedus empleó el rastro de sangre para seguir a Jaina hasta el reducto Jedi de Shedu Maad en las Nieblas Transitorias del Cúmulo de Hapes: exactamente donde Luke quería que fuera. La guerra acabó en Shedu Maad: Jaina mató a Caedus, y las fuerzas Jedi y de Hapes vencieron a su flota.


  Luke ofreció una elección a los Moffs del Remanente: convertirse en prisioneros de guerra de Hapes o aceptar a Jagged Fel como su nuevo líder en el Consejo de Moffs. Ellos optaron por el liderazgo de Fel y otros cambios adicionales en el Consejo de Moffs exigidos por la nueva Jefa de Estado de la Alianza Galáctica: nada más y nada menos que la Almirante Daala.


  Cuando Luke Skywalker y su hijo, Ben, recorrieron las rutas hiperespaciales buscando la causa de una nueva amenaza para los Jedi, encontraron una galaxia exhausta a la espera de que sus nuevos e inverosímiles líderes les trajeran la paz.
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    EPÍLOGO

    


    EL IMPERIO RENACIDO

  


  Un siglo después del final de la Guerra Yuuzhan Vong, la estructura política de la galaxia es un reflejo inverso del status quo que mantuvo durante generaciones. El Imperio ha regresado, pero están emergiendo fisuras a medida que una lucha de poder amenaza con desencadenar una guerra civil.


  La resolución de la Guerra entre la Alianza Galáctica y Corellia concluyó con Jagged Fel supervisando el Consejo Imperial de Moffs. Su Imperio revivido creía que su futuro descansaba en la «victoria sin guerra», una ideología de carácter pacifista aunque expansionista comprometida a la adquisición de territorios mediante la diplomacia.


  La piedra angular de esta nueva política era el establecimiento de Misiones Imperiales por toda la galaxia, cuyo personal se compone de sanadores, ingenieros, profesores y científicos que ayudan a los mundos empobrecidos mientras propagan sutilmente el credo imperial.
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    El Emperador Roan Fel

  


  Con el tiempo este nuevo Imperio absorbió gran parte del territorio de la Alianza Galáctica, y el gobierno de Jagged Fel se transformó en otra soberanía suprema, con una autoridad comparable a la del Canciller Supremo de la Antigua República, aunque organizado alrededor de la dinastía Fel.


  La Orden Sith no permaneció dormida. Revitalizada con las acciones de la Dama Oscura Lumiya y Darth Caedus, los Sith encontraron un nuevo campeón en A’Sharad Hett, el Jedi de Tatooine que había combatido con valentía en las Guerras Clon. Tras prolongar su vida mediante implantes yuuzhan vong y energías oscuras, Hett se autodenominó Darth Krayt y reconstruyó la Orden Sith en secreto mientras fraguaba una alianza encubierta con el Nuevo Imperio.


  Las tensiones comenzaron con la decisión de la Federación Galáctica de Alianzas Libres de restaurar planetas devastados durante la invasión yuuzhan vong mediante la «vongformación». Centenares de planetas recibieron tratamientos ecológicos, pero el sabotaje de la Orden Sith desde las sombras aseguró un fracaso catastrófico. Los planetas se lanzaron a miles a los brazos del Imperio.
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  Los dedos acusadores con que se apuntaban la Alianza Galáctica y el Remanente Imperial condujeron a la guerra en 127 DBY, y el Tratado de Anaxes trazó las líneas de batalla. Otros grupos, el Consorcio de Hapes y el Espacio Bothano entre ellos, se retiraron a la neutralidad. En 128 DBY la Orden Sith se reveló en el bando del Imperio y el conflicto empezó a conocerse como la Guerra Sith-Imperial.


  Una alianza con la Ascendencia Chiss fortaleció aún más al Imperio, y la Batalla de Caamas en 130 DBY forzó la rendición de la Flota de la Alianza Galáctica. La capitulación de Coruscant se produjo pronto, y un ataque de los Sith al Templo Jedi de Ossus resultó en la masacre de cientos de Caballeros Jedi y jóvenes aprendices. La Alianza Galáctica siguió existiendo nominalmente, pero los miembros del Triunvirato gobernante eran títeres manipulados desde el Remanente Imperial.


  El Emperador Roan Fel trasladó su trono de Bastión a Coruscant, consolidando las vastas posesiones del Nuevo Imperio. Darth Krayt, que lideraba abiertamente a sus seguidores desde Korriban, envió a sus agentes a dar caza a los Jedi supervivientes por toda la galaxia.
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    Cade Skywalker

  


  Sin embargo, una facción del ejército de la Alianza Galáctica las Fuerzas del Núcleo de la Alianza Galáctica al mando del Almirante Stazi se había negado a rendirse en Caamas, y se retiraron al Borde Exterior para organizar una campaña de ataques relámpago contra los Sith. Las fuerzas de Stazi abarcaban el Remanente de la Alianza Galáctica, y se ganaron el apoyo encubierto del Espacio Hutt y otros planetas, incluidos Mon Calamari, Ryloth y Sluis Van.


  En 137 DBY Darth Krayt puso en marcha la siguiente fase de su plan de usurpar el trono de Fel y coronarse a sí mismo como nuevo Emperador. Fel se retiró a Bastión donde todavía contaba con partidarios leales y decidió formar una asociación con las Fuerzas del Núcleo de la Alianza Galáctica para oponerse a su enemigo común.


  El Imperio en el exilio de Roan Fel y el Remanente de la Alianza Galáctica del Almirante Stazi se reunieron en La Rueda, una estación espacial en el Borde Medio sobre la Ruta Perlemiana, para intentar formalizar su pacto, pero las conversaciones fueron interrumpidas por la interferencia de los Sith. En la Batalla de Mon Calamari, sin embargo, las fuerzas del Remanente de Stazi infligieron una derrota a la Tercera Flota del Borde Exterior del Imperio y robaron el Destructor Estelar Avanzado Imperioso.
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    Darth Krayt

  


  Contra ese telón de fondo, el Jedi convertido en cazador de recompensas Cade Skywalker combatió para revivir el ejemplo personificado por su ancestro, Luke… así como también el consejo no buscado que le ofreció el brillante fantasma de la Fuerza del Maestro Jedi. Cade Skywalker viajó de Lok a Socorro, y luego de Vendaxa a Ossus en su duro recorrido de vuelta hacia la luz.
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    EXTRA

    


    MAPAS DE SECTORES

  


  El ilustrador de mapas Modi ha diagramado los sectores de la Región de Expansión, Borde Medio y Borde Exterior, trazando los límites dentro de estas secciones del espacio.


  LOS SECTORES DE LA REGIÓN DE EXPANSIÓN
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  LOS SECTORES DEL BORDE MEDIO
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  LOS SECTORES DEL BORDE EXTERIOR
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    EXTRA

    


    LA HISTORIA DE XIM Y EL CÚMULO DE TION

  


  Los cuentos de Xim el Déspota se remontan tan atrás en la memoria galáctica que las líneas entre las antiguas crónicas y los mitos sostenidos durante mucho tiempo han quedado tan desdibujadas que nunca podrán volverse a trazar. Y mientras él retrocedía en la historia, Xim ha llegado a significar cosas muy diferentes para diferentes especies. Para la mayor parte de la sociedad galáctica es una figura salvaje pero también una mítica, el impacto de sus atrocidades se ha opacado con el paso de los eones. Para los tioneses, es el símbolo melancólico de un poderío desaparecido y de traición. Para los hutts, es un ejemplo del poder brutal de los humanos y de la venganza hutt. Para aquellos cuyos antepasados fueron sus esclavos, es una historia para asustar a los niños, pero una que hace alusión a una terrible verdad: el espacio está lleno de horrores que podrían arruinar todo lo que uno aprecia y considera eterno.


  En las últimas décadas se ha visto un renacimiento en el estudio de Xim. La nueva República ha otorgado un acceso sin precedentes a los archivos imperiales, permitiendo la restauración de un material que se pensaba que se había borrado en las purgas. El renacido Consejo Jedi ha compartido los registros históricos recuperados de sus almacenes secretos. Especies como los columi han lanzado crónicas invaluables datadas hace eones. El fin del Imperio y la disminución del poder de los hutt han permitido la exploración de mundos por mucho tiempo inalcanzables. Y las entidades progresistas dentro del mismo Tion han cooperado con las investigaciones históricas, esperando librarse de los antiguos resentimientos y teorías de conspiración que han mantenido atrasada a su región.


  Esto no quiere decir que ahora la historia del Déspota esté clara: Xim sigue siendo una figura divisoria entre los historiadores, con respetados eruditos que siguen discutiendo la cronología de su régimen, cuáles hechos deben más correctamente ser atribuidos a su padre Xer, y si los muchos cuentos de La Despótica, esa épica obra del drama, tienen o no una base en la realidad histórica. Pero sin importar si uno aboga por la teoría de Bleys Harand, Sal Ransen, S.V. Skynx u otro de los eruditos de Xim, una cosa está clara: Muchos de los logros de Xim son tan impresionantes como los cuentos más salvajes de La Despótica. Las ambiciones monstruosas de Xim pueden haberse cobrado una gran parte de lo que él construyó, pero su nombre perdurará tanto como la propia civilización galáctica.


  ANTES DE XIM

  EL REY-PIRATA DE ARGAI


  Casi cualquier niño sabe que Xim el Déspota era el hijo de Xer VIII… «¡Hijo de Xer!» sigue siendo una expresión de asombro común en algunas partes del Borde Exterior. Pero lo que hizo Xer para convertir a Tion en un imperio ha quedado opacado en gran medida por las acciones de su hijo.


  Hoy el planeta Argai es como era en los tiempos de Xer: una roca fría con poco que ver excepto ruinas dispersas y las llamas de la Espiral Ihala (ahora conocida como el Indrexu) en los cielos nocturnos. Los argaianos han sido renombrados (y malditos) desde los primeros días de Tion como tenaces comerciantes y pilotos audaces con el hábito de volverse a la piratería cuando les conviene. Xer —generalmente se dice que ha nacido alrededor de 25.200 ABY— fue un jefe pirata cuyas flotas exploraron las agitadas nubes de gases y polvo de la Ihala, creando guaridas y rutas secretas. Desde estos escondites, acosaron las naves de transporte en las regiones periféricas del Reino de Cron y saquearon mundos tan alejados de casa como Rudrig y Caluula. En esta época antes de las navicomputadoras confiables, las naves surcaban la Ruta Ihala saltando a través del hiperespacio entre balizas de navegación, y sólo los pilotos más osados se aventuraban más allá de esta «red de faros». Los atacantes de Xer utilizaron una valiosa cantidad de datos de navegación para esperar a las naves en la oscuridad interestelar entre sistemas. A los piratas le gustaba bloquear las rutas espaciales con trozos de hielo que activaban los sistemas de detección de colisiones de las naves, lanzándolas al espacio real; estos obstáculos más tarde podían ser derretidos con un bombardeo de disparos láser.


  Enriquecido por los saqueos, las ambiciones de Xer se ampliaron en consecuencia. Ya aclamado como al señor de Argai, se apoderó de Dravione para crear su propio pequeño reino. Argai era nominalmente parte del Reino de Cron, que por entonces estaba centrado alrededor de un arco de mundos desde Janilis a Algor, pero Cron estaba convulsionado por sus propias intrigas, y la Corte de Chandaar prestaba poca atención al creciente poder de Xer. Envalentonado, llevó sus fuerzas por la Ruta Ihala, desmantelando satrapías gobernadas por los irresponsables hijos menores de los croneses y desvaneció familias fundadas por caudillos muertos hace tiempo. En menos de una década el Reino de Argai se extendía de Dravione a Panna, y Xer ya no podía ser ignorado.


  El rey de Cron, Ferece, convocó a Xer a Chandaar, donde intentó sobornar al señor-pirata con más títulos nobiliarios a cambio de un juramento de lealtad. Cuenta la leyenda que Xer fulminó con la mirada a un Ferece de hombros caídos y a sus bobalicones y vanos cortesanos, y dijo que regresaría en un mes con un tributo adecuado para lo que había encontrado en Chandaar. Reunió una considerable flota en Panna, aplastó un grupo de batalla cronés en Ralltiir y atacó la capital cronesa. Después de que Ferece y sus partidarios más cercanos huyeran, Xer fue declarado el nuevo rey de Cron. Examinando la corte aterrorizada, juró que hasta las mismas estrellas temblarían ante su nombre.


  Aunque los primeros en temblar, fueron los croneses. Se dice que Xer envió a caudillos y nobles que consideraba que podían ser valiosos a luchar contra los mundos croneses rebeldes e independientes en las fronteras del reino, tomando a sus herederos como rehenes como garantía de lealtad. Aquellos a los que descartó como inútiles fueron aniquilados junto con sus familias y seguidores. Aunque el caudillo más temido de los Barridos Croneses no fue Xer… sino su hijo adolescente, Xim. Las legiones de Xim no dejaron a nadie vivo en el Palacio de Madera de Pasmin, dejaron las barcazas reales de Eibon a la deriva en el corazón de la Espiral y arrasaron al Alto Templo de Xo en Nuswatta, volviendo la teocracia al servicio de Xer mediante la boca del cañón de un tubo de rayos.


  Los Barridos Croneses crearon un Reino de Cron unido y expansionista que contaba con una flota probada en combate. Xer pronto volcó su atención más allá de las fronteras de Cron. Irrumpió en Cadinth, Jaminere y Barseg, un trío de reinos aliados en su flanco hacia el borde y entonces pasó a avanzar contra los mundos de la así llamada Espiral Trasera, ganando victorias en Caluula, Brigia y Tion y construyendo relucientes palacios en Raxus. Sólo un poder logró oponerse al Rey Pirata: la Liga Livien, una confederación de mundos liderados por Livien, Desevro y Kanaver. Los liviens derrotaron a las flotas cronesas en Amarin y luego otra vez en Lorrad.


  Las derrotas gemelas enfurecieron a Xer, pero las tomó como una lección, concluyendo que se había sobreextendido. Se retiró de las fronteras de la Liga y pasó el resto de su régimen forjando un imperio en Cron, extendiendo su red de balizas de navegación a lo largo de la Espiral Trasera y el Corredor de Cadinth y creando una burocracia igualmente eficiente en la guerra como en el comercio. Pero Xer dejó claro que sus ambiciones habían sido postergadas, no negadas. Organizó Cron en tres provincias gobernadas desde Chandaar, Raxus Prime y Cadinth, pero los rituales de la corte se referían a los Cuatro Tronos de Cron: esos tres mundos y el todavía independiente Desevro.
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  EL DÉSPOTA TRIUNFANTE


  Al tomar el trono de Chandaar cuando Xer se jubiló, Xim inmediatamente envió sus fuerzas a Jhantoria, donde aplastaron a la Liga Livien. Pretendía arrasar Desevro, pero fue disuadido por el gobernante militar del planeta, Maslovar Tiatiov. La historia desevrara dice que Tiatiov llevó a Xim en una gira por las academias de lucha y pasillos del gobierno de Desevro, mostrándole al nuevo rey cronés una burocracia aún más capaz que la suya. Y Xim quedó impresionado por la tradición de los desevraros de educar a los hijos de los mundos exteriores como jenízaros y servidores civiles. En vez de hacer un ejemplo de Desevro por atreverse a oponerse a su padre, Xim decidió que el Cuarto Trono impulsaría unas conquistas territoriales que harían que las ambiciones de su padre parecieran pequeñas. Con los Cuatro Tronos bajo una sola corona, el Reino de Cron se convirtió en el Imperio de Xim.


  Fue el comienzo del Período Expansionista de Xim, un esfuerzo que duró décadas que fue simultáneamente un iluminado programa de colonización e integración imperial y una terrible masacre. Una civilización que tuviera algo de interés para el Emperador podía aspirar a lo primero; una que se atreviera a oponérsele, o pareciera improbable que engrosara sus arcas, sólo podía esperar lo último.


  Las legiones de Xim se movieron en el sentido de giro de la galaxia, conquistando mundos, construyendo nuevas balizas para la red de navegación del imperio y esperando una ola de colonos tioneses. De esta forma el imperio engulló vastas extensiones del espacio. Las especies «dignas» como los vurk y los stenax fueron esclavizadas; otras fueron exterminadas y sus nombres borrados de la historia. Dondequiera que las fuerzas de Xim encontraban mundos vacíos (o los vaciaban), se mudaban los colonos tioneses, sus números aumentaban constantemente como parte de la estrategia de conquista de Xim. Los Mundos de Thanium, que toman su nombre de un cuartel militar establecido al principio del empuje de Xim, se convirtieron en la mayor y más rica de las nuevas provincias de Xim.


  En la parte hacia el borde de los Thanium, Xim encontró un feroz desafío en Ranroon, donde las fuerzas de su reina lucharon contra los jenízaros invasores, con valentía, vehemencia y, finalmente, en vano. Ningún personaje de La Despótica —ni siquiera el mismo Xim— es tan vívido como Indrexu, la legendaria Reina de Ranroon, y no hay ninguna figura histórica más discutida. Algunos estudiosos sostienen que fue una invención literaria de los dramaturgos posteriores; otros creen que existió, pero discuten sobre su papel en el imperio de Xim y su destino final. Para algunos es una figura menor, un accesorio en la corte de Xim cuyo nombre ha sobrevivido; para otros, ella es el eje alrededor del cual giraba el imperio, su mera mirada desató la chispa que encendió el fuego de las guerras cronesas, la expansión de Xim y todo lo que vino después. Sea cual sea la verdad, la Espiral Ihala fue rebautizada en su honor, y la Lejana Indrexu se convirtió en la sexta provincia del imperio de Xim, con Yutusk como el Sexto trono. Al borde de los Mundos de Thanium yacían los nuevos mundos de lo que en generaciones posteriores se llamaría el Alcance Gordiano. Y más allá de esas estrellas no había nada… un vacío marcado por una mera rociada de sistemas con mundos mayormente yermos.


  LOS TRONOS PERDIDOS DE XIM


  Pero no importaba: Xim gobernó una vasta extensión de espacio, con cientos de miles de mundos llenando sus arcas. Los astilleros y fábricas de Jaminere, Cadinth y Thanium entregaban voluminosas naves de guerra revestidas de kiirium, con enormes tubos de rayos para los ataques terrestres y legiones de letales droides de guerra. Otros mundos elaboraron naves mercantes y balizas, y los artesanos tioneses trataron de superarse unos a otros: Xim amplió o construyó enormes palacios en Raxus, Amarin y Argai, y un retiro real en Nuswatta, con sus famosos Jardines. Para todos excepto la corte de Xim, contemplar los jardines era una sentencia de muerte: Según la leyenda eran atendidos por un grupo de esclavos cegados al nacer, y su tierra enriquecida con la sangre de los traidores, oficiales militares fracasados y adversarios vencidos. Vislumbrar los Jardines Prohibidos era saber que uno estaba cerca de su fin.


  Las fuerzas de Xim también estaban empujando más allá de la Espiral Indrexu. Allí, según los registros, se encontraron con sistemas colonizados por humanos en las edades anteriores a la ascensión de Cron y sus estados rivales de Tion. Las fuerzas de Xim también se expandieron rápidamente a estos mundos; que fueron llamados las Marcas de Kiirium, y los exuberantes planetas Huronom y Astigone se convirtieron en el Séptimo y Octavo Tronos del imperio.


  Durante milenios la ubicación de las Marcas de Kiirium fue objeto de mucho debate entre los estudiosos, porque no se conocía ningún sistema con nombres de la era de Xim, y las crónicas que sobreviven de la época de Xim estaban escritas para personas que sabían perfectamente dónde estaban las Marcas. Las sospechas se centraron en el Corredor de Salin: Columex y Trogan fueron elecciones populares para el antiguo Huronom, y numerosos resorts de lujo en Centares llevan el nombre de Astigone. (Más lejos, planetas tales como Jabiim, Lucazec e incluso Lantillies fueron propuestos como los Tronos Perdidos).


  Lo que sí revelaron las antiguas crónicas tionesas es esto: en las Marcas las fuerzas de Xim se encontraron con algo sorprendente: comerciantes sakiyan y nimbanel que servían a otra civilización, la de los hutts parecidos a babosas. Xim tenía curiosidad acerca de estos grandes gasterópodos. Aquí había una civilización que no podía simplemente aplastar, a decir de todos los hutts eran muchos, poderosos y despiadados. ¿Podrían coexistir? ¿O la guerra resultaría inevitable?


  Xim se preparó para ambas cosas. Invirtió riquezas en las Marcas de Kiirium, ampliando la red de balizas que proporcionaba un pasaje seguro tanto para las naves de guerra como para las comerciales. Envió comerciantes y exploradores a estrellas extrañas nunca visitadas por los tioneses, luego hizo que sus temidos GenoHaradan los interrogaran acerca de lo que encontraron. Y la leyenda dice que él mismo exploró estrellas extrañas, yendo tan lejos como al distante Pelgrin, a cuyo legendario Oráculo supuestamente visitó.


  LA GUERRA CON LOS HUTTS


  Los exploradores de Xim no sólo encontraron muchas maravillas, sino también dieron al Déspota un recuento de las posesiones de los hutts. Uno de los mundos periféricos hutt era el exuberante Ko Vari, un próspero mundo no muy lejos de las fronteras de Xim. Las rutas comerciales hutt conducían desde allí a una maraña de satrapías en las que los hutts y sus vasallos tejían sus planes e intrigas. Más allá de estos mundos estaba Sleheyron, un mundo atesorado que marcaba los límites del verdadero dominio de los hutts, y al que solamente se permitía llegar a los esclavos más confiables.


  Xim no decidió ir a la guerra de inmediato, de hecho, las negociaciones entre sus cortesanos y los vasallos de los hutts condujeron a la creación de una embajada en Ko Vari, atendida por dos docenas de nobles hutt. Los registros tioneses dicen que Xim envió a su consejero más confiable, cuyo nombre es recordado por los hutts como Oziaf el Insignificante, y cuya presencia parece haber sido considerada como un grave insulto. Pero los Hutt no podían ignorar los logros de Xim, y por lo tanto le ofrecieron a él y a los tioneses la oportunidad de ser esclavos particularmente favorecidos. Eso le olió como el tratamiento cronés a su padre, y Xim recordaba bien cuál había sido la respuesta de Xer. Decidido a calcinar mundos de los hutts, regresó a Chandaar y tomó el título de Daritha —Gobernante de Mundos— en una lujosa ceremonia.


  Su red de balizas empujaba sin cesar hacia adelante por la ruta espacial llamada la Huella de los Guerreros, sus fortalezas se establecían a lo largo de una línea paralela a los mundos de los hutts. Por último, las fuerzas de Xim llegaron lo suficientemente lejos para flanquear Sleheyron. En el año 25 de su reinado, Xim lanzó un ataque de dos frentes contra Sleheyron y Ko Vari.


  Las leyendas hutt sostienen que el saqueo de Ko Vari fue singularmente brutal; tanto el recuento hutt como el tionés admiten que el ataque de Xim a Sleheyron fracasó: las naves de guerra del Déspota fueron obligadas a retroceder hasta el Ojo de Xo (más tarde conocido como Kessel), donde muchas se perdieron en un nido de agujeros negros. Pero a pesar de esta victoria, los hutts se dieron cuenta de que habían subestimado gravemente a esta nueva especie y su líder… los tioneses controlaban muchos mundos, se reproducían como alimañas, y construían nuevas naves de guerra a una velocidad aterradora.


  Los hutts hicieron tiempo, defendiendo Sleheyron y pagándole a corsarios de todas las especies para acosar las fronteras de Xim. Y el líder de los hutts, Kossak, manipuló más hábilmente al Daritha, exigiendo saber qué tipo de líder se escondía detrás de números, en lugar de demostrar su valentía en un combate ritual.


  Después de repetidas provocaciones, Xim aceptó la invitación del noble hutt para luchar en Vontor… un sitio utilizado durante mucho tiempo para combates rituales hutt, y una rica fuente del cada vez más escaso kiirium.


  Al igual que con todas las acciones de Xim, el relato de los enfrentamientos en Vontor depende en gran medida de quién cuente la historia. Los estudiosos de la Primera Batalla de Vontor están de acuerdo en esto: El combate tuvo lugar alrededor de 25.100 ABY, y los pilotos de Xim fueron superados por los hutt y sus especies esclavas. Xim había perdido, y como sanción fue obligado a retirar sus fuerzas de todos los mundos reclamados por los hutt. Para Xim, esto no significó nada: ¿cómo podían los hutts reclamar un mundo que no poseían físicamente? Reconstruyó sus fuerzas, seguro de que su derrota no era más que un revés temporal, igual que la breve resistencia de la Liga Livien. Tan seguro estaba de la victoria que nombró a Sleheyron como el Noveno Trono, elaboró ​​planes para cómo dividir los territorios Hutt en provincias, y envió naves de guerra recién construidas al Cúmulo Si’Klaata a asaltar Kintan, Klatooine y Vodran.


  Un año más tarde Kossak lo desafió a un segundo combate ritual. Para su sorpresa, Xim también perdió este enfrentamiento, aunque la batalla le costó caro a Kossak. Los señores de la guerra de Xim le advirtieron que había invasores hutt sueltos en las Marcas de Kiirium, y le sugirieron que sería mejor que el Daritha renunciara a sus sueños de conquista y fortaleciera el vasto imperio que tan merecidamente se había ganado.


  Xim consideró esto como el equivalente a la traición, y aquellos que ofrecieron este tipo de asesoramiento se encontraron en un viaje final a Nuswatta. Compró tiempo ofreciendo una concesión: retiró a los tioneses de Moralan, un sistema hutt cuya especie nativa se había rebelado exitosamente, con estímulo tionés, contra sus amos. (Moralan fue rápidamente dominado por los hutts y esterilizado). Pero se negó a rendir Ko Vari, que los tioneses habían hecho suyo, y prácticamente vació sus tesoros construyendo nuevas naves de guerra y ejércitos de droides.


  Los hutts, sin embargo, también habían aumentado sus fuerzas. Boonta el hutt, quien había llevado a cabo el exterminio de Moralan, retomó Ko Vari. Con los hutts y Xim al borde de la guerra total, Kossak propuso un tercer combate ritual. Si ganaba, Xim podría tener Ko Vari y lo que quedaba de Moralan. Si perdía, renunciaría a toda reclamación sobre las Marcas de Kiirium.


  Xim estuvo de acuerdo; por entonces no le quedaba ningún consejero que se atreviera a disuadirlo. El Daritha y sus feroces jenízaros, respaldados por legiones de nuevos droides de guerra, descendieron de las fortalezas orbitales que había traído a Vontor para que su corte pudiera ser testigo de su triunfo. Pero los hutts respondieron con innumerables guerreros niktos, vodranos y klatooinianos obligados a la servidumbre por un nuevo tratado. Xim envió sus naves de guerra a la batalla, pero fue en vano: sus droides de guerra fueron derribados y desmantelados por ola tras ola de berserkers klatooinianos enloquecidos por la especia, sus fortalezas orbitales fueron bombardeadas y sus naves resultaron diezmadas. (Y, según sostienen algunos estudiosos, fue traicionado por sus propios comandantes). Xim no sólo fue vencido, sino que fue capturado, y exhibido encadenado por todo el Espacio Hutt. Los estudiosos no están de acuerdo sobre la fecha y la forma de su muerte; algunos dicen que murió en Vontor, otros que fue llevado a Varl, cegado, y murió como un esclavo en las mazmorras de Kossak.


  EL DEVORAMIENTO


  Varias tradiciones religiosas y culturales tionesas aparentemente dispares incluyen una fiesta invernal que incluye la veneración de los símbolos de Xim, ofrendas para apaciguar a los demonios, y muestras de arrepentimiento. Estas festividades varían de muchas formas, desde solemnes hasta aparentemente juguetonas. En los páramos azotados por el viento de Stalimur, los varones piadosos encienden velas y pasan la noche en confesión silenciosa en los santuarios construidos para la ocasión, expiando los pecados del año anterior; en los barrios bajos de Barseg, los niños se visten como malos espíritus y son visitados por sus vecinos, que les ofrecen dulces a cambio de la bendición por un año. Los barsegi llaman el Despertar[9] a su celebración, pero los stalimuranos y otros le dan a la noche de expiación un nombre mucho más escalofriante: el Devoramiento.


  Durante milenios los estudiosos han acordado que esta fiesta debe recordar un evento real… pero ¿qué evento? La mayoría lo considera una celebración nuswattana trastocada por Xim para sus propios fines. Otros sugirieron que se remonta a un cataclismo de hace mucho tiempo que separó a los tioneses del resto de la humanidad, o que sea más antiguo todavía: una memoria racial de la servidumbre a los rakata, tal vez. Los estudiosos revisionistas, por su parte, afirman que era más nueva, un relato confuso de la derrota de Tion por parte de la joven República.


  Hoy en día la teoría generalmente aceptada es la que fue planteada por primera vez hace unos 30 años por el comerciante, filósofo e historiador corelliano Bleys Harand.


  Durante eones, los sistemas estelares al lado terminal del Cúmulo Tion han sido llamados los Mundos de Ceniza… un nombre tan ampliamente conocido que la República lo adoptó para ese sector del espacio. Pocas rutas hiperespaciales atraviesan estos solitarios recintos del espacio, y miles y miles de mundos son yermos, muchos siguen llevando las invisibles cicatrices de la radiación. Los astrónomos han escudriñado la zona en busca de los restos de una supernova o algún otro evento natural, pero nunca se ha encontrado nada.


  Harand envió a sus estudiantes (incluyendo a su protegida Henrietya Antilles) en expediciones secretas a los Mundos de Ceniza, que por entonces eran parte del Espacio Salvaje. Informaron que los niveles de radiación en muchos de esos planetas desolados encajaban con el perfil de ataques de fisión hace unos 25 milenios. Se sabe que los hutts envenenaron mundos sin cuidado y exterminaron especies de esclavos, lo que ha llevado a la mayoría de los estudiosos a sugerir que los Mundos de Ceniza fueron un dominio hutt agotado hace eones. Harand argumentaba que los Mundos de Ceniza eran un remanente de las Marcas de Kiirium, y el Devoramiento era el recuerdo de una campaña genocida llevada a cabo por los hutts contra los tioneses.


  El recién nacido Imperio sitió a muchos de los Mundos de Ceniza, utilizándolos para ensayos de armas y otras actividades que era mejor llevar a cabo lejos del Núcleo. Cuando fue imposible hacer nuevas exploraciones, los seguidores de Harand buscaron incansablemente los registros supervivientes en el Tion. El descubrimiento por parte de Antilles del Gran Mausoleo de Duinarbulon (y su trabajo para descifrar los tomos en su interior) probaron que Harand estaba en lo cierto: El mapa que Antilles encontró en el Mausoleo mostraba que el hostil mundo de Wyndigal II fue una vez Huronom, mientras que el anónimo OHS3842-03 había sido Astigone.


  De acuerdo con los Archivos de Duinarbulon y los registros recuperados por arqueólogos ruurianos en Dellalt, los victoriosos hutts atacaron las Marcas de Kiirium en busca de esclavos y las consideraron disponibles para las ambiciones de los jóvenes príncipes hutt, pero dejaron a los mundos más o menos intactos durante siglos después de la muerte del Daritha. Pero todo eso cambió alrededor de 24.500 ABY, cuando una nueva rama de la humanidad llegó desde el lejano centro de la galaxia. Estos humanos se enfrentaron con sus primos tioneses, lo que llevó a los hutt a creer que estaban presenciando algo familiar: una guerra de clanes. Si era así, el clan derrotado se sometería a servir a los vencedores, uniendo a estos humanos contra sus otros enemigos potenciales.


  Los hutts, recordando demasiado bien que Xim había sido un oponente temible, pasaron sin piedad a crear una barrera entre ellos y el Cúmulo Tion invocando los términos de la tercera batalla de Vontor: Dentro de las antiguas fronteras de las Marcas de Kiirium exterminaron a los tioneses hasta el último hombre, mujer y niño. Sus asentamientos fueron vaporizados, sus mundos bombardeados y envenenados, sus historias y, eventualmente incluso sus nombres borrados. Las balizas de Xim fueron destruidas, desmanteladas o remolcadas para el propio uso de los hutts, dejando que los futuros exploradores encontraran nuevas rutas a través de la desolación. Temiendo una ruina inminente, los hierofantes de Xo huyeron a Nuswatta para fundar un nuevo reducto donde pudieran esperar la batalla climática entre la humanidad y los hutts que marcaría el comienzo del final de los tiempos y la Perfección de Xo. (Los tioneses nunca volvieron a oír de ellos).


  Sólo a lo largo de la Huella de los Guerreros se dejaron intactos los viejos faros y algunos mundos tioneses fueron perdonados… y eso sólo fue para preservar un corredor de invasión hutt hacia Tion y asegurarse de que hubiera rehenes que tomar en el camino. Algunos de esos faros todavía existen hoy en las cercanías de lo que hoy se conoce como el Corredor Salin… reliquias mudas de un imperio desaparecido.


  LA MANO DE XIM


  Aunque muchos tioneses afirman descender del Déspota, se cree que Xim murió sin herederos legítimos. Tras la muerte de Xim, el centro de su imperio se mantuvo unido durante casi un siglo, un testimonio de la fortaleza de las instituciones que él y Xer habían construido. Pero para el momento del Devoramiento, el imperio se había fragmentado en varios estados rivales: el Reino de Cron, las Marchas Jaminere, la Confederación Indrexu, el Alineamiento Keldrath, los Mundos de Thanium y la Honorable Unión de Desevro y Tion pasarían siglos luchando unos contra otros, el Núcleo y los hutts, hasta que sus antiguas glorias fueron poco más que leyendas para animar un lúgubre rincón.


  En los últimos años de la República, los estados dispares del Cúmulo se unieron para formar dos dominios andrajosos: la Hegemonía de Tion y el Reino de Cron. Ambos se convirtieron en focos separatistas durante las Guerras Clon, y pagaron el precio después del surgimiento del Imperio. El Imperio le permitió a la Hegemonía una independencia nominal humillante, pero forjaron la Alianza Tion, Indrexu y Keldrath como sectores, junto al renombrado Mandato Cronés y la encogida Hegemonía. Las charlas de reunificación procedieron a los trompicones tras la desaparición del Imperio, con la Nueva República, aparentemente demostrando poco interés en la región. Los yuuzhan vong atacaron los mundos fronterizos del Cúmulo, pero sólo hicieron daños de consideración en Caluula.


  El tiempo de Tion ha pasado hace mucho, el nombre de Xim sigue siendo poderoso: una evocación a un período de la historia galáctica a la vez barbárico y heroico, muchos de cuyos triunfos, horrores y misterios aún no se han investigado.
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  MUNDOS SIGNIFICATIVOS DEL CÚMULO DE TION Y EL GRAN TION HISTÓRICO


  El Mandato Cronés


  El Mandato Cronés incluye cientos y cientos de mundos poblados junto a numerosos deshabitados. Los croneses tienden a la indiferencia, conscientes de su pasado imperial y a menudo desestimando a sus vecinos tioneses como campesinos no sofisticados… Cron siempre ha visto hacia el resto de la galaxia de una forma en que el resto del Tion no. Sus principales mundos están a lo largo del Arco Cronés; el Rodeo de Kismaano y la Ruta Indrexu conectándolo con la Alianza Tion, mientras que algunos comerciantes siguen el Arco hasta Saheelindeel y los mundos de la Espiral Trasera de la Hegemonía de Tion.
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  Arcan — Un puerto muy activo en la Perlemiana durante milenios, Arcan IV es el espaciopuerto principal del Mandato Cronés y un sistema bastante próspero, con numerosas empresas mineras.


  Janilis — Ya antiguo en la época de Xim, Janilis VII fue una de las cunas de la civilización cronesa, un planeta exuberante favorito de los nobles de Cron. Hoy sigue siendo populoso, pero es un mundo deteriorado con una economía de subsistencia. Los croneses cobran tarifas exorbitantes a los investigadores que quieren fisgonear en sus archivos en busca de documentos perdidos de la época de Xim.


  Chandaar — La capital del Mandato Cronés, Chandaar fue el mundo del trono original de Cron y el segundo de los Tronos de Xim. Sigue siendo la sede real de Cron, ahora gobernada por testaferros. Hoy en día Chandaar es un mundo urbano decadente y contaminado, hogar de muchas compañías mineras cronesas. Su superficie está salpicada de modernas ciudades sin alma y antiguas ruinas que atestiguan sus antiguas glorias.


  Oor — En tiempos antiguos Oor VII fue un pujante mundo factoría, pero los milenios de degradación ambiental lo han dejado reseco y escasamente poblado.


  Barancar — Originalmente un próspero puerto mercante, Barancar estuvo rodeado de astilleros orbitales en la época de Xim. Milenios de guerra y decadencia han dejado a la mayoría de los astilleros en ruinas, pero la industria irregular sigue esforzándose por aquí y allá. Muchos de los antiguos muelles ahora son las guaridas de contrabandistas y forajidos.


  Soruus — Durante el reinado de Xim Soruus fue un floreciente mundo comercial famoso por los espectáculos de gladiadores, una tradición que ha continuado para prosperar incluso cuando la mayoría del otro comercio ha disminuido.


  Pasmin — Un mundo comercial en la época de Xim, Pasmin sigue siendo conocido por sus hábiles tejedores, que trabajan en su oficio igual que como lo hicieron sus ​​lejanos antepasados.


  Arramanx — Un mundo urbano sin ley, los barrios pobres de Arramanx son notorios por todo el Tion. Los saltaestrellas respetuosos de la ley de la Alianza Tion hacen sus negocios en las varias desvencijadas pero funcionales estaciones orbitales, mientras que aquellos que transportan cargamentos ilegales prueban suerte en el lado del planeta.


  Duinarbulon — Uno de los mundos croneses más antiguos, los orgullosos guerreros de Duinarbulon sirvieron a Xer y Xim tan ávidamente como lo habían hecho a los lores de Cron. Los más poderosos de los duin aspiraban a convertirse en lanceros de Duinarbulon, que sirvieron a Xim en incontables mundos antes de su derrota en la Segunda Batalla de Vontor. La leyenda cuenta que siete enormes piedras de ébano pulido, ahora desaparecidas hace mucho, marcaban la plaza de armas de los Lanceros. Duinarbulon es un mundo pastoral que ha quedado relativamente indemne de la larga historia de conflictos del Cúmulo.


  Derellium — Uno de los principales mundos agrícolas de Tion, Derellium es localmente famoso por sus vinos. Algunas colecciones de vinos cronesas incluyen cosechas centenarias de Derellium.


  Eibon — Uno de los mundos más antiguos y poderosos de Cron, Eibon es conocido desde hace milenios por su pueblo orgulloso e independiente, a quienes incluso Xer y Xim trataron con respeto. La Cimitarra de Eibon, una de las naves insignias de Xim, fue destruida en la primera batalla de Vontor.


  Algor — Los algorianos son famosos por hacer disputas, lo cual es tema de muchas bromas en el Cúmulo, y por su ferocidad como piratas. Muchas de las primeras historias de Xim y Xer celebran sus victorias sobre los invasores algorianos, aunque estas historias son menos populares en el mugriento y urbano Algor.


  Foran Tutha — Un mundo yermo al borde del Cúmulo de Tion, Foran Tutha sería otra roca anónima si no fuera por el descubrimiento de la sonda estelar Foran Tutha. Los estudiosos han discutido durante cinco siglos si los fragmentos de esta nave inimaginablemente antigua son vestigios de los celestiales, los rakata o la temprana tecnología del núcleo; parecen determinados a seguir discutiendo por otros cinco siglos.


  Kismaano – un rico mundo minero en el Rodeo de Kismaano, Kismaano se ha mantenido por mucho tiempo apartado del resto de Cron, quienes nunca han confiado en sus astutos mercaderes. La superficie de Kismaano es barrida por los vientos, y sus asentamientos más antiguos fueron construidos en los costados de cañones y grietas. Estas viviendas en las paredes de acantilados han sido lugares de interés turístico durante milenios.


  Gadon — Un mundo minero, Gadon ha sufrido durante mucho tiempo la dominación de su poderoso vecino Kismaano.


  Panna — El sistema de Panna es una maraña de cinturones de asteroides que rodean un trío de gigantes de gas, es el hogar de audaces prospectores, comerciantes marginados, piratas y forajidos. Su asentamiento más conocido es ciudad Panna, un espaciopuerto maltratado en Panna Prime, una luna que destaca por sus mares espesos y gélidos.


  Corlass — Como con los demás sistemas croneses acurrucados contra la Espiral de Indrexu, Corlass tiene una larga historia de piratería, interrumpida por períodos de hosca legalidad forzados por los gobiernos más fuertes de Cron. Xim admiraba a los corlassi por su valentía y destreza como viajeros espaciales y los ex-bucaneros corlassi capitanearon muchas de sus naves de guerra.


  Argai — El planeta natal de Xer y Xim, Argai fue el sitio del palacio más grandioso del Déspota, ahora de poco más que unas piedras dispersas redondeadas por los eones.


  Nuswatta — Los últimos de los horribles sacrificios se realizaron hace un tiempo inimaginablemente largo, y los hierofantes de Xo son cosa del pasado, pero Nuswatta sigue siendo objeto de curiosidad para una galaxia criada con los cuentos de los espantosos hechos que sucedieron aquí. En teoría sólo los croneses pueden visitar Nuswatta y ver las ruinas de sus legendarios Jardines, aunque en la práctica la mayoría de los humanos pueden abrirse camino mediante sobornos hasta el planeta. Sin embargo, los no-humanos enfrentan un peligro considerable al tratar de viajar hasta allí, dado que casi todos los croneses (y muchos tioneses) consideran tabú la presencia de alienígenas en Nuswatta.


  La Alianza Tion


  La Alianza Tion tiene poca identidad histórica, habiendo sido formada por el Imperio con parte de la Hegemonía Tion. Tradicionalmente, esta zona era una separación entre la Hegemonía y Cron, con Lianna, Barseg, Cadinth y Jaminere disputando su influencia. Hoy la Alianza Tion es conocida por su manufactura y comercio. El Corredor de Cadinth ve una gran cantidad de tráfico, aunque muy poco de él pasa más allá de Jaminere a la Ruta de Indrexu y la Huella Desevrana.


  Lianna — Uno de los puertos más activos en el Cúmulo de Tion, Lianna es la sede de Tecnologías Santhe/Sienar. Lianna se enorgullece de su independencia y poder, pero esos aires despiertan risitas entre muchos tioneses. La cuestionable aserción liannana de que nunca ha sido gobernado por Xim es motivo de muchas burlas, ya que durante el reinado del Déspota Lianna era un pobre mundo agrícola con unos pocos miles de habitantes.


  Barseg — Quizás los más arrogantes de todos los tioneses, los barsegi consideran a sus vecinos con desprecio mal disimulado, informando con altanería a cualquiera que lo pregunte (y a muchos que no lo hacen) que Barseg era una potencia interestelar antes de que los chandaarianos incluso llegaran a las estrellas. Las castas de Barseg son antiguas y asombrosamente rígidas, con muchos en el sombrío mundo comercial realizando las mismas tareas que ​​hicieron sus lejanos antepasados.


  Lorrad — Este sucio mundo urbano estuvo esclavizado por Barseg durante milenios, con muchos lorradianos viviendo en condiciones terribles. El planeta ha estado libre de su vecino desde que la República sometió a Barseg alrededor de 300 ABY, pero su servidumbre económica sigue siendo la misma.


  Spinax — Spinax ocupa un lugar romántico en el Tion, famoso por su larga tradición de cazadores de leviatanes. Durante milenios estos cazadores se hicieron a la mar en frágiles embarcaciones para cazar a los gigantescos crustáceos con una tenue y malévola inteligencia y, duros y flexibles esqueletos útiles para una variedad de artesanías. Sin embargo, la descuidada minería submarina ha contaminado mucho los mares de Spinax, y los últimos leviatanes murieron hace siglos.


  Cadinth — Un mundo de arenas negras y vientos aullantes, Cadinth siempre ha sido conocido por su riqueza mineral y como el sitio de numerosas batallas, al yacer de hecho en el centro del Cúmulo de Tion. Renombrado como el Tercer Trono de Xim, está salpicado de ciudades sombrías y angulosas que conscientemente evocan el pasado distante.


  Embaril — Uno de los mundos menos arruinados del Tion, las colinas verdes y lagos cristalinos de Embaril atraen a los nobles ricos de todo el Cúmulo e incluso de algunas partes más allá.


  Voss — El Imperio invirtió créditos en este mundo minero ordinario cuando creó la Alianza Tion. Sin embargo, la esperanza imperial de crear una potencia industrial que equilibrara la influencia de Lianna pronto se desvaneció, cuando Voss rápidamente cayó bajo la influencia de los corruptos clanes tioneses.


  Jaminere — La capital de la Alianza Tion, Jaminere es un poderoso mundo manufacturero admirado por su eficiencia bastante poco tionesa. En los siglos después de la muerte de Xim el régimen de Jaminere se extendía desde Embaril y Desargorr hasta Amarin y Argai, y su influencia sigue siendo fuerte en el sector.


  Dravione — Hace mucho suplantado por Jaminere, Dravione es un sombrío mundo agrícola destacado por un puñado de fortalezas elevadas de la época de Xim que están muy bien conservadas por el aire enrarecido.


  Corlax — Un mundo industrial ordinario, Corlax ha pasado milenios cambiando de manos entre Desevro y Jaminere antes de convertirse en una de las fuentes principales de pertrechos de guerra de los Separatistas durante las Guerras Clon.


  Amarin — Uno de los más activos agri-mundos del Tion, Amarin era una reserva de caza en la época de Xim, y la tradición ha conservado sus espesos y frescos bosques desde entonces, ofreciendo un pequeño respiro de la chatarra de tantas partes del Cúmulo.


  Desargorr — Un mundo montañoso rico en minerales, Desargorr está picado por milenios de minería despiadada, al igual que las numerosas lunas, asteroides y cometas del sistema.


  La Hegemonía de Tion


  La hegemonía se divide en dos regiones muy diferentes: el cúmulo de sistemas en la cabecera del Corredor Desevrano, y la cadena de sistemas más allá de la Indrexu, a lo largo de la Ruta Comercial Tion en lo que se conoce como la Espiral Trasera. Los primeros fueron prominentes como la Liga Livien; a menudo llamada los Mundos Livien, incluyen algunas de las culturas más antiguas de la humanidad. Los mundos de la Espiral Trasera son en su mayoría pobres y económicamente o culturalmente tienen poca relación con los Mundos Livien.


  Desevro — Este antiguo y podrido planeta-ciudad tiene una larga y amarga historia: comenzó como el mundo líder de la Liga Livien, proporcionó al imperio de Xim una disciplina militar y una organización impecable como su Cuarto Trono, y luego lideró la Honorable Unión de Desevro y Tion en una guerra contra la joven República. Pero se convirtió en una zona estancada hace mucho y ahora está lleno de milenios de amargura.


  Livien — El mundo fundador de la antigua Liga Livien, ahora Livien apenas si tiene sus glorias perdidas para sostenerse, después de haber caído en un largo crepúsculo como un mundo agrícola de subsistencia repleto de ruinas.


  Kanaver — Un antiguo mundo de Livien, Kanaver se ha sacudido siglos de letargo para volver a comprometerse con la galaxia, convirtiéndose en un bullicioso puerto que sirve a los sistemas hacia el borde de la Perlemiana, los mundos de la Hegemonía en la Espiral Trasera, y los planetas de la ruta comercial dominada por los mon cal conocida como la Overic Griplink.


  Folende — Un agri-mundo mediocre durante siglos, Folende aumentó sustancialmente su producción en las últimas décadas de la República bajo circunstancias misteriosas, convirtiéndose en un proveedor de alimentos básicos para los mundos empobrecidos de la Lejana Perlemiana.


  Omman — Un competidor agrícola de Folende, Omman se convirtió en una guarnición imperial después de la caída de la República, con el Imperio usando al planeta como base desde la cual se podía mantener un ojo sobre los rumores de los mon calamari y los rebeldes en la conflictiva Espiral Trasera.


  Abraxin — Un mundo brumoso escondido en un pliegue en la Espiral Indrexu, Abraxin ha tenido una dudosa reputación entre los tioneses, que en su infancia escucharon historias de terror de los pantanos encantados del planeta y luego crecieron para encontrar que los adivinos y poetas de Abraxin también son algo brujos. El planeta también es conocido por las cosas espirituosas de la variedad líquida.


  Raxus — En la época de Xer, Raxus fue apodado la Diadema de Tion, sus costas coronadas con palacios de mármol y el fondo de sus piscinas calientes decorado con azulejos de colores. Disfrutó de un renacimiento alrededor de 14.300 ABY como el mundo central del reino conocido como el Tacón de Nikato, y los Maquinistas de Nikato hicieron que sus adornos anteriores parecieran insignificantes. Pero en los milenios posteriores Raxus se convirtió en un húmedo infierno de suciedad industrial, el lugar de nacimiento de desagradables armas y oscuras conspiraciones que resultaron atractivas para los numerosos enemigos de la República, desde los Sith a los separatistas.


  Tion — El mundo que le da su nombre al Cúmulo es en realidad uno de sus planetas menores, un plácido mundo acuático que rodea de lejos un par de brillantes estrellas cían (que son visibles más allá de las fronteras del Cúmulo). El trío de lunas de Tion alberga operaciones industriales y un puerto espacial sin nada excepcional.


  Argoon — Un abigarrado mundo manufacturero, Argoon es típico de la Espiral Trasera al haber mirado por mucho tiempo hacia los mundos más prósperos de los sectores Keldrath y Pakuuni en lugar de a los Mundos Livien.


  Rudrig — Este exuberante planeta ha sido durante mucho tiempo el hogar de la Universidad de Rudrig, que atrae a estudiantes prometedores de mundos tan distantes como Arda y Centares. Mientras que algunos de sus departamentos son perezosos y reaccionarios, otros ofrecen una rara oportunidad para considerar el futuro sin ser oprimido por el pasado del Tion.


  Clariv — Un bullicioso astillero, Clariv conduce una gran parte de su negocio para intereses de Keldrath y Pakuuni. Fue el blanco de una brutal subyugación imperial poco antes de la Batalla de Yavin por lo que (correctamente) percibían como simpatías rebeldes.


  Eredenn — Eredenn IV es un mundo helado que resulta exuberante y verde durante sus breves veranos. Fue el sitio de intensos combates durante las Guerras Clon.


  Kaon — Este mundo difícil de alcanzar y poco llamativo de la Espiral Trasera se convirtió en una base secreta durante las Guerras Clon, y se rumoreaba que fue un cuartel general del Conde Dooku.


  Stalimur — Este mundo tormentoso es conocido por el mal genio de sus adustos agricultores y la crueldad de sus piratas, que han asolado los cinturones de asteroides rodantes del sistema durante eones.


  Orion — Orion IV es un mundo manufacturero común y corriente que se inclinó hacia una rebelión casi abierta poco antes de la Batalla de Yavin y fue aplastado por el Imperio.


  Brigia — Un inquieto mundo dominado económicamente por los pakuuni, Brigia fue observado con atención por el Imperio durante su ofensiva en la Espiral Trasera. Fue invadido por los yuuzhan vong y vongformado, pero la mayor parte de los cambios ecológicos parecieron retirarse dentro de la década siguiente, lo que llevó a los científicos a temer que el arma biológica Alfa Rojo de alguna manera se hubiera introducido desde el vecino Caluula. Los científicos han monitoreado cuidadosamente el planeta desde entonces.


  Caluula — Despoblado por los vong, este exuberante mundo fue donde Alfa Rojo fue ilegalmente e imprudentemente probado en el terreno. El arma biológica mató a los vong y sus creaciones, pero luego mutó y comenzó a hacer estragos en las especies nativas. Una cuarentena del planeta falló en el caos después de la Guerra Vong, pero los que abandonan el planeta están sujetos a procedimientos de descontaminación a fondo.


  Saheelindeel - Este mundo rural es el hogar de los saheelindeeli, una especie de bípedos peludos empleados por todo el Cúmulo como trabajadores de bajos salarios. Son simultáneamente valorados por su laboriosidad y despreciados por su carácter taimado.


  Dellalt — Este mundo ordinario fue una vez una posesión militar clave de Xim, albergando las legendarias cámaras del tesoro del Déspota. Durante milenios se pensaba que las bóvedas estaban vacías, pero poco antes de la Batalla de Yavin, las verdaderas bóvedas del tesoro fueron descubiertas debajo de las cámaras vacantes. El material de guerra y registros encontrados en su interior ya no tienen uso militar, pero han atraído a los arqueólogos desde entonces.


  Sector Indrexu


  Los mundos de la Lejana Perlemiana eran de poco interés para la República durante sus últimos años, y los esclavistas, piratas y Separatistas a menudo tenían vía libre allí. El sector Indrexu —un nombre que recuerda la Confederación Indrexu que dominó el lugar hace eones— fue separado de la Hegemonía en un esfuerzo por impedir que los inquietos mundos de Indrexu hicieran causa común con sus vecinos de Livien.


  Ank Ki’Shor — Un mundo manufacturero dispuesto a hacer negocios con cualquiera, Ank Ki’Shor se convirtió en un proveedor clave para la Alianza Rebelde en sus años de formación… y fue el escenario de una temprana demostración de fuerza rebelde cuando los alas-Y defendieron su población contra el bombardeo imperial.


  Janodral Mizar — Este alborotado mundo comercial desde hace mucho tiempo revienta de exploradores, filibusteros y salta-estrellas. Los mizarianos tienen poca paciencia para sus sombríos parientes tioneses y arremeten por reflejo contra cualquiera que intente imponerles el orden.


  Estaria — Este puerto espacial es una encrucijada para el tráfico entre la Lejana Perlemiana y el Tion, y sólo moderadamente corrupto según los estándares tioneses.


  Endregaad – Un lugar apartado incluso para la Espiral Trasera, Endregaad es un mundo casi olvidado con una economía de subsistencia.


  Sector Keldrath


  Este sector también fue separado de la Hegemonía en un intento de crear un vacío, en este caso entre la dominación de Pakuuni en su sector y los tioneses. El intento fue mal investigado y resultó contraproducente: esa parte de la Hegemonía siempre había gravitado a Pakuuni de todos modos, y el nuevo sector inmediatamente cayó bajo la influencia de su vecino.


  Gbu — Un mundo de alta gravedad, Gbu es hogar de los veubgri, una especie de insecto valorada como valiosos trabajadores capaces de trabajar en ambientes altamente presurizados.


  Mullan — La historia parece haberse saltado a Mullan, que siempre ha sido conocido por su gente plácida y un flujo constante de buenos y simples vinos, y abundantes alimentos.


  Los Mundos de Thanium


  Estos mundos lejanos fueron rehechos por las fuerzas de Xim durante el Periodo Expansionista y formaron el motor industrial de su imperio. Una vez estiraron hasta el borde del Vacío de Radama, incluyendo mundos que más tarde serían conocidos como parte del Imperio Sith y del Alcance Gordiano. Las porciones hacia el borde de los Mundos de Thanium eran conocidas en tiempos de Xim como la Lejana Indrexu. Aunque «Mundos de Thanium» sobrevive como el nombre de un sector moderno, los eones han rehecho estos planetas tan profundamente que llevan pocos rastros del régimen de Xim.


  Thanium — Una vez un mundo industrial sinónimo de poderío militar y capaz de inspirar el temor de los enemigos de Xim, el Quinto Trono sigue siendo un mundo comercial… pero sólo se distingue de sus vecinos por el nombre.


  Yutusk — El Sexto Trono es ahora un mundo tranquilo en el sector de Mortex conocido principalmente por sus granjas, con su antigua fama probablemente provocando irónicos encogimientos de hombros de los lugareños.


  Ranroon — Ranroon, al menos, conserva alguna sensación del rencoroso mundo matriarcal que se opuso encarnizadamente a las fuerzas de Xim. Es un mundo de vertiginosos picos y fortalezas al borde de acantilados, donde las antiguas tradiciones se celebran con orgullo y se mira con profunda suspicacia a los forasteros.


  
    EXTRA

    


    DICCIONARIO GEOGRÁFICO DE CABALLERO ERRANTE

  


  Para: Canciller Genarra, Maestra Jedi

  De: Vannar Treece, Maestro Jedi

  Re: Operación Influjo


  Su Gracia,


  Este estudio cartográfico e informe de campo sirve como suplemento al material informativo ya presentado en cuanto a la Operación Influjo, pronta a comenzar. Como usted sabe, ya he reunido un número de Jedi voluntarios para esta última misión. Y aunque mis esfuerzos no fueron propuestos ni autorizados por el Consejo Jedi ni la República, tengo la intención, como en todas las ocasiones pasadas, de mantener a ambos cuerpos plenamente informados. Todos servimos al mismo objetivo: impedir que los beligerantes Lores Sith del borde exterior avancen hacia la República.


  El propósito de la Operación Influjo es simple: desbaratar la producción de baradio por el Lord Sith Daiman. Los datos de inteligencia recientes de una fuente de alta calidad en el sector Grumani indican que Daiman ha descubierto en Chelloa lo que podría ser considerado, para el espacio Sith, la veta madre de baradio, un compuesto utilizado en una amplia variedad de dispositivos explosivos. Con las minas de ese mundo profundo dentro del Daimanato ahora listas para comenzar el envío a las forjas de guerra de Daiman cerca de las líneas del frente, proponemos sacar de funcionamiento una porción de la producción chelloana antes de que se altere el equilibrio de poder en la región. Si Daiman puede explotar las riquezas de Chelloa a todo su potencial, la guerra largamente empatada con su hermano, Odion, bien podría terminar en una victoria daimanita. Una ventaja decisiva de cualquier Lord Sith en la región es, en última instancia, un peligro para la República.


  La Operación Influjo involucra tres etapas:


  
    	inserción en el espacio Sith, llegando a Oranessan, un centro de transporte daimanita;


    	la incursión en Chelloa misma; y


    	extracción mediante un carril de hiperespacio directo al espacio neutral.

  


  Mi joven ayudante, Kerra Holt, ya ha descrito en detalle las porciones tácticas de estas etapas para el Ministerio de Defensa. Una copia del informe ha sido remitida a Su Gracia. El material a continuación es información familiar, en una gran parte: una descripción básica del territorio y de su historia, hasta donde la conocemos, seguida por informes sobre una selección de otros sistemas notables en la región. Ciertamente no esperamos visitar ninguna ubicación más allá de Oranessan y Chelloa; la navegación entre la mayoría de estos mundos es muy difícil, incluso cuando existe una conexión de rutas hiperespaciales. Pero desde la desactivación de los relés subespaciales de la República en el área como una medida defensiva hace mucho tiempo, se sabe muy poco acerca de qué poderes tienen mayor influencia en el sector. El conocimiento de los lugares clave es una parte importante de estar preparados.
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  CONTEXTO HISTÓRICO


  Las duras condiciones que enfrenta la República hoy requieren de poca amplificación de mi parte. Es difícil recordar otra ocasión en la historia cuando tantos factores hayan ido en contra de aquellos que trabajan para promover la paz y la buena voluntad.


  Hay poca necesidad de, por ejemplo, describir nuestros largos años de guerra con los nuevamente resucitados Lores Sith en el Borde Exterior. El sector Grumani es un gran nido del mal, pero el mapa actual de la galaxia muestra muchas áreas dispares bajo control Sith, como lesiones cancerosas. Junto a la Armada de la República, la Orden Jedi trató de contener la marea defendiendo mundo tras mundo, afiliados o no a la República.


  Pero tales esfuerzos fueron insuficientes, parcialmente debido a otro factor: la plaga. Si la amenaza Sith es el fuego, la plaga candoriana demostró ser un acelerante mortal y eficaz. Incluso los defensores más nobles no aguantan mucho cuando sus propios cuerpos les fallan. Los sistemas en cuarentena no se podían defender… y los Lores Sith más interesados en la conquista que en el bienestar de sus propios guerreros se aprovecharon. Mundo tras mundo cayó ante los conquistadores Sith.


  Los tiempos excepcionales exigen medidas excepcionales. Una medida tal llegó cuando la República se volvió a los Jedi en busca de liderazgo político. Los Cancilleres Jedi como Su Gracia han servido para guiar tanto a la República como a la Orden a través de muchas tormentas.


  Otra medida de este tipo fue más extrema, polémica, y, tristemente, probablemente necesaria. Trazando un cordón de seguridad alrededor del núcleo, las Colonias, y parte del Borde Interior, la República desactivó los relés de hiperespacio más allá. Los relés de ambos tipos, navegación y mensajes se vieron afectados. La comunicación instantánea con la mayor parte del Borde Exterior cesó… al igual que la comunicación entre esos mundos del borde. Los Lores Sith ya no serían capaces de explotar fácilmente los sistemas existentes de la República para acelerar sus propias conquistas; los mensajeros del hiperespacio volvieron a ser utilizados en gran parte de la galaxia.


  Tal vez lo más importante, la acción arrebató a los Sith el acceso a la base de datos constantemente actualizada de rutas hiperespaciales de la República. Muchas naves pequeñas dependen de las boyas de hiperespacio para proporcionar información sobre su ubicación y otros destinos; ahora, en muchos casos, los pilotos Sith se limitan a las coordenadas que traen con ellos. Las misiones de exploración han revelado que algunos Lores Sith han construido sus propias redes rudimentarias de relés de hiperespacio (en algunos casos, haciendo ingeniería inversa o reactivando nuestras propias boyas), pero afortunadamente, ese ha sido un fenómeno limitado. La mayoría de los Sith no saben realmente lo que está más allá del horizonte estelar… y eso ha añadido mucho a la protección de la República. Nuestro «cortafuegos» está hecho de polvo interestelar y vacío, usando las grandes distancias entre las estrellas para frenar la propagación de los Sith.


  Así la República se las ha ingeniado para preservar una gran parte de lo que nuestra civilización ha logrado. Lo mismo, por desgracia, no se puede decir de las localizaciones fuera del cordón, donde las grandes bibliotecas y almacenes de la sabiduría antigua han sido tomadas por los invasores Sith, destruidos, o ambas cosas. El avance tecnológico se ha, en gran medida, estancado en las zonas bajo control Sith. Hay poco incentivo comercial para la innovación; algunas áreas Sith no tienen unidades de intercambio en absoluto, con toda la manufactura hecha por mano de obra esclava o droide.


  Hay corporaciones que siguen funcionando bajo el régimen Sith; como se verá, algunos Lores Sith permiten que las empresas sigan funcionando en su espacio, siempre y cuando ellos cosechen las recompensas. La República ha alentado firmemente a todas las corporaciones que operan en el territorio Sith a retirarse detrás del cordón, no sólo por la seguridad de sus empleados, sino para que la tecnología actual de la República no caiga en manos de los Sith.


  Así que la República sobrevive, aunque mucho más pequeña de lo que una vez fue. (El término popular «República mutilada» es de mal gusto, pero es descriptivo de lo que queda). Los Jedi pasan gran parte del año en la frontera, con sólo un poco de su tiempo dedicado a sus funciones tradicionales de mantener el orden en los mundos de la República. Las fuerzas militares de la República luchan valientemente para proteger las fronteras de una nueva invasión… y aunque las batallas continúan, la buena noticia, si se puede llamar así, es que muchos de nuestros rivales parecen más interesados ​​en luchar entre sí que en invadir la República. La prolongación de este período de desunión entre los Sith es uno de los objetivos de mis esfuerzos en general, y de la Operación Influjo en particular.


  LOS SITH DEL SECTOR GRUMANI:

  LA SITUACIÓN ACTUAL


  El número exacto de los Lores Sith en el Grumani y sectores circundantes sigue siendo un misterio. Los Sith no son una organización como la Orden Jedi; todo lo que uno tiene que hacer para convertirse en un Lord Sith es adoptar el nombre, y entonces, presumiblemente, sobrevivir a la ira de aquellos que le niegan a todos los demás el título. Aunque la historia registra figuras individuales con el título de Señor Oscuro de los Sith, como Marka Ragnos, que podía ejercer el control sobre otros Lores Sith, en los tiempos de hoy no parece existir semejante figura central.


  A través de la desactivación de los relés de comunicación subespacial de la República (y por consiguiente, el acceso a nuestra base de datos de coordenadas hiperespaciales), la República ha impedido tanto la propagación del contagio Sith, como, paradójicamente, ayudado a los advenedizos que reclamaban el manto de Lord Sith. Ya que los propios Sith no siempre conocen cuáles son las condiciones en las regiones vecinas, es relativamente fácil que los rivales suban la apuesta de sus reclamaciones. Esta desafortunada consecuencia es bien conocida por la República y los Jedi, y es aceptado que vale la pena como precio de la protección de la galaxia. ¡Es mejor que los Sith estén divididos que unidos!


  Un registro completo de los Lores Sith activos en la región sería largo y fuera del alcance de este informe, pero baste decir que pocas áreas han visto más cambios de liderazgo que el sector Grumani. El acosado planeta Verdanth, según el mejor recuento, ¡ha estado bajo el control de 17 auto-declarado Lores Sith diferentes tan sólo en el último siglo!


  En la última generación, sin embargo, sin duda una de las figuras más importantes es Lord Chagras. Si bien no fue menos sanguinario que sus rivales, Chagras utilizó la inteligencia para poner enormes franjas de espacio bajo su control… y todavía es considerado por los refugiados que vivían bajo su dominio como el menor entre varios males. (Esta, por supuesto, es una forma de hablar; los males son males). Cuando Chagras consolidó el poder, los ataques a la República se volvieron más frecuentes; las atenciones pasaron de la lucha intestina al verdadero deseo de todos los Sith, la dominación galáctica.


  Pero hace ocho años, Chagras, evidentemente, murió en circunstancias que aún no han sido explicadas. No hay medios de comunicación en el espacio Sith, no hay historiadores de ninguna reputación para registrar lo que sucedió. En poco tiempo, gran parte del sector se sumió en el caos, con advenedizos —incluyendo a algunos que previamente habían luchado en nombre de Chagras, como Lord Odion— apoderándose de grandes extensiones del territorio chagrasi para formar sus propios dominios. Aunque ahora en los años post-Chagras la República está quizás menos expuesta a las amenazas que vienen del sector Grumani, no se puede negar que el sufrimiento de los desgraciados de allí es inimaginable. Un campo de batalla no es un lugar al que se pueda llamar hogar.


  Varios de los poderes que actualmente ocupan el sector Grumani se describen a continuación. Una palabra acerca de la terminología: muchos, aunque no todos, de los territorios Sith en el sector Grumani se describen mediante la colocación del sufijo la -ato después del nombre del Lord Sith. Por lo tanto, el territorio de Daiman se conoce como el Daimanato; de Odion, el Odionato; etcétera. En el caso de los Lores Sith cuyos nombres terminan en vocal, se utiliza el sufijo -nato, como en el caso del reino de Bactra, el Bactranato.


  El gentilicio de estos reinos es creado mediante el uso de los sufijos -ita y -nita. Por lo tanto, una nave daimanita, una ciudad bactranita, etc. Si bien el gentilicio puede ser usado para referirse al seguidor de uno de los Lores Sith (como por ejemplo, un odionita), el término se utiliza más adecuadamente para los adherentes, y no los súbditos. Los esclavos de Daiman no son daimanitas; ¡simplemente son desgraciados!


  El Daimanato: Uno de los estados sucesores de la Hegemonía de Chagras, el Daimanato es gobernado por Lord Daiman, un humano relativamente joven que cree ser el creador del universo. Con Darkknell como su capital, el Daimanato incluye sistemas como Alphoresis, Gazzari, Nilash, Tergamenion, y el ya mencionado Chelloa. El Daimanato contiene muchos mundos de recursos importantes y varios planetas dedicados a la producción de armamentos. A medida que cambian las fronteras del Daimanato, nuestros exploradores informan de un aumento del empleo de las fábricas móviles para mantener la producción cerca de las líneas de batalla.


  Las recientes misiones de exploración han confirmado la difusión del culto de la personalidad de Daiman en muchos mundos súbditos, con estatuas y pantallas holográficas que anuncian su desquiciada filosofía. Unos acérrimos daimanitas capacitados en habilidades Sith son empleados como «Correctores» para mantener la paz en los sistemas internos de Daiman… y para «corregir» a aquellos que difieran de la extraña visión del universo de Daiman.


  El Odionato: Otro estado sucesor cortado del antiguo territorio del Lord Chagras, el Odionato es gobernado por Lord Odion, el hermano mayor y odiado enemigo de Daiman. Ubicado entre el núcleo y el resto del sector Grumani, el espacio que ahora es el Odionato es bien conocido por muchos veteranos Jedi. Es un área dispersa cuyas fronteras son en gran parte indefinidas… y no está claro cuál es la actual capital, o si incluso hay alguna. Esta última posibilidad —que Odion tenga varias bases de operaciones— cuadra con su método de operación; sus fuerzas militares no tienen ningún tipo de rangos en absoluto.


  Odion practica la segregación de especies dentro de su reino, asignando por la fuerza a los seres a los puestos de trabajo que estima que su clase está mejor preparada para desempeñar. Pero la característica más notable —y repugnante— del Odionato es el culto a la muerte de Odion. Al igual que su hermano se representa a sí mismo como el creador del universo, Odion anhela ser su destructor… y muchos de los guerreros de Odion no anhelan nada más que una muerte gloriosa. Las unidades especiales dentro de la fuerza de Odion, incluyendo la Guardia del Trueno y la Guardia del Relámpago, han mostrado ser casi suicidas en sus ataques, arremetiendo con un abandono imprudente.


  Se rumorea que Odion mantiene su propio centro de fabricación móvil, una estación espacial modular conocida como La Aguja. Sin embargo, su ubicación es desconocida, al igual que su verdadero tamaño.


  El Bactranato: Un quermiano de avanzada edad, el Lord Sith Ayanos Bactra gobierna una extensión contigua al espacio que se sabe está bajo control daimanita; sus fronteras podrían extenderse hasta el Odionato. La información reciente ubica a la capital del Bactranato en Jutrand.


  Los datos de inteligencia sobre el Bactranato han sido relativamente más fáciles de conseguir, dada la naturaleza del régimen. A diferencia de otros Lores Sith que disuelven las corporaciones y esclavizan a sus trabajadores, Lord Bactra las ve como recursos, lo que le permitió extender sus alargados dedos a partes del espacio Sith que él no puede dominar militarmente. El Bactranato contiene muchos mundos de recursos notables, incluyendo Sarrassia.


  El Remanente Chagrasi: Aunque muchos de los sistemas que antes estaban bajo el control de Lord Chagras ya han caído a otros Lores Sith, los informes de inteligencia sugieren que varios sistemas se mantienen unidos, aguantando contra los invasores. No está claro si el Remanente en realidad tiene un único jefe supremo o incluso si tiene un gobierno funcional. Esta es una de las dificultades de interpretar datos de inteligencia tan alejados de la fuente: es posible que el «Remanente Chagrasi» simplemente se refiera a un área, y no a un poder Sith activo.


  Hay, por desgracia, un sinnúmero de otras zonas bajo la influencia de otros Lores Sith; lo anterior simplemente cubre a los jugadores conocidos en el área inmediata.
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  PERFILES DE SISTEMAS


  Gran parte de lo que se presenta acerca de los sistemas a continuación es de antes de la ocupación Sith. El término que se utiliza a continuación para este conocimiento, «era de la República», no implica una pertenencia anterior a la República; no todos estos mundos estaban afiliados con anterioridad. Más bien, sirve como forma abreviada para el momento en que los ciudadanos de la República eran capaces de moverse libremente por estos sistemas.


  Alphoresis: Recordado en los libros de historia como el mundo de la plaga, Alphoresis fue el sitio de la infame Roba Alientos de hace once siglos que se cobró las vidas de todos los niños menores de ocho años de edad. Repoblado con posterioridad, algunos especulan que ha sucumbido a la plaga candoriana bajo el caótico ambiente Sith que está destrozando el sector Grumani.


  Aplooine: Agobiado en una negra ceniza hasta los 300 metros de profundidad, Aplooine posee sólo un puñado de puntos de desembarque estables encima de montañas erosionadas. Carece de una atmósfera respirable, pero ha albergado colonos desde la Era Kymoodon debido a su posición en el Corredor Espacial Duros.


  Aquilaris: Aquilaris es, por desgracia, muy conocido para este escritor; fue uno de los últimos planetas en los que hace diez años tuve la oportunidad de montar una defensa activa, antes de que la mayoría de las fuerzas de la República se retiraran. (Mi asistente, Kerra Holt, residía allí). Un paraíso acuático con preciosas playas ecuatoriales y fiordos polares, Aquilaris fue por muchos años un mundo de complejos turísticos; en los últimos años de la presencia de la República en el sector Grumani, proporcionó un hogar a muchos refugiados que huían de los ultrajes Sith.


  Byllura: Un mundo forestal, Byllura fue una vez uno de los más bellos destinos en el sector Grumani. En el continente principal, los ríos fluyen desde una meseta central elevada a los océanos, creando un gran número de increíbles cataratas. Los ingenieros de la República convirtieron al gran delta de un río en una serie de terrazas, creando la ciudad capital, Hestobyll.


  No se sabe en qué estado se encuentra el planeta ahora. Como uno de los mundos de la Hegemonía de Chagras, se sospecha que le ha caído a Lord Daiman o alguno de sus vecinos inmediatos. Los Sith desprecian todo lo que sea bueno y bello; ¿queda alguna esperanza de que pudieran haber dejado intactas las maravillas de Byllura?
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  Chelloa: La piedra angular de la Operación Influjo, Chelloa era bien conocido por los colonos de la República como un agradable mundo agrario. Cayó ante el Lord Chagras cerca del final del reinado de ese gobernante, y después ha caído bajo la bota del Lord Daiman. Anteriormente sin importancia estratégica, los datos de inteligencia recientes han revelado el descubrimiento de ricas vetas de baradio debajo de su superficie. Situado bien dentro del Daimanato, Chelloa está razonablemente protegido de Odion y cualquiera de los demás vecinos de Daiman; cualquier intento de tomarlo sería un suicidio, tan lejos de las líneas de suministro de cualquier atacante. Pero estando cerca de una conocida ruta hiperespacial hasta la frontera de la República, una rápida incursión allí bien podría retrasar sus operaciones de baradio.


  Se sabe que la población de Chelloa ha disminuido significativamente con los años, ya que Chagras y Daiman han mudado a muchos de sus habitantes para trabajar y pelear cerca de las fronteras. Los asentamientos conocidos restantes en el planeta incluyen a Jenith, que se encuentra al pie de una gran cadena montañosa; Picomith; Arboth; y el valle jardín de Clains.


  Cmaoli Di: Con grandes extensiones de la Hydiana baja ahora intransitables, el orgulloso Cmaoli Di ha perdido su condición de portero del sector Brema. Según el último informe el Consejo de Fabricantes e Hilanderos había negociado la neutralidad tanto con Lord Daiman como con Buruun el Sanguinario, el señor de la guerra sullustano que controla gran parte del espacio Brema.


  Darkknell: Una vez un mundo importante en el comercio del Borde Exterior, Darkknell se encuentra en el sistema Knel’char, una formación de estrellas triples. Knel’char I es la envejecida y decadente estrella madre; Knel’char II y III son estrellas extremadamente débiles que se orbitan mutuamente mientras hacen su distante circuito alrededor de Knel’char I.


  Darkknell gira lentamente, completando una rotación cada treinta y dos horas. Dependiendo de la latitud y la estación, esto ocasiona días y noches muy largas; es desconocido si el planeta recibe su nombre por esas noches, pero es una buena suposición. Fuente de iridio y de otros elementos estratégicos, Darkknell fue sede de varias empresas y una considerable población incluyendo humanos, duros, sullustanos y otras especies antes de caer ante los Sith.


  Después de la caída de la Hegemonía de Chagras, Lord Daiman tomó el planeta como su capital, invirtiendo enormes recursos y muchas vidas para remodelar la ciudad más grande, Xakrea, para satisfacer sus caprichos. Según entrevistas con refugiados lo suficientemente afortunados para escapar, Daiman ha construido una gran fortaleza heptagonal en la ciudad conocida como el Santuario Celestial.


  Fiviune: Un mundo muerto y silencioso, la superficie de Fiviune es una masa irregular de placas rocosas interrumpidas por escarpados riscos. Se rumorea que una vez hubo una antigua civilización que gobernó Fiviune antes de ser destruida en circunstancias que ahora nadie recuerda.


  Fostin Nueve: La novena luna del negro tinta Fostin está bendecida con una atmósfera de varias capas de gases valiosos, cada capa de un color diferente y a una altura diferente. Su aire presumiblemente todavía es minado con naves-cosechadoras, aunque es poco probable que los turistas todavía viajen a ver las pinturas del cielo revuelto por las tempestades estacionales.


  Gallion: Gallion es uno de los planetas más grandes con una superficie rocosa que se encuentran en el sector. Curiosamente, la baja densidad del planeta ocasiona una menor gravedad, resultando en un planeta donde las proporciones de la vida son a menudo titánicas.


  Gazzari: No está claro quién controla actualmente Gazzari; el mundo inhóspito está cerca de la frontera que se mueve constantemente entre los territorios de Daiman y Odion, y no muy lejos del Bactranato. La exploración que hizo la República de Gazzari hace años encontró una atmósfera respirable, muy contaminada por las cenizas de los numerosos volcanes del planeta. Su terreno presenta surcos y cráteres, con agujas formadas por la lluvia ácida. Tectónicamente activo, el planeta recibe una gran cantidad de golpes de meteoritos debido a su presencia en una guardería estelar. La industria de la República nunca se abrió camino hasta Gazzari; ¡es un planeta que solamente los Sith podrían amar!


  Greeve: Un mundo granjero de alta gravedad, la gente simple de Greeve ha sido considerada los palurdos del Grumani durante siglos, pero también han suministrado el necesitado músculo a innumerables ejércitos.


  Heptooine: Una de las reliquias más antiguas de la colonización de la República en el sector Grumani, Heptooine subsistió durante milenios como un puesto fronterizo hasta que la civilización floreció a su alrededor. Me temo que los Sith han logrado lo que la entropía no pudo, y que Heptooine ha vuelto a la barbarie después de largas décadas de guerra y hambre.


  Jutrand: Hasta donde sabemos, la megalópolis de Jutrand es la actual capital del Bactranato. Completamente reconstruida después de que las termitas de piedra derribaran hasta el suelo la ciudad-planeta durante la Oscuridad de los Cien Años, Jutrand cuenta con cientos de oficinas corporativas… mientras que los ciudadanos que dependen de esas corporaciones luchan para sobrevivir con una dieta de líquenes de los callejones.


  Kamasto: Un mundo gélido que gira alrededor de una miserable enana naranja, Kamasto albergó los monasterios de los Mani antes de su cisma, y en ocasiones ha servido como sede de malogrados intentos de diplomacia.


  Singularidad Nakrikal: Este agujero negro tira del tejido del hiperespacio, a veces confundiendo las computadoras de navegación de las naves que pasan por el Corredor Sanrafsix. Ni nos acercaremos a esta parte del sector; nuestra misión ya será suficientemente peligrosa como es.


  Nilash: He leído las narrativas antropológicas de Extensión Ithor de antes de la guerra; la inventiva y el espíritu de los arborícolas nativos de Nilash son inspiradores y su capacidad para formar mentes grupales telepáticas es notable. ¿Ha Daiman conservado algo de su cultura? Nilash es una fuente conocida de antracita y Daiman seguramente arrasaría con sus selvas para construir fábricas de guerra.


  Obica: Situado en el extremo occidental del sector Grumani, Obica no es considerado particularmente estratégico por ninguna de las partes conocidas que se disputan la región. Pero el mundo es digno de mención como el mundo sagrado de los Spumani, un sitio de peregrinaciones anuales y aparentemente guerras semestrales. Hace siglos, el acceso a Obica estaba controlado por los temidos Guardianes Escolásticos, que interrogaban a los visitantes para asegurarse de que eran miembros de la fe Spumani. Se desconoce el estado actual de las cosas en Obica.


  Oranessan: Cubierto de nubes y tormentoso, Oranessan es el primer paso en nuestra planeada incursión a Chelloa. Cerca del extremo de muchas rutas hiperespaciales —incluyendo, convenientemente para nosotros, una que conduce en un camino sinuoso hasta la frontera de la República— Oranessan es conocido por misiones de exploración previas como un lugar muy concurrido: una estación de despacho daimanita para naves de apoyo que salen de las fronteras de Daiman. Relativamente lejos del Odionato, Oranessan está ligeramente defendido.


  El mismo Oranessan fue explorado originalmente como un objetivo para un ataque Jedi. Cuando se recibió la noticia de las operaciones de minería de baradio en Chelloa, rediseñamos nuestro plan existente para hacer que la operación en Oranessan sea la primera etapa de nuestro ataque a Chelloa.


  Phaegon: Un mundo minero explotado por sus minerales desde hace mucho tiempo, Phaegon ha sido un premio frecuente para los belicistas. Los analistas dudan de que el planeta todavía tenga algo de valor.


  Qi Lozar: Un mundo desierto increíblemente caliente, Qi Lozar ha sido durante mucho tiempo un refugio para los refugiados, los ermitaños y otros que buscaban escapar de un pasado poco conveniente. Los que buscan pasaje a Qi Lozar deben negociar con contrabandistas o confiar sus vidas a los exploradores hiperespaciales imprudentes de la Hydiana en Grumani.


  Samhar: Un boscoso mundo verde esmeralda, Samhar tradicionalmente se ha mantenido al margen de la región, prestando más atención a sus propias intrigas que a los Cancilleres de la República o a los Lores Sith. Los casi humanos samhari tienen pocos amigos en esta región, y poco se sabe de su suerte.


  Sanrafsix: El afortunado y trágico Sanrafsix se encuentra en la intersección del Corredor Espacial Duros y el epónimo Corredor Sanrafsix. Debido a que este cosmopolita centro de comercio e intercambio cultural no se pudo mantener en cuarentena durante el primer año del brote de la plaga candoriana, en última instancia se aisló a su población en tierra para una muerte inevitable. Las estaciones orbitales de Sanrafsix presumiblemente aún están operando, aunque cual Lord Sith tiene influencia aquí es una cuestión de debate.


  Sarrassia: Los Sith son los enemigos de la vida misma, sin embargo admitiré que algún bien aislado y accidental a veces puede ser el resultado de su dominio. Se informa que la guerra religiosa que ha devastado Sarrassia desde el mandato del Canciller Am-Ris ha llegado a su fin bajo el gobierno de Lord Bactra, que ha mantenido a los Hierofantes Grumani bajo control y proscribió a los Cruzados Spumani para impedir sus misiones típicamente sanguinarias. Aunque a Bactra sólo le importan los depósitos de hierro sarrassiano del planeta, estoy agradecido por cualquier circunstancia que disminuya el derramamiento de sangre.


  Syned: En su día, el alcance de Lord Chagras se extendía hasta este inhóspito mundo, un planeta cubierto de hielo. Situado en un cúmulo de estrellas azules recién nacidas, Syned fue capturado hace relativamente poco, en términos astronómicos, por su débil sol. Como tal, el planeta gira rápidamente, haciendo una rotación completa en poco menos de cuatro horas estándar. Un pesado núcleo fundido muy por debajo de la superficie contrarresta la rotación rápida del planeta para producir un ambiente de gravedad estándar.


  Aunque hay una atmósfera delgada, se necesitan trajes ambientales para sobrevivir la vida en la superficie. Dicha superficie tiene un aspecto torturado, con las placas de hielo quebradas, rotas por la antigua actividad tectónica congelada en su lugar. Los físicos esperan que eventualmente el planeta desarrolle una rotación síncrona con su estrella madre, descongelando el lado diurno.


  Tanta Aurek: Tanta Aurek deriva su nombre del hecho de que tanto ella como Tanta Besh parecen ser una estrella doble en los cielos de Obica, aunque los dos sistemas están en realidad muy distantes. El mundo primario de Tanta Aurek, Scelepas, fue una vez un mundo abigarrado comercial dominado por los comerciantes de Cmaoli Di, pero desde entonces ha caído en la miseria absoluta.


  Tanta Besh: Un sistema deshabitado de rocas revueltas, Tanta Besh es conocido por la primaria de su sistema, una inestable gigante azul cuyos pulsos y cambios erráticos de luminosidad son materia prima para los adivinos de muchos mundos Grumani.


  Tergamenion: El mundo oscuro de Tergamenion aloja los complejos de investigación y producción de Daiman que producen equipos de visión nocturna y sistemas de puntería avanzados, según Inteligencia de la República. Sacarlo de servició sería un fuerte golpe al Daimanato, pero su ubicación es demasiado remota.


  Tramanos: Esta luna acuosa tiene una atmósfera rica en cianógeno, lo que explica la presencia de una colonia celegiana. Sin embargo, el aire no es de cianógeno puro, y por lo tanto los respiradores de oxígeno también viven allí con la ayuda de máscaras respiradoras.


  Vellas Pavo: En tiempos mejores, Vellas Pavo fue uno de un pequeño número de planetas en la zona que producían gadolinio, un elemento importante utilizado en la fabricación de superconductores. Una vez estuvo bajo el pulgar de Lord Chagras, no se sabe quién, si lo hace alguien, gobierna aquí ahora.


  Ventruun: Un mundo de astutos comerciantes y tratos hechos frenéticamente, Ventruun es uno de los pocos mundos de Grumani donde la vida puede parecer más o menos normal. Pero aparentemente todas las intrigas ventruuni conducen a los titiriteros Sith, que han hecho del mundo un escenario para sus conflictos.


  Verdanth: Este mundo ha sido disputado por los Lores Sith con tanta frecuencia que el título de «Conquistador de Verdanth» parece pasar a un nuevo tirano cada pocos años. Sus selvas salvajes continúan resistiendo los intentos de colonización de sus refugiados trasplantados, pero no se puede ignorar su posición estratégica en el Corredor Sanrafsix y cerca de la intersección de los sectores Grumani, Sanbra, y Bon’nyuw-Luq.


  Whinndor: Una atmósfera sulfúrica y mares poco profundos llenos de moléculas orgánicas hacen de Whinndor una cuna de vida futura. Sin embargo, su posición en la frontera entre daimanitas y odionitas lo ha dejado un mundo controvertido, y su frágil equilibrio bioquímico puede no sobrevivir a las cicatrices dejadas por la guerra.


  CONCLUSIÓN


  Con esto concluye mi informe sobre la Operación Influjo, sus zonas de operación y los territorios circundantes. Tengo la esperanza de que nuestros esfuerzos puedan traer algún pequeño alivio a quienes viven allí, mientras que retrasan futuros ataques contra la República.


  Una nota personal, si se me lo permite. Es la opinión de moda de algunos en la República que aquellos no-Sith que aún viven en las zonas afectadas son, ellos mismos, culpables de su destino; que son responsables por no levantarse en contra de quienes los esclavizan. Está registrado que yo creo que esto altamente subestima el reto que eso significa. ¿Prevalecerá la gente común donde los Caballeros Jedi y las armadas han fracasado? Espero sinceramente que algún día pueda ser el caso… pero por ahora, depende de expediciones como la mía demostrar que los Sith pueden ser derrotados, y que se pueda llevar esperanza a lugares donde no ha existido ninguna durante décadas.


  Tal es el desafío que enfrentamos mi equipo y yo, incluyendo, por primera vez, a la ya mencionada (y recientemente nombrada caballero) Kerra Holt, volviendo a su sector natal para luchar por nuestra causa. Que la Fuerza la acompañe… y a todos nosotros.


  Atentamente,


  Vannar Treece


  POSDATAS HISTÓRICAS


  La comunicación de arriba fue descubierta en los archivos Jedi, y dice mucho sobre el estado del sector Grumani durante los tiempos de la generación anterior a las Reformas de Ruusan. Aunque el destino de la expedición de Treece —y lo que pasó a continuación— se narra en otros lugares, los siguientes detalles de contexto adicionales pueden ser instructivos:


  Proto-Sectores


  El Período Draggulch desde el 2000 ABY al 1000 ABY vio a la República encogerse y a la civilización descender al caos, con muchos sistemas estelares cerrando sus fronteras contra la oscuridad. La Orden Jedi cambió en respuesta a los horrores de estos siglos, con bandas de caballeros jurando defender mundos individuales y eventualmente regiones contra esclavistas, piratas y señores de la guerra. En algunos lugares los Jedi apoyaron a los gobiernos y gobernantes existentes; en otros, se convirtieron ellos mismos en señores hereditarios, defendiendo a su pueblo contra una multitud de amenazas. Los Cancilleres Supremos del momento —que la mayoría de las veces ellos mismos también eran Jedi— dividieron muchas partes conflictivas de la galaxia en sectores señoriales Jedi, intentando con ello coordinar la lucha sin fin contra los Sith.


  En 1004 ABY, la Orden Jedi unió las baronías como el Ejército de la Luz, comandado por Lord Hoth. Cuando las Reformas de Ruusan transformaron los millones de antiguos sectores en 1024 nuevos sectores regionales, muchas antiguas fronteras señoriales se llevaron al nuevo sistema, así como una serie de otros artefactos cartográficos de los mapas antiguos de exploración y antiguos territorios políticos.


  Los Hijos de Mani


  Incluso antes de la llegada de los Sith, los problemas no eran ajenos a las rutas espaciales de Grumani. Muchos de los colonos humanos originales de la región eran partidarios de Mani, una figura mesiánica que había dicho a sus discípulos que buscaran la perfección en las tierras salvajes más allá de la frontera galáctica. Pero unos pocos siglos después de que el asentamiento comenzó a propagarse desde mundos como Aplooine y Heptooine, la fe de Mani se dividió en un cisma que pronto resultó irreparable. Los grumani ortodoxos sostenían que la conducta moral sólo podría provenir de las directivas de Mani, según la interpretación de sus hierofantes; mientras que los disidentes spumani creían que Mani había hecho una directiva secreta para los elegidos, la enseñanza de que la salvación debe venir desde dentro, a través de pruebas constantes del individuo.


  
    Las dos ramas de la fe habían luchado durante ocho siglos hasta la llegada de los Lores Sith, con cada uno reclamando que su propia fe era el nombre propio de su región compartida de la galaxia. Aunque el cisma finalmente se enfrió hasta un desprecio mutuo, incluso en la época de la Nueva República los diplomáticos tenían que estudiar con cuidado para saber cuándo referirse al sector como Grumani, y cuando referirse al sector como Spumani, y cuando evitar nombrar al sector en absoluto.

  


  Canon no declarado


  Este libro cuenta algunas historias a través de los mapas, pero eso significa que algunas conexiones no quedan del todo claras. Aquí hay una lista de detalles de continuidad que no se declararon formalmente en el texto.


  Debido a que todos ellos han sido a evaluados por la gente de Lucasfilm, ¡pueden ser consideradas como parte de la continuidad oficial!


  Antipose es el mundo de Raskar en las viejas tiras de periódicos escritas por Archie Goodwin.


  Cranan es el sistema en el que Han luchó contra los piratas que atacaron la nave de Jabba según se relata en la pág. 100 de La Maniobra Hutt.


  Entuur es el sitio de la estafa del guion militar de Han y Chewie, referenciada en la p. 3 de Han Solo y el Legado Perdido.


  Feenix es el sistema en el que Han y Xaverri estafaron al ayudante de un moff, como se señala en La Maniobra Hutt, p. 170.


  Forscan es el sitio del contrabando de ropa de Han y Chewie, también de Legado Perdido.


  El Cañón Galáctico, del Imperio Oscuro II, también disparó a Hirsi y Krinemonen.


  Hoszh Iszhir, el planeta natal gektl, está en el sistema Gekto.


  Los asistentes de Gar-Oth en Republic #27 son jilruanos.


  Keskin es el sitio de la batalla en la que participó Tank en Rebellion: Mi Hermano, Mi Enemigo. Si no recuerdas lo que queremos decir, seguramente te acuerdas de la increíble ilustración de un bombardero TIE estrellado.


  Revyia es el lugar de la reunión que Han recuerda en la p. 2 de Hijos de los Jedi.


  Sarlucif es la base utilizada por los técnicos forajidos de Doc en Más allá de las Estrellas.


  Syngia es el sitio de la fiesta explosiva de Han, recordada en la p. 222 de Amanecer Rebelde.


  La Nebulosa Tascollan es la nebulosa descubierta al prestar mucha atención al bajorrelieve en «Retrato del Artista como un Joven Rodiano», de la serie Living Force de aventuras RPGA.


  ¡Vendrán más pronto! Si tienes preguntas sobre el Atlas Esencial, crees que has encontrado un error, o si sólo tienes algún comentario para Jason y yo, por favor escríbenos a essential.atlas@gmail.com.


  Notas finales


  Parte 1


  ¡Gracias a todos los que han leído y comentado acerca de Star Wars: The Essential Atlas! A partir de hoy, Jason y yo vamos a publicar nuestras notas finales, que explicarán nuestros pensamientos, reconocerán nuestras influencias y revelarán algunos huevos de pascua. ¡Busca más entregas la semana que viene!


  [image: Dos exploradores del hiperespacio trazan rutas entre estrellas.]


  INTRODUCCIÓN


  JASON: El planeta Manda está lleno de Baobabs… Mungo es visto brevemente como un amo de C-3PO y R2-D2 en el viejo dibujo animado de Droids, que introdujo Manda y la idea de los Baobabs como un clan de poderosos comerciantes. Ebenn Q3 Baobab es el autor en-universo de Star Wars Galactic Phrase Book & Travel Guide, que conocemos como escrita por Ben Burtt.


  Este capítulo fue desarrollado originalmente como parte de una propuesta para un libro de referencia de Wizards of the Coast acerca de viajeros espaciales y la galaxia; una clase para aprendices de capitanes de naves parecía como una forma lógica de discutir la estructura de las galaxias en general y específicamente la galaxia de Star Wars. Además al usar un clan mercante evitábamos atar la introducción a cualquier era en particular, lo que formaba parte de nuestras órdenes para el Atlas.


  Como se menciona en los agradecimientos del Atlas, la ciencia viene del excelente libro de Ken Croswell La alquimia de los Cielos, mientras que los errores son enteramente míos. La ecuación estilo Frank Drake para determinar los sistemas habitables en la galaxia y otras medidas de población galáctica ya había sido utilizada antes en Star Wars: ver «El blues del Imperio - El relato del devaroniano» por Daniel Keys Moran, de la antología de Relatos de la Cantina de Mos Eisley. Donde pude, utilicé en el Atlas los números de la evaluación que hizo Labria de la cuestión, aunque he encontrado a la visión de Labria de la galaxia un poco demasiado optimista sobre la vida en ella, dado el pensamiento actual sobre los tipos de estrellas y poblaciones estelares en el universo real.


  Hablando de números, los números básicos para la galaxia de Star Wars han variado demasiado a lo largo de los años para que la postura del Atlas satisfaga a todo el mundo. Una galaxia de 100.000 años luz de ancho que contiene 400.000 millones de estrellas se convirtió en la línea base en los años anteriores al Atlas; véase, por ejemplo, la New Essential Guide to Alien Species. La 2da edición del Star Wars Roleplaying Book de West End Games es la fuente más específicas sobre la extensión de la civilización. Se dice que en su apogeo la República incluía «más de un millón de mundos miembros e innumerables colonias, protectorados y gobernaciones más. Casi 100 mil billones de seres juraban lealtad a la República en casi 50 millones de sistemas». Punto de ruptura es igualmente específico, indicando que la República tiene 1,2 millones de mundos miembros y que la Confederación de Sistemas Independientes 1/10 de esa cifra, lo que sería 1,32 millones de mundos miembros entre las dos. Pero eso es durante un tiempo en que la República ha perdido su autoridad en gran parte del Borde Exterior y el Espacio Hutt se ha inflado para incluir mundos tan cercanos al núcleo como Gyndine. Los números utilizados en el capítulo del Atlas llegaron al postular que el Imperio había recuperado gran parte del territorio perdido de la República e incorporando la representación de WEG de que el Imperio intensificó dramáticamente la exploración y la colonización.


  El Atlas es un documento académico, pero voy a mostrar mi trabajo. Comienza con 400.000 millones de estrellas. Quédate con el polémico pero largamente establecido hecho del EU de que el Espacio Conocido representa el 25% de la galaxia (un punto que será discutido un poco más) y tenemos 100.000 millones de estrellas. Baobab dice que hay 180 mil millones de sistemas (un número derivado del trabajo en el universo real de Croswell acerca de los sistemas con múltiples estrellas), así que tenemos 45 mil millones de sistemas en la Galaxia Conocida. Utiliza la tabla de tipos de estrellas como una guía para la habitabilidad y obtenemos 7100 millones de estrellas habitables en la Galaxia Conocida, en 3200 millones de sistemas estelares. Toma las cifras de los Libros de Rol como la representación de la República en su apogeo, y las cifras de Punto de ruptura como una instantánea de ella durante su declive. Hice una suposición de que el 25% del territorio de la República se perdió durante el declive pre-Guerras Clon y fue reclamado por el Imperio, lo que nos da 1,65 millones de mundos miembros imperiales. Asumamos que la colonización más agresiva agrega otro 5% (recordemos que estamos hablando de mundos importantes, no todos los mundos), y tenemos 1,73 millones de mundos miembros imperiales.


  En cuanto a los 50 millones de sistemas que WEG nos da cuando sumamos las colonias, protectorados y gobernaciones de la República, asumí que la colonización continuó aún cuando la República se tambaleó durante siglos y así que añadí un 25% para llegar a 62,5 millones. Suponiendo que los esfuerzos agresivos de colonización de la era imperial añaden otro 10%, tenemos 68,75 millones de sistemas que juran lealtad al Imperio.


  Como se mencionó anteriormente, manipulé un poco los números de Labria en lo que trata de la vida y la inteligencia. Aquellos que quieran preservar su afirmación de que hay más de 20 millones de especies inteligentes en la galaxia pueden hacerlo a través de la extrapolación: Si el Espacio Conocido es el 25% de la galaxia, la cifra de cinco millones que utiliza el Atlas sigue el relato de Labria.


  En cuanto a la utilización de Crix, siempre me molestó que tantos de los primeros nombres de Star Wars sean únicos, la mayoría de nosotros tenemos un amigo o conocido que comparte nuestro nombre, sin embargo, rara vez encontrarás a otro Han o Luke, y éste incluso es un nombre de la Tierra. Así que he tratado de aportar mi parte para hacer que algunos de esos nombres de un solo uso fueran más populares en una galaxia muy, muy lejana. (Vamos a averiguar por qué el nombre Arhul es tan popular un poco más tarde).


  El sistema de coordenadas galácticas fue introducido en la Star Wars Gamer #9, en un artículo escrito por nosotros dos y nuestro viejo amigo Craig Carey.


  LA GALAXIA POLÍTICA


  JASON: Uueg Tching fue presentado en el excelente Imperial Sourcebook de West End Games; él y Kitel Phard fueron vistos en más detalle en Star Wars Adventure Journal #14. Parecía como un punto de partida lógico para una discusión sobre la política galáctica, y verlo lo traído a la vida por Chris Trevas fue una gran emoción.


  Este capítulo fue un intento de hacer frente a uno de los mayores problemas de la continuidad de Star Wars: Cómo cuadrar los millones de sectores introducidos por WEG con los 1024 sectores introducidos en las precuelas. (Bueno, por lo menos era un gran problema para los frikis de la geografía como nosotros). Juntar todos los retazos de información senatorial introducidos durante años por el UE fue un reto, para decirlo suavemente. Se tomaron prestados libremente detalles de gobiernos del mundo real: las circunscripciones funcionales son una parte del sistema político en Hong Kong y Macao, por ejemplo.


  La idea de que la República se expandió antes de que estuviera realmente preparada como parte de su guerra con el Cúmulo de Tion se introdujo en mi descripción de Desevro en Geonosis and the Outer Rim Worlds de Wizards y luego fue expandida por Dan en la Nueva Cronología Esencial.


  GEOGRAFÍA Y ESTRUCTURA DEL SENADO


  JASON: El derecho de peticionar ante el pleno del Senado es un punto de la trama de la Trilogía de la Flota Negra, donde Plat Mallar de Polneye hace precisamente eso. La Crisis de la Flota Negra es también la fuente del tramo acerca de los poderes extraterritoriales a los que se concede representación honorífica: Molierre Cundertol es el senador de Bakura en esos libros, lo que contradice la declaración en la Trilogía de Corellia de que Bakura nunca se unió a la Nueva República. (La Nueva Orden Jedi siguió la versión de la Crisis de la Flota Negra y trajo de vuelta a Cundertol; para Geonosis y los Mundos del Borde Exterior, yo dije que Bakura era parte del Espacio Salvaje. ¡Ack!).


  El peligro con los retcons es que pierdes al 99% de la audiencia si un retcon demora más de una o dos frases, así que traté de hacer de éste parte de una interesante tradición que encajaría en la narrativa más amplia de lo engorroso que era el Senado. La esperanza era que los lectores a los que no les importaba el estado de Bakura aún encontraran intrigante la discusión de las tradiciones del Senado.


  SISTEMAS, SECTORES, MACROSECTORES Y REGIONES


  JASON: Los fundamentos para esta sección fueron presentados por West End Games y se describen mejor en el Imperial Sourcebook, aunque la confusión entre moffs, Grandes Moffs y gobernadores regionales se remonta prácticamente a los albores de la Guerra de las Galaxias. El tratamiento de los gobernadores también está por todas partes en el UE: por ejemplo, los gobernadores toman sus asientos durante la novelización de La Venganza de los Sith, pero en Velo de Traiciones Tarkin es el vicegobernador del sector Seswenna. De ahí el pequeño retcon de aquí acerca de que gobernador era originalmente un título militar.


  Las precuelas nos dieron un Senado de 1024 sectores, pero era difícil imaginar que fuera un número inmutable en una civilización galáctica en constante expansión; en la misma línea, West End Games retrató que el Imperio había intensificado agresivamente la exploración y la expansión del espacio civilizado. La discusión de los subsectores autónomos, sectores asociados, nuevos sectores regionales y similares pretende abordar tanto la expansión natural que se espera en el milenio siguiente a las Reformas de Ruusan y la expansión por motivos políticos del Imperio.


  Por cierto, este embrollo tiene una especie de precedente en el mundo real. En los años antes de la Revolución Americana, las ciudades británicas de buen tamaño como Manchester no estaban representadas en el Parlamento, ya que se habían asentado después de la delimitación de los distritos parlamentarios, que el Parlamento se negó a volver a dibujar. Mientras tanto, algunas ciudades de mayor edad aún estaban representadas a pesar de haber perdido toda importancia: un pueblo tenía 15 residentes, pero dos miembros del Parlamento. El Parlamento proclamaba que nada de esto importaba porque la «representación virtual» requería que los MPs representaran no sólo a sus electores directos, sino a todos los súbditos británicos. Conozcan a Thomas Jefferson, ¡separatista!


  La idea de que «moff» era un título antiguo prestado de las satrapías pre-República fue propuesto en una lluvia de ideas entre Dan, Abel Peña y yo, para el artículo Noticias de la Holorred escrito por Dan y Pablo Hidalgo en la Star Wars Insider # 84. Este artículo de ocho páginas es una de las minas de oro del UE, dado que se refiere a la transición de la República al Imperio, teniendo en cuenta toda la información nueva que hemos averiguado con el estreno de La Venganza de los Sith.


  Los macrosectores se remontan a West End Games; los 20 ejércitos de sector parecían una conexión lógica, ya que las áreas de operación de los ejércitos tendrían que cruzar las fronteras de los sectores políticos. Relacionar a los Grandes Moffs con los 20 ejércitos de sector que parecía una buena capa adicional, relacionando el surgimiento de figuras como Tarkin con la metamorfosis de soldados clon a soldados de asalto. Mirando el conjunto, creo que puedes imaginarte a ti mismo como un ciudadano de la República, que aceptó una jerarquía militar ampliada como una necesidad en tiempos de guerra, y luego vio impotente cómo esa jerarquía se mantenía junto a un marco político debilitado y luego lo eliminaba.


  La discusión de los macrosectores de aquí se remonta a la entrada de Yavin que escribí para Geonosis and the Outer Rim Worlds, que abordó el problema de la continuidad (originalmente de la superlativa aventura solitaria West End Games Suerte de Sinvergüenza) de cómo un gobernador imperial podría ser responsable tanto de Ord Mantell como de Yavin. Tomen nota los fans más detallistas: el Sector Uno (originalmente de la Crisis de la Flota Negra) es el mismo que el Sector Cero de Coruscant and the Core Worlds de Wizards. Sector Cero debería haber sido Sector Uno en ese libro, pero de alguna manera metí la pata en la referencia, y no pude poner las cosas bien hasta ahora.


  En cuanto a las regiones, los Límites Ollonir son de Alliance Intelligence Reports, mientras que el Enclave Botor es del Dark Empire Sourcebook.


  Por cierto, los que caminan por la cuerda floja de los retcons tienen una red de seguridad en lo que se trata de la política de la galaxia: El Imperial Sourcebook dice que el Emperador se mantuvo en el poder, en parte, mediante la creación deliberada de redes de títulos y responsabilidades confusas y superpuestas. ¡Que Dios bendiga a Greg Gorden!


  EL NÚCLEO PROFUNDO


  JASON: La mayor parte del material para esta sección sigue el ejemplo del artículo Planet Hoppers del Dark Empire Sourcebook de Wizards of the Coast en abril de 2005.


  MAPA: EL NÚCLEO PROFUNDO


  JASON: Una cosa que hemos olvidado hasta el final fue que el Corredor de Byss realmente no debería existir en la mayoría de los mapas: no existe hasta que los exploradores de Palpatine usan la fuerza bruta para hacer pasar las rutas comerciales a través de ella, y se desmorona poco después de la destrucción de Byss. Ten en cuenta que una mirada atenta al último mapa de las Guerras Clon y al de La venganza de los Sith prefigura esta ruta y revela cómo los viajeros procedentes de los Mundos del Núcleo alcanzarían Kalist. Sin tratar de ser evasivos, buscamos lugares donde los mapas pudieran contar historias o impartir detalles de información por su cuenta, sin el texto.


  El principal mapa de la galaxia estaba simplemente demasiado lleno para todas las rutas de comercio menores, por lo que terminaron en los mapas regionales.


  LOS MUNDOS DEL NÚCLEO


  DAN: Cada vez que se discute la cultura de una región específica, siempre hay algunos ejemplos que no encajan. En el caso de los Mundos del Núcleo eso incluiría a los diversos mundos natales alienígenas que caen dentro de sus fronteras. El Atlas señala la honrosa historia de Duro, y contrasta con la de Nuevo Plympto y Orootooru. Nuevo Plympto es el hogar de los nosaurianos, representados por el corredor de vainas Clegg Holdfast en La Amenaza Fantasma. Jason y yo nos habíamos divertido detallando a esta especie en el pasado: yo en la Essential Guide to Episode I (no publicada), y él en el artículo «The University of Sanbra Guide to Intelligent Life: The Nosaurians» en la Star Wars Gamer. Nuevo Plympto hace poco, y más memorable, apareció en los cómics Star Wars: Dark Times.


  El planeta Orootooru fue mencionado por primera vez en el cómic deliciosamente brutal Jabba the Hutt: The Hunger of Princess Nampi.


  Aquí se proporciona un nuevo nombre para la cuna de la temprana República: el Tetraedro. En parte porque me gusta nombrar a trozos de la temprana República (véase también: la Punta de Flecha) y en parte porque estoy fascinado con los sólidos platónicos (¿sabías que Platón asociaba al tetraedro con el elemento fuego, ya que sus esquinas son agudas y en punta?). Puse esta sección aquí para dar un poco de color. Los cuatro vértices del tetraedro son Coruscant, Alderaan, Corellia, y el «Salto de Ginn», que lanza un hueso al hecho de que estamos hablando sobre el espacio de tres dimensiones, aunque es un tetraedro bastante inexacto (como se reconoce en el texto).


  MAPA: LOS MUNDOS DEL NÚCLEO


  JASON: Un escueto precursor de este mapa apareció en Coruscant and the Core Worlds. Obviamente ilustrar este mapa fue un gran reto, en particular en las áreas alrededor de Coruscant.


  Sería interesante saber cómo es la sociedad en los márgenes occidentales del Núcleo, donde la galaxia poblada desde la antigüedad da paso rápidamente al Espacio Salvaje y a la terra incognita de los remolinos y espirales del hiperespacio que han obstaculizado la navegación hacia las Regiones Desconocidas durante milenios. ¿Es la frontera «norte» del Núcleo diferente de la aparentemente más civilizada frontera «sur»? Me encantaría saberlo.


  ASTROCARTOGRAFÍA, COMPUTADORAS DE NAVEGACIÓN Y RUTAS COMERCIALES


  JASON: Aquí hay un gran montón de tesoros de West End Games. Los fundamentos del viaje por el hiperespacio fueron establecidos por WEG hace más de 20 años, con la introducción del juego de rol de Star Wars. La discusión de las balizas de salto viene de Tales of the Jedi Companion, mientras Platt’s Smugglers Guide cubrió lo básico del Ministerio Espacial Imperial y cómo funciona.


  Aquellos dos familiares exploradores hiperespaciales se basan en un par de autores como aparecieron en un momento en el stand de DK en la Comic-Con del 2008. Si aguzas la vista, encontrarás a Chris Trevas un poco más adelante en este libro.


  LA VIDA DE UN ESPACIAL: LA ONS Y LAS REPEIM


  JASON: Platt Okeefe, inventada por Peter Schweighofer, es una de mis personalidades favoritas de West End Games, y fue enormemente divertido darle un cameo en el Atlas. Este material se basa en Platt’s Starport Guide.


  MAPA: LAS COLONIAS


  JASON: La Traza de los Constructores Navales fue una de las últimas de las «nuevas» rutas comerciales en obtener un nombre. La mayor parte de las nuevas rutas que colocamos fueron cuidadosamente diseñadas para adaptarse a las a menudo breves descripciones de rutas en diferentes novelas y fuentes de la UE, el Corredor Namadii o la Ruta Comercial de Triellus, por ejemplo. Algunas de las otras se colocaron porque parecían como las conexiones lógicas entre lugares mal atendidos por las otras rutas, y estas estuvieron marcadas como TK (que es una abreviatura editorial para «en camino») hasta muy cerca del final del proceso. Me di cuenta de que habíamos colocado una serie de mundos conocidos por la construcción de naves a lo largo de una ruta desde Fondor que llevaba hacia el borde, probablemente pensando inconscientemente que esa ruta sería una base lógica para las exploraciones en los primeros días de la galaxia. Así que esa ruta recibió el nombre de «Traza de los Constructores Navales» una identificación reforzada por la adición de un par de sistemas de construcción naval a los que aún no se les había dado una colocación.


  POBLACIÓN DE LA GALAXIA


  JASON: Reescribimos esta sección bastante a fondo: en el primer borrador Dan describió las llamaradas de colores que corresponderían a la población con mucho detalle, lo que nos llevó a la conclusión: ¿Por qué no mostrar eso visualmente en un mapa y utilizar esta sección para hablar de otra cosa? Una vez que el mapa de población estuvo en su lugar, este capítulo comenzó a transformarse en una discusión acerca de las regiones culturales.


  DAN: El mini-ensayo de «llamaradas de colores» original fue algo que escribí para The Essential Guide to Episode I, un libro para Del Rey que fue cancelado antes de su publicación. Traté de traerlo de vuelta para un proyecto relacionado llamado The Ultimate Guide to Episode I, que también fue cancelado. El Atlas Esencial fue el tercer lugar donde traté de meterlo con calzador, lo que explica por qué Jason tuvo que hacer tantos intentos para explicarme pacientemente que no necesitaba tomarme media página en describir los colores cuando había un mapa justo enfrente que realmente mostraba los colores. Tiene razón, pero QEPD el ensayo de las llamaradas de colores.


  JASON: La Franja se remonta a los primeros días de West End Games, y durante años fue uno de los pocos mapas de la galaxia de Star Wars. Los Negs fueron invención mía, de cuando estaba jugando con el sistema de coordenadas, y oficializados por Dan en la Nueva Cronología Esencial.


  Los territorios fronterizos son uno de esos conceptos que se remontan a antes de que hubiera un mapa de la galaxia: Timothy Zahn las presentó para la trilogía de Thrawn. Una de nuestras primeras propuestas para tratar de forjar los mapas históricos fue que las tierras fronterizas fueran más o menos la región entre la Perlemiana y la Hydiana, un área a la que dimos el nombre algo más formal de Trans-Hydiana.


  Los Sectores Terminales fueron inventados en un intento para dar algún peso histórico a las exploraciones galácticas, y los Nuevos Territorios surgieron en una tormenta de ideas sobre el carácter del Remanente Imperial. La familia D’Asta fue introducida en Imperio Carmesí; para darles un papel acorde con su condición aparente en esa serie, los hemos hecho intermediarios galácticos poderosos y consolidamos esto identificándolos con Serenno, el planeta natal del Conde Dooku.


  Los nalroni son de Celanon, un prominente planeta de West End Games que realmente nunca se volvió a usar para nada en el UE y no había sido ubicado hasta el Atlas. Los Pioneros Planetarios datan de The Maverick Moon, un libro infantil de 1979 que era el favorito de mi hijo en la época que estábamos escribiendo el Atlas. Aunque nunca describimos lo que Luke estaba haciendo de descanso de la Rebelión, ni encontramos un lugar para los rayos Zukonium.


  Cuando llegó la hora de asignar estas regiones culturales, descubrimos que sólo habíamos cubierto aproximadamente la mitad de la galaxia. Aparecieron los Departamentos Septentrionales, el Núcleo Meridional (también llamado el Núcleo Interno de la película de The Clone Wars) y las Marcas Occidentales.


  MAPA: POBLACIÓN GALÁCTICA


  JASON: Este mapa me aterrorizaba, pero resultó ser relativamente sencillo: Miré las estadísticas de todos los mundos colocados, los coloreé en consecuencia y luego extrapolé a partir de ahí, manteniendo un ojo en lo que ya habíamos establecido sobre los patrones de asentamiento histórico y la extensión de la galaxia civilizada.


  Vinculamos este mapa con la galaxia pre-Nueva Orden Jedi para obtener una instantánea de la familiar población «Imperial» de la galaxia. Una versión post-NJO también sería interesante.


  EL BORDE INTERIOR


  DAN: No se ha derramado mucha tinta sobre el borde interno, aunque es una interesante coincidencia que ambos Thyferra (hogar del bacta) y Manaan (hogar del kolto, un sustituto parecido al bacta de los juegos Knights of the Old Republic) estén situados en el Borde Interior. Como se señaló en el texto el Borde Interior es el escenario de la novela Luke Skywalker and the Shadows of Mindor. Es divertido tener en cuenta que la premisa de Mindor fue construida sobre una línea menor de The New Essential Chronology, que a su vez recogió una línea de principios de los 1990s del maravilloso libro The Dark Empire Sourcebook.


  MAPA: EL BORDE INTERIOR


  JASON: Los sistemas al «oeste» de Mindabaal hacia el borde fueron apretados ligeramente hacia el «este» en los últimos días del libro… nunca nos propusimos deliberadamente definir una frontera occidental, pero encontramos que efectivamente lo habíamos hecho en los diferentes mapas históricos, y los planetas cerca de Mindabaal eran los únicos ligeramente fuera de lugar. Diría que fue producto de una buena planificación si no hubiera sido un proceso inconsciente. A veces tienes suerte.


  LA REGIÓN DE EXPANSIÓN


  JASON: Los 77 sectores se introdujeron pero no se explicaron en Geonosis and the Outer Rim Worlds, y se revisaron en subsectores para el Atlas. La Zona de Expansión Exterior, mientras tanto, es un término perdido en la Galaxy Guide 10 de WEG. Nos costó mucho trabajo unir las narrativas de los Conflictos Alsakanos, los Sectores Terminales, los Desórdenes de Kanz, la Zona de Expansión Exterior, la Región de Expansión, el Sector Corporativo y los Nuevos Territorios con la esperanza de que lo que surgiera daría la galaxia una sensación de profundidad y geografía histórica apuntalada… así que no hace falta decir que vivimos con el temor de encontrar una referencia obscura que hiciera caer todas estas fichas de dominó.


  En esta sección encontrarás una sorprendente referencia de la Autoridad del Sector Corporativo trabajando en los Sectores Terminales. Este es un retcon bastante extraño: Twin Stars of Kira de West End Games, introdujo a Ernac, un sistema aparentemente bastante cerca del Sector Corporativo, dada la presencia de agentes de la ASC en una de las aventuras suplementarias. Sin embargo, Secrets of Naboo, de Wizards, hizo a Ernac y Naboo prácticamente vecinos, y Naboo no está nada cerca del Sector Corporativo. (Viejos conocedores de Star Wars notarán que el Sector Corporativo se movió un poco antes de que los mapas fueran establecidos).


  MAPA: LA REGIÓN DE EXPANSIÓN


  JASON: Los distritos del norte de la Región de Expansión son tan delgados que claman por una explicación, que hemos intentado proveer en otras partes. Esa fue una de las cosas geniales de escribir el Atlas alrededor de las realidades de los mapas establecidos… sólo mirándolos, piensas que debería haber una historia acerca de por qué la Región de Expansión era muy pequeña en un lugar y muy grande en otro. ¿Qué pasó?


  Parte 2


  Continuando con nuestra serie de notas finales para Star Wars: El Atlas Esencial, esta entrega habla sobre las Maravillas de la Galaxia, el Espacio Hutt y las Regiones Desconocidas.


  [image: Hutts asistidos por esclavos de distintas especies.]


  LAS MARAVILLAS DE LA GALAXIA


  DAN: Esta fue una sección muy divertida en la que trabajar y tal vez sea mi sección favorita del Atlas. El concepto de «maravillas de la galaxia» claramente está tomado de las siete Maravillas del Mundo Antiguo. Lo que me impresiona es el hecho de que sólo una de las Siete Maravillas Antiguas (la gran pirámide de Giza) sigue en pie. Por consiguiente, varias de las entradas en esta lista están perdidas o son reproducciones modernas.


  El concepto «Veinte Maravillas de la Galaxia» se originó en el libro del juego de rol Geonosis and the Outer Rim Worlds, donde trabajé en detallar el planeta Makem Te (hogar de los swokes swokes, la especie de Gragra el vendedor de gorgs en La Amenaza Fantasma). En ese libro mencioné que la Explanada de Makem Te era una de las Maravillas de la Galaxia.


  El libro Arturum Galactinum es un nuevo invento. Cada vez que necesito crear algo relacionado a Coruscant (por ejemplo, el nombre de un Canciller Supremo, una disposición legal o una época histórica) uso la imitación de latín.


  De las 20, la mitad vinieron de fuentes ya existentes. Estas son: El Palacio Imperial de Coruscant (muchas, muchas fuentes incluyendo Heredero del Imperio), el Valle de los Reyes de Duro (Mission to Mount Yoda), Ciudad Grieta en Alderaan (The Illustrated Star Wars Universe), las Criptas de Hielo de Coruscant (Antes de la Tormenta and Coruscant and the Core Worlds), la Explanada de Makem Te (Geonosis and the Outer Rim Worlds), el Templo Esraza de Oligtaz (Riders of the Maelstrom), la Ciudad de Cristal de Calius Saj Leeloo en Berchest (La Última Orden), las Salas del Conocimiento de Phateem (The Power of the Jedi Sourcebook), la Catedral de los Vientos de Vortex (Discípulo de la Fuerza Oscura), y la Ciudad Espacial de Nespis VIII (Dark Empire II).


  El resto son todos inventos nuevos:


  La Pirámide del Alba de Aargau: Esta ilustra el alcance de la civilización pre-República Sharu (que apareció en primer lugar en Lando Calrissian y el Arpa Mental de los Sharu). Aargau es un Mundo del Núcleo famoso por sus bancos, y se originó en el número #48 de la serie de Star Wars de Marvel Comics en una historia titulado «The Third Law».


  Los Soldados de Bronce de Axum: Claramente una referencia al famoso ejército de terracota de Qin Shi Huang. Me gusta la idea de que estos sean soldados reales transformados en estatuas de bronce a través de la magia, pero la dejé vaga.


  El Pináculo Shawken: Chris Trevas ilustró esto. Pensé que era divertido imaginar cómo una cultura antigua habría construido lo que es esencialmente un elevador espacial utilizando materiales «primitivos».


  El Faro de Belgoth: Chris Trevas también ilustró éste, Dios lo bendiga. Cuando se lo describí y traté de explicarle que tenía una cara en cada lado, resultó que ambos estábamos esencialmente diciendo «… tú sabes, algo así como los Quintessons en Transformers la película». En la ilustración no son visibles sus 3 caras, pero incluyen un columi (una antigua especie de viajeros espaciales), un molator (una bestia alderaaniana vista como pieza de holo-ajedrez en Una Nueva Esperanza) y un cacodemonio (un demonio mitológico al que hice referencia en mi relato «El monstruo»).


  El Archivo Celebratus de Obroa-skai: el planeta Obroa-skai ha existido como un planeta biblioteca desde su introducción en el Heredero del Imperio. El Archivo Celebratus es un análogo específico de la Biblioteca de Alejandría, y Obroa-skai parecía el lugar más lógico donde ponerlo. (Como aclaración, la Biblioteca de Alejandría no es una de las Siete Maravillas del Mundo Antiguo).


  La Estatua de Xim en Desevro: este es un análogo específico del coloso de Rodas.


  El Arca del Barón Auletphant: Algo sobre esta idea me pareció atractivo, la de un Noé loco que recogía los peces de toda la galaxia en su nave de oro. Me imagino que cuando el Arca fue redescubierta 10.000 años más tarde el olor era terrible.


  El Autómata Caliginoso de Tomo-Reth: Dios, me encantó dar nombre a estas cosas. Este en particular —un robot que respira fuego sobre los asombrados visitantes— puede haber sido inspirado por la estatua gigante de Bender de un episodio de Futurama. Recientemente vi de nuevo el episodio y me pregunté si inconscientemente no le hacía un reconocimiento al estilo de George Harrison en «My Sweet Lord».


  Los Jardines Prohibidos de Nuswatta. Técnicamente este lugar fue referenciado originalmente en el cómic Jabba the Hutt: Betrayal, pero quería señalar que era un perfecto sustituto de los Jardines Colgantes de Babilonia, una de las Maravillas del Mundo Antiguo originales.


  Los Mosaicos Alsakanos. Esto hace referencia al Mundo del Núcleo de Alsakan y es otra maravilla que ha sido destruida en gran parte para la era moderna.


  EL BORDE MEDIO


  DAN: Este es un buen punto para discutir mis pensamientos sobre la estructuración de la galaxia, y lo que significaría desde el punto de vista cultural. Me disculpo de antemano por la naturaleza centrada en Estados Unidos de esta explicación, pero es a lo que recurro desde mi experiencia personal y creo que una sociedad que se formó inicialmente en una zona concentrada y se extendió posteriormente hacia fuera en una vasta frontera indómita se presta bien a dichos paralelismos. La República se divide en seis parte principales, y mientras trabajaba en el Atlas mis estereotipos mentales fueron:


  Núcleo: Manhattan. Un indiscutible centro de negocios, moda, música, editorial, turismo, alimentos, lo que sea. «Si puedes lograrlo allí puedes lograrlo en cualquier parte». Sin lugar a dudas impresionante, pero sus residentes son odiados por los forasteros como élites arrogantes.


  Colonias: Brooklyn/Queens. Las afueras de la ciudad de Nueva York no son lo mismo que Manhattan, pero qué demonios, aún es Nueva York.


  Borde interno: Nueva Jersey. El objeto de mucha mofa por parte de los neoyorquinos, pese a que la ciudad de Nueva York y Nueva Jersey están bien una encima de la otra. Culturalmente, Nueva Jersey se considera una especie de remoto interior, pero sólo por los neoyorquinos. Los forasteros no lo entienden (alguien de Indianápolis no tiene motivos para hacer un chiste sobre Nueva Jersey) y eso es parte del punto. Para aquellos que viven en la zona, una vez que has salido de tu pequeño trozo de la costa oriental has dejado el núcleo y entrado en el borde.


  Región de Expansión: Detroit. El principio del Borde, es decir, un lugar poblado durante la expansión de la frontera que eventualmente se convirtió en una potencia industrial. (En realidad Detroit fue colonizado en 1701 por los franceses, pero no discutamos detalles.) Como muchos lugares en el así llamado «Cinturón de Óxido», los días de Detroit como una ciudad industrial están en decadencia y está lleno de símbolos vacíos de la industria.


  Borde Medio: Iowa. Un lugar de pueblos modestos y ambiciones modestas, conocido por su gente trabajadora y amigable. Ridiculizado como desesperadamente detrás de la curva y tan emocionante como un tazón de puré de patatas sin mantequilla.


  Borde Exterior: Dogpatch, Arkansas. Si vives aquí vives a un largo camino desde cualquier lugar con los derecho a fanfarronear culturalmente. No importa cuán inteligente, elegante, o brillante seas, tan pronto como anuncies tu ciudad natal incluso los del medio-oeste te darán «esa mirada» y mentalmente te clasificarán como un campesino.


  Estoy seguro de que molesté a muchos en los EE.UU. (Obviamente es una estructura incompleta de todos modos, ya que una ciudad como Los Ángeles no tiene cabida en esta cosmología particular.) Soy del Borde Medio de nacimiento y he vivido en la Región de Expansión así que ciertamente no soy alguien que pueda lanzar ninguna piedra en una guerra cultural. Excepto por esta dirigida a Jason, que es de las Colonias y por lo tanto un enorme esnob.


  MAPA: EL BORDE MEDIO


  JASON: La Bifurcación de Celanon fue una de las rutas comerciales que más me asustó durante el largo viaje del Atlas hasta la publicación. Celanon fue uno de los primeros mundos que ubicamos, y dictó la ubicación de numerosas otras cosas, de formas que pronto estaban demasiado enredadas para deshacer fácilmente. (Si alguna vez hago otro atlas de una galaxia de fantasía, he aprendido la lección: ¡Documentar todas las ubicaciones y la razón de esa ubicación!) Vivía con el miedo de abrir un cómic de Dark Horse o un libro de jóvenes adultos y encontrar que Celanon había sido colocado, por ejemplo, justo al oeste de Bespin. Afortunadamente, no fue así.


  Esa pequeña astilla del Borde Medio y Borde Exterior entre los «brazos» al norte del Espacio Hutt debe ser un lugar interesante.


  ESTADOS ASOCIADOS DEL IMPERIO


  JASON: La discusión de la ACS se extrae en gran parte de Han Solo and the Corporate Sector Soucebook, que creo que es uno de los mejores libros de West End Games… algunas partes de él se leen como una muy buena novela o relato. En cuanto a Hapes, hemos tratado de abordar algo que me pareció una pregunta clave desde el primer capítulo de El Cortejo de la Princesa Leia: Si los hapanianos son tan poderosos, ¿por qué el Emperador toleraba su existencia? Los lectores encontrarán una serie de otros intentos del Atlas por hacer de Hapes y los hapanianos objeto de referencias culturales en la sociedad galáctica.


  La discusión sobre el Espacio Hutt conduce a la sección de «Examen más detallado», pero tengo un par de puntos. Queríamos desarrollar la idea de que las áreas al «este» del Espacio Hutt siempre han estado dominadas por los Hutt y no estuvieron formalmente gobernadas por Coruscant hasta los días del Imperio. También queríamos dejar en claro la relación entre el Espacio Hutt y el Imperio, y utilizamos la cuestión del idioma y las traducciones para tapar las inconsistencias. (Esto también sucede en el mundo real… recordemos que Yasir Arafat solía decir habitualmente cosas apacibles en inglés y cosas bélicas en árabe.)


  Los términos felinx y rodus fueron utilizados por primera vez por mí en Geonosis and the Outer Rim Worlds. Los felinxes aparecieron por primera vez en The Mandalorian Armor; un rodus es, por supuesto, una rata. Normalmente no me gusta dar un tono «espacial» a las expresiones del mundo real, pero puesto que ya teníamos felinxes…


  ESPACIO HUTT


  JASON: Esta fue la primera de las secciones «Un examen más detallado» del Atlas en escribirse. Cuando la terminé, confieso haberme sentido ligeramente aterrado por la cantidad de trabajo que había tomado.


  El punto de vista hutt de la historia está sacado de la Nueva Cronología Esencial, Geonosis and the Outer Rim Worlds y la New Essential Guide to Alien Species; para más información sobre los exterminios tioneses, consulta el especial de Xim en Hyperspace. El nombre de Budhila Hestilic Amura viene de dos palabras en sánscrito que se refieren a la sabiduría.


  El planeta Sleheyron fue desarrollado para el juego Knights of the Old Republic, pero fue cortado en gran parte; su representación sigue lo que el desarrollador de Bioware David Gaider tenía en mente para él. (Sleheyron también se abrió camino a la Clone Wars Visual Guide.) La Ootmian Pabol es una corrupción de Ootmian Pankapolla, que el Galactic Phrase Book nos dice que significa más o menos «Ruta de naves extranjeras». Puedes oír a Watto quejándose de los ootmians en el Episodio I.


  El tiempo de Nar Shaddaa como puerto respetable se discute en el Dark Empire Sourcebook; Blotus el hutt es mencionado en la Nueva Cronología Esencial. La Nebulosa Thornhedge es de Underworld; el sistema Kyyr es una inversión apresurada de Ryyk, que descubrí tarde en el proceso de publicación que tenía que estar cerca de Mandalore.


  El Atlas deja claro que las fronteras expandidas del Espacio Hutt que se ven en la era de las Guerras Clon no son las verdaderas fronteras políticas, sino que reflejan su dominación económica. Incluso en su momento más débil, es muy difícil imaginar que la República ceda a los hutt un planeta como Gyndine, y otras fuentes parecen mostrar muy claramente que los hutts son los gobernantes de facto de Tatooine, no los gobernantes de jure; los que ven el Episodio I no deberían tomarse la conversación entre Shmi, Qui-Gon y Padmé tan literalmente. (Secrets of Tatooine, por ejemplo, señala la nominal membresía del planeta a la República.)


  En cuanto a los mundos hutt, algunas notas rápidas de interés o cosas que no son evidentes a partir del texto: Ganath es de Imperio Oscuro II, los asistentes de Gar-Oth en Star Wars Republic #27 son jilruanos, Circumtore es de The Mandalorian Armor, Rorak 5 es de Búsqueda Jedi: Sendero a la verdad, el Parlamento de Moralan es de Polyhedron #170, y skups sionianos son de Relatos de la cantina de Mos Eisley.


  MAPA: EL ESPACIO HUTT


  JASON: Este fue el primer mapa de detalle elaborado para el libro. Quería que el Espacio Hutt se sienta un poco extraño y atemorizante, incluso cuando se lo visualiza en un mapa. ¿Recuerdas ver el mapa de Mordor en los libros de El Señor de los Anillos y ver rincones del reino de Sauron que no aparecen en la historia o ni siquiera son discutidos? Siempre me pregunté acerca de ellos, y quería esa sensación… quería ver rutas espaciales y subregiones con nombres alienígenas o intimidantes, y que eso fuera materia de rumores y leyendas entre los viajeros espaciales que nunca habían estado allí.


  EL BORDE EXTERIOR


  JASON: La Triellus es de Secrets of the Sisar Run, que indica que va desde cerca del Espacio Hutt a Tatooine. El Atlas alarga en gran medida esta ruta, mientras trata de explicar por qué no es una super-ruta como la Perlemiana o el Corredor Corelliano.


  MAPA: EL BORDE EXTERIOR


  JASON: Me gusta que la población general del Borde Exterior y los límites del espacio civilizado puedan inferirse por las ubicaciones que hicimos aquí. Por ejemplo, se puede notar que el área alrededor de Eriadu está en auge, mientras que Virgillia está en la frontera.


  Los lectores que tracen las ubicaciones del apéndice hasta sus fuentes originales encontrarán algunas otras historias implícitas aquí. Por ejemplo, hay una gran cantidad de batallas, supresiones imperiales y luchas rebeldes alrededor de Virgillia y cerca de Mon Calamari. Si algún futuro creador de Star Wars corre con esa pelota, fantástico.


  ESPACIO SALVAJE Y LAS REGIONES DESCONOCIDAS


  JASON: Mientras que el Atlas iba tomando forma he leído un montón de manuscritos de Star Wars con el fin de mantener el apéndice lo más actualizado posible, y para atajar posibles errores geográficos. Una cosa que seguía encontrando era que los autores mezclaban el Espacio Salvaje con las Regiones Desconocidas. Es un error comprensible: Espacio Salvaje suena mucho más interesante y mucho más evocador para contar historias, sin embargo, las Regiones Desconocidas son la verdadera terra incognito de la saga de Star Wars.


  La ubicación y la naturaleza de las Regiones Desconocidas es un poco controversial: A algunos fans no les gusta la idea (introducida en obras como Visión de Futuro y reforzada a través de los mapas galácticos) de que una gran porción de la galaxia está sin explorar. Su sentimiento es que el tener sólo el 25% de la galaxia como Espacio Conocido disminuye mucho al Imperio Galáctico, y citan todo tipo de razones para descartar el concepto del UE de que las Regiones Desconocidas son parte de la galaxia principal, desde pruebas en-universo (Han Solo asegurando haber ido de un lado de la galaxia al otro, Jocasta Nu diciendo que si los Jedi no conocen acerca de un sistema, no existe) a argumentos lógicos sobre la velocidad de la exploración y la colonización por parte de las civilizaciones galácticas.


  Definitivamente simpatizo con este argumento, sobre todo ya que el modelo de la galaxia explorada hasta el 25% de Timothy Zahn ha sido erosionado por las subsecuentes ubicaciones en la galaxia occidental antiguamente en blanco (Ilum, Rakata Prime, etc.), reduciendo las Regiones Desconocidas a una porción más insignificante del disco. Pero aunque cambiamos algunas ubicaciones defectuosas en el Atlas (Lorrd y Concord Dawn son dos ejemplos), reacondicionar la visión geográfica básica de la galaxia no fue algo que consideráramos. Ni quisiéramos considerar, francamente. (Lo mismo para la idea que las anomalías del hiperespacio bloquean el camino al «oeste» del Núcleo… entiendo por qué la gente no les gusta la idea, pero era necesario un mecanismo para explicar que la «frontera del Núcleo» y las anomalías y los remolinos son un elemento de larga de la tradición en Star Wars que no era nuestro para descartar. Y francamente, creo que funcionan bastante bien como un remanente de un conflicto entre los rakatanos y los celestiales. Alguien podría escribir una historia fantástica, un destacado de Wizards o algo más abordando en ese contexto).


  DAN: La anomalía del hiperespacio fue en realidad algo que yo ayudé a crear durante el desarrollo de los mapas originales de la galaxia de Star Wars a finales de los 1990s. Incluso en aquel momento, la existencia de unas Regiones Desconocidas en el disco galáctico era un hecho establecido. Al tratar de establecer una lógica interna de por qué existirían en absoluto unas Regiones Desconocidas, di con el hiperespacio y la obviedad de que viajar a través de él no es como fumigar cultivos. Aunque las perturbaciones del hiperespacio generalmente están ligadas a objetos del mundo real y sus sombras de masa, eso no significa que siempre deban estarlo —después de todo estamos hablando de una dimensión alternativa— y apelar al enigma de la física hiperespacial ayudó a establecer tres cosas: (1) por qué había unas Regiones Desconocidas, (2) por qué la galaxia tenía «superautopistas», y (3) por qué nadie había viajado fuera de la galaxia y comenzado a establecer una civilización multi-galáctica.


  JASON: He leído argumentos de que las regiones desconocidas están en realidad «por encima» del disco galáctico (en el halo, por ejemplo) y por lo tanto su ubicación aparente es una ilusión 2-D de una realidad 3-D, pero éstos están agarrando a un clavo ardiendo: Dan ayudó a crear los primeros mapas de la galaxia, así que él sabe si esa era la intención o incluso una posibilidad. En cuanto a Jocasta Nu, los fans que citan su declaración como prueba de que se conoce toda la galaxia están ignorando el contexto de la escena: Yocasta es emblemática de la orden arrogancia, prejuicios, petulancia y mentes cerradas de la Orden Jedi al descartar la idea de que cualquier cosa pueda estar equivocada en la biblioteca que ama y cuida. Eso no es evidencia de nada… y nota que su despreocupada aseveración de que Kamino no puede existir es rápidamente revelada como incorrecta por el equivalente galáctico de Mel de «Alice».


  De todos modos, mis disculpas si eso fue despotricar, pero no tengo mucha paciencia con las citas sacadas de contexto o las afirmaciones de que los mapas muestran en realidad algo muy diferente de lo que aparentan representar. Pero como he dicho, tengo simpatía por las causas profundas de los argumentos. Así que he intentado respetar esos argumentos y ese punto de vista (sin mencionar la erosión de las regiones desconocidas en los mapas) y encontrar una especie de punto medio. Así que en el Atlas, esa cifra de 25% del Espacio Conocido toma en cuenta no sólo el disco galáctico, sino también el halo y las galaxias satélite, y hay un reconocimiento de que según algunos cálculos, sólo el 15% del disco es parte de las Regiones Desconocidas. Esa declaración es deliberadamente evasiva… sólo aquellos que quieren crear la necesidad de más retcons tratan en términos absolutos.


  REGIONES DIVERSAS


  JASON: Atrisia proviene del Imperial Sourcebook; Kitel Phard proviene del Adventure Journal #14. Hacer que ambos fueran lo mismo parecía lógico… el Imperial Sourcebook es claro sobre el hecho de que Uueg Tching unió un planeta. La antigüedad y evidente importancia para la cultura galáctica de Atrisia sugerían ponerlo en los Mundos del Núcleo; lo pusimos en la frontera para darle un aire más exótico y con la esperanza de que futuros creadores de Star Wars pudieran encontrar posibilidades intrigantes en eso.


  Los conflictos Botor/Daupherm se discuten en el Dark Empire Sourcebook y en Cracken’s Rebel Operatives.


  Las Regiones Ktilac se discuten en Alliance Intelligence Reports. Los murachaun son de Geonosis and the Outer Rim Worlds, mientras que los tocoyanos son del Customizable Card Game.


  Nouane fue presentado en Antes de la tormenta, mientras que los Cuatro Sabios de Dwartii (sobre quienes tratamos de ofrecer un poco de contexto sin arruinar su misterio) son de Complete Locations. Paqwepori también es de Antes de la tormenta.


  CÚMULOS GLOBULARES Y GALAXIAS SATÉLITE


  JASON: La mayor sorpresa aquí será la adición de otras cinco galaxias satélite además de las dos que vemos en el Episodio II. Esas dos son el Laberinto Rishi, también conocida como la Compañera Aurek y la Compañera Besh, el hogar de los nagai y los tofs de la serie de Marvel. Las otras son un invento nuevo, pero no uno improbable: se cree que la Vía Láctea tiene tantas como 14 galaxias satélite.


  Parte 3


  Continuando con nuestra serie de notas finales para Star Wars: El Atlas Esencial, esta entrega habla sobre las entradas de planetas individuales, incluyendo Iego, Ryloth, Tatooine, y la luna de Tritón.


  [image: Una sórdida parte de Nar Shaddaa.]


  PARTE II: PLANETAS DE LA GALAXIA


  JASON: Una regla que seguimos para esta sección es que si un planeta aparecía o era mencionado en una de las películas, lo incluimos aquí. Eso limitó el número de planetas del UE que pudimos abordar, pero creo que fue una buena compensación.


  El esquema original del Atlas no tenía una sección dedicada a los planetas, pero colocaba a cada planeta significativo cerca de algún punto de su contexto histórico. Pero la sensación fue que una sección dedicada conectaba al libro con The Essential Guide to Planets and Moons y le daba a los aficionados más casuales una puerta de entrada al libro, evitando que se ahogaran en la complejidad del UE.


  Me gusta que pudimos usar los viejos bloques de estadísticas de West End Games.


  ANAXES


  JASON: Inventé Anaxes para Coruscant and the Core Worlds, pensando que sería interesante crear un mundo militar que fuera estimado por los ciudadanos típicos de la República, el Imperio y la Nueva República. (También me encanta la Armada Imperial y pensé que sería genial tener un lugar donde se puede establecer una versión espacial de An Officer and a Gentleman). Para este escrito traté de refinar la pregunta de qué papel jugaba Anaxes en la galaxia cuando no había una Armada de la República. (Respuesta: Entrenaba oficiales que servían en las armadas sectoriales). El nombre Whelm es un homenaje a Jack Vance, mi escritor favorito de ciencia-fantasía. ¿Qué? ¿No has leído los libros de Alastor? ¡Arregla eso, a toda prisa!


  ANSION


  JASON: Nota que la red de tratados de Ansion —descrita brevemente en La llegada de la tormenta— se explica aquí.


  BESTINE


  DAN: Bestine apareció por primera vez en el diálogo de Biggs Darklighter de la novelización de la película original de Star Wars. Desde entonces se ha establecido como un mundo acuático, y también el hogar de un astillero imperial. El Atlas da nombre a las instalaciones imperiales, Juggerhead, y también lanza una referencia a un nuevo tipo de TIE: el «TIE Torpedo», que se describe como un ágil sumergible monoplaza de ataque. Esta es una solución para el enigma de por qué existiría un astillero para una armada espacial en la superficie de un planeta en lugar de en órbita, pero también es mi excusa para crear un nuevo TIE. Admito que nunca me canso de ver nuevos diseños de TIEs. Una vez que vi el parabrisas octogonal y la cabina bola unida a unas orugas en las ilustraciones de Cam Kennedy para Imperio Oscuro (conocido como un «tanque del siglo»), quedé enganchado.


  BOZ PITY


  DAN: Esta entrada está hecha casi en su totalidad de material nuevo. Boz Pity es un planeta del Episodio II, pero sólo ha aparecido anteriormente en los cómics de Star Wars: Obsession donde sus tumbas de gigantes se mencionaron de pasada. La triste historia de los nativos del planeta, los gargantelles (el nombre es un guiño a Gargantúa y Pantagruel) fue inventado para el Atlas, pero la participación de los califas eléctricos de Mourn en la destrucción de los gargantelles es una referencia a la New Essential Guide to Droids, en la que he creado los califas eléctricos para lanzar una simple línea.


  CHRISTOPHSIS


  JASON: Hemos añadido Christophsis y Teth al Atlas después de que nuestra fecha de publicación revisada nos permitió incluir material de la película y la primera temporada de The Clone Wars. (Y un poco de la temporada 2; más sobre eso en un momento). Me gustó la idea de dar a los christophsianos la reputación de tratar mal a los sirvientes y mercenarios no-humanos… te hace compartir brevemente la satisfacción de Whorm Loathsom al arrasar el planeta.


  FELUCIA


  DAN: El hecho de que los gossams fueran capaces de colonizar Felucia antes del establecimiento de la República es raro, pero no imposible. Hay varias misiones de colonización pre-República mencionadas a lo largo del Atlas. Sin embargo, como queríamos minimizar las apariciones de la hipervelocidad antes de su desarrollo establecido en 25.000 ABY, este pasaje hace referencia a que los gossam llegaron a velocidades más rápidas que la luz usando el «impulsor de salto». No estoy exactamente seguro de cómo funciona el impulsor de salto, pero no suena particularmente seguro.


  FONDOR


  JASON: El plan del Imperio para convertir el Mundos Libres en el sector Shapani (aquí más completamente identificado como un subsector) se detalla en Lords of the Expanse.


  GAMORR


  JASON: Fue muy divertido espolvorear el Atlas con refranes galácticos, como la aparentemente improbable colonización gamorreana de otro sistema estelar citada con exasperación cuando las cosas aparentemente sencillas no se pueden hacer.


  HAPES


  JASON: Refranes galácticos, una vez más.


  IEGO


  DAN: En el Episodio I, Anakin le cuenta a Padmé acerca de los ángeles que viven en las lunas de Iego. Al contribuir al libro del juego de rol Geonosis and the Outer Rim Worlds en 2004, se me dio la oportunidad de profundizar acerca de Iego en todo su esplendor. Debido a que la semilla del «ángel» ya había sido plantada traté de crear un entorno que pareciera inexplicable y extraño, con elementos que apestaran a lo sobrenatural, incluyendo cantos de demonios, dragones ciegos, y náufragos que nunca envejecen. Esto fue en parte una reacción a trabajar en una gran cantidad de libros de referencia de rol, en el que había creado un montón de planetas del tipo una talla única para todos lanzando un puerto estelar, una cantina y una instalación minera. Después de un tiempo todos empiezan a parecer el mismo. A ello contribuye el hecho de que Star Wars tiene un ambiente «usado» en el que las cosas extrañas son aceptadas rutinariamente como normales.


  Esta es una gran fortaleza del entorno, pero hace que sea difícil incluir algo verdaderamente extraño que no se sienta como que está de visita desde otra franquicia. De vez en cuando alguien crea esqueletos que flotan en el espacio, los llama «Fenómenos estelares» y me sorprende en el buen sentido. Es un acto de equilibrio y yo traté de no inclinar la balanza demasiado en una dirección con Iego. Sin embargo, desde la publicación de Geonosis and the Outer Rim Worlds, Iego se ha desplazado de nuevo hacia el otro lado del balancín a través de sus apariciones más convencionales en Star Wars Legacy y los dibujos animados de Clone Wars. Es un universo compartido, e hicimos nuestro mejor esfuerzo para abordar todas las facetas de Iego en esta entrada.


  ILUM


  DAN: La ubicación de Ilum dentro de lo que esencialmente son las Regiones Desconocidas es un poco complicada. La racionalización es que se necesita un salto de la Fuerza para llegar allí, o como dice el texto, «un salto ininterrumpido directamente desde Metellos».


  KALEE


  DAN: Algunos detalles de este, incluyendo el hecho de que casi toda la vida del mar en Kalee es venenosa, provenían de material fondo inédito creado por Abel Peña para su serie de artículos en línea «Unknown Soldier: The Story of General Grievous».


  KAMINO


  DAN: Para establecer que los kaminoanos han estado en el negocio de la clonación por un largo tiempo, se hace referencia al hecho de que tuvieron un papel en la conformación de «los fanáticos ciegos de la Legión Sanguijuela de las Regiones Desconocidas». Espera a que esto se amplíe el próximo año en el Unknown Regions sourcebook de Wizards of the Coast (a pesar de la aversión de mi editor para el nombre Legión Sanguijuela).


  MYGEETO


  DAN: El «breve período en 3 DBY en el que estuvo en poder de la Alianza Rebelde» mencionado aquí es una referencia al juego Star Wars: Imperial Ace, lanzado para teléfonos móviles en Europa.


  NAGI


  JASON: La historia de fondo de los Nagai y los detalles de su vida entre las estrellas de Compañero Besh son material nuevo.


  NAL HUTTA


  JASON: Para mi sorpresa, me di cuenta durante las pruebas de imprenta finales que nos habíamos olvidado de incluir el resumen de los planetas del sistema Y’Toub. Para mi mayor sorpresa, no pude encontrar en ningún lugar que los planetas hubieran sido nombrados.


  Los vippits parecían estar pidiendo a gritos un papel mayor en el Espacio Hutt, así que les di una historia de fondo que los haría temidos y algo despreciados como abogados. (Lo sé, es otra generalización de una especie similar a que los rodianos sean cazadores de recompensas y los gamorreanos guardias. Me declaro culpable). De todos modos, creo que hace a Doolb Snoil un personaje más interesante y simpático.


  NEIMOIDIA


  DAN: Este planeta es en su mayoría blanco, lo que parecería indicar condiciones árticas… ¡sin embargo Neimoidia es un mundo de invernadero de hongos gigantes! Sin embargo, el tono blanco ya había sido descrito previamente y teníamos que usarlo. Al discutir esto con el editor Erich Schoeneweiss amablemente señalé que algunos tipos de hongos son de color blanco. Él respondió: «esa es una gran cantidad de hongos».


  RAXUS PRIME


  DAN: Para aumentar la miseria del «planeta depósito de chatarra», traté de ilustrar su caída en desgracia. El hecho de que se encuentre dentro del territorio que una vez fue controlado por el Imperio Tionés proporcionó el contexto para su antiguo esplendor, y me permitió hacer referencias a todas las nuevas rarezas como el «Tacón de Nikato» y la «Brigada Crédito Rojo de duros».


  RISHI


  DAN: Lo primero que quería hacer aquí era conectar explícitamente al planeta Rishi (introducido en El Resurgir de la Fuerza Oscura de 1992) con el Laberinto Rishi de El Ataque de los Clones. La explicación es que Rishi se utilizaba con frecuencia como punto de calibración de navegación para las naves que hacen un tránsito por el hiperespacio a la galaxia satélite. La ruta que se extiende entre Rishi y Rishi —el Cordón Zareca— ofrecería al viajero beneficios tales como un camino hiperespacio pre-explorado y un número de escalas para combustible, suministros y reparaciones.


  RODIA


  DAN: Los Vagh Rodiek son horribles monstruosidades, parecidas a cangrejos creadas por los cuidadores yuuzhan vong a través de la mutación de los esclavos rodianos. He creado estas cosas para el artículo «Being Yuuzhan Vong» (ilustrado por Anthony Waters) en una entrega de Star Wars Gamer, y me encanta hacer referencia a ellos cuando puedo.


  RYLOTH


  JASON: Una de las sorpresas cuando leí los guiones de la primera temporada de The Clone Wars fue que Ryloth era retratado como un mundo terrestre normal, y no como el planeta de rotación síncrona con su sol acosado por tormentas de calor que habíamos visto en numerosas ocasiones en el UE.


  Buscamos la forma de preservar la visión del UE de Ryloth —la explicación más imaginativa que escuché fue que tal vez toda la serie Clone Wars toma lugar dentro de la banda crepúscular— pero al final se sentía como un intento muy complicado de negar lo obvio. Así que lo dejamos ir y reescribimos la descripción de Ryloth para reconocer que se trataba de un mundo relativamente terrestre que giraba. Pero no queríamos descartar todo lo que había venido antes, así que tuvimos cuidado de incluir la mención de los desiertos abrasadores, fortalezas de montaña y tormentas de calor.


  SHADDA-BI-BORAN


  JASON: El destino de Shadda-Bi-Boran era discutido en las escenas cortadas de El Ataque de los Clones; aquí las amplié en un intento por hacer del mundo una causa célebre y tragedia galáctica, que espero que agregue un poco más de profundidad a la historia de fondo de Padmé.


  TATOOINE


  JASON: Ja, ja, Luke. En tu cara


  TRITÓN


  JASON: «Más muerto que una luna de Tritón» es una línea de usar y tirar en la novelización de El Imperio Contraataca, y hace años vi la oportunidad de sorprender a los fans de Star Wars que asumían que era una referencia a una guerra interplanetaria o algún tipo de cataclismo cósmico. ¿Quién dice? ¿No podría haber una historia de fondo más inesperada e interesante? Eso llevó a la historia de Hyperspace «Más muerto que una luna de Tritón». Por desgracia, la sorpresa de esa historia estará arruinada para los lectores que lean el Atlas primero, pero así es el mundo del espectáculo.


  Escribí el paréntesis de que los estudiosos no están de acuerdo sobre quién o qué era Gactimus para dar un poco de color, no para cubrir la referencia de la Complete Star Wars Encyclopedia (equivocada, según mi libro) de que Gactimus era una luna de Tritón. Pero supongo que de todos modos funciona como cobertura.


  Parte 4


  Continuando con nuestra serie de notas finales para Star Wars: El Atlas Esencial, esta entrega habla de la historia de la República, incluyendo las misiones de exploración galáctica, el Espacio Sith y las Guerras Clon.


  [image: Corellia Antilles.]


  PARTE III: ANTES DE LA REPÚBLICA


  DAN: Siempre he estado intrigado por los poderes que existían antes de la República, en parte porque ninguna historia nunca se ha fijado en este período de tiempo… todas son sólo referencias de sourcebooks y similares. La alineación de los poderes pre-República incluye a los rakatanos (del juego Knights of the Old Republic), los gree (del Star Wars Adventure Journal), los columi (de la Galaxy Guide 4 de West End Games), los sharu (de Lando Calrissian y el arpa mental de los Sharu), los kwa (de Star Wars Republic: Infinity’s End), los killiks (originalmente de The Illustrated Star Wars Universe, pero más familiarmente de La guerra del enjambre), y los taungs (de, aunque no lo creas, las notas del CD que acompañaba la banda de sonido de Sombras del Imperio). Un poder, los celestiales, apareció por primera vez en forma indirecta en la Trilogía de Corellia (como los antiguos constructores de la Estación Centralia), pero sigue siendo en gran parte un misterio.


  MAPA: LOS RAKATA


  DAN: Nota que los mundos del Imperio Rakata son planetas individuales y no hay gran extensión de territorio como en otros mapas políticos. Este es el resultado de que el hiperimpulsor rakata, sólo puede concentrarse en planetas con fuertes firmas de la Fuerza. Mi primer intento para este mapa tenía docenas de pequeñas manchas territoriales pero el cartógrafo Modi sugirió con razón usar este enfoque en su lugar.


  Planetas como Hijarna (La Última Orden), Seylott (Boba Fett/Zam Wesell) y Xo (Imperio Carmesí), que se había especificado previamente que tenían ruinas pre-República, ahora están identificados como que habían sido parte del Imperio Rakata.


  MAP: LAS CONQUISTAS DE XIM EL DÉSPOTA


  JASON: La decisión de incluir nombres alternativos para algunos sistemas conquistados por Xer y Xim fue un intento de dar una sensación de antigüedad a la región, y transmitir cuán completamente habían caído los tioneses desde su gloria. Hay mucho más acerca de Xim, Xer y los tioneses en el especial de Xim en Hyperspace.


  MAPA: ORÍGENES DE LOS JEDI


  JASON: Nota que este mapa también funciona como una instantánea política de la muy temprana República. Buscamos formas de mostrar la expansión de la galaxia a lo largo de varios mapas históricos para que los lectores pudieran tener una idea de la expansión sin tener que descifrar los colores en el muy denso mapa de exploraciones galácticas. Pero queríamos encajar esa progresión en mapas que mostraran otras cosas para añadirles interés. Por ejemplo, creo que este mapa sería muy insulso si lo único que mostrara fueran los sistemas conectados con los orígenes Jedi y las tradiciones místicas de la Fuerza. (Hay algunos mapas más adelante en el Atlas que sólo muestran una cosa, y creo que sufren un poco con el contraste).


  Nota que las fronteras del Espacio Hutt cambiarán a medida que los mapas del Atlas se muevan hacia adelante en el tiempo, con las rutas comerciales de menor importancia también cambiando de rumbo, apareciendo y desapareciendo. Una idea que tuvimos al principio para el Atlas fue que la posición de los sistemas estelares también cambiara a lo largo de los eones. Esto sería un reflejo realista del hecho de que las estrellas giran alrededor del centro galáctico a diferentes velocidades y en diferentes vectores, pero habría dejado a los lectores familiarizados con la galaxia moderna completamente sin amarras. Así que la descartamos en silencio.


  EXPLORACIÓN GALÁCTICA


  DAN: Listar a todos los firmantes de la República fue un poco divertido, tratar de unir el mayor número de planetas tempranos que fuera posible sin hacer que nuestros inestables mapas se desintegraran. Obviamente necesitábamos que este tipo de planetas se juntase en agrupaciones geográficas relativamente contenidas o empezaría a parecer demasiado disperso. «Praedios» es un nuevo término que describe los recortes cortos del hiperespacio que conectan varios sistemas pero que no se conectan fácilmente a las rutas de mayor tamaño.


  MAPA: EXPLORACIONES GALÁCTICAS


  JASON: Este mapa fue un parto. Encontrarás un montón de pequeñas islas y penínsulas de exploración desiguales para reflejar el hecho de que tantos mundos que una vez nos dijeron que fueron encontrados, fundados o poblados tarde en la historia galáctica han aparecido en las eras exploradas por los distintos relatos de Knights of the Old Republic. En los últimos días de trabajo del Atlas, una buena parte del espacio «azul» tuvo que ser pintado a toda prisa de turquesa para dar cuenta de dos cosas: el próxima MMO The Old Republic y la nueva historia del origen de la Vía Hydiana, y la mención del Cúmulo de Minos en un cómic en línea conectado al juego.


  DAN: He aquí un escenario: estás mapeando una era en la que el planeta Ithor está muy apartado en el lejano Borde Exterior, demasiado alejado para que razonablemente cualquiera pueda haberlo alcanzado en la época antigua en la que la civilización está estrechamente agrupada alrededor del núcleo. Sin embargo, los ithorianos son geniales. Es una certeza virtual que algún escritor o artista meterá un ithoriano en un cómic ambientado durante ese período de tiempo. Jason y yo, tuvimos que o bien (1) extender el alcance de la civilización en esa época para incluir Ithor, (2) identificar Ithor como un puesto de avanzada aislado en las regiones salvajes inexploradas, (3) asumir que el personaje ithoriano en ese hipotético comic era un vagabundo lejos de casa lo que permitiría que Ithor permaneciera desconocido, o (4) ignorarlo. Multiplica ese escenario por 1000 y tendrás los colosales dolores de cabeza que fueron los mapas históricos del Atlas.


  JASON: Nota que este mapa también muestra la extensión del espacio civilizado en el 25 DBY; otro ejemplo del uso de un mapa para mostrar dos cosas interesantes.


  PRINCIPALES RUTAS COMERCIALES


  JASON: El Corredor de Balmorra, develado en la serie Clone Wars, nos pareció un nombre interesante para una ruta comercial. El nombre da a entender que la ruta iba a Balmorra, pero para conectar Balmorra y Bancos de Kaliida Shoals habría tenido que ser una ruta muy importante, lo que nos obligaba ya sea a inventar una explicación poco convincente de por qué desapareció antes de la era clásica o añadirla al mapa de la galaxia y encogernos de hombros cuando la gente preguntara por qué una gran ruta tan importante nunca se había mencionado antes. Así que se me ocurrió esta explicación y contuve la respiración esperando que ninguna otra fuente de Star Wars sacudiera las aguas antes de que el Atlas llegara a las tiendas.


  LA FRANJA


  JASON: La Franja es un concepto bastante bien establecido en Star Wars, así que pensé que la mejor manera de hacer que esta sección fuera interesante era explorar el desarrollo histórico de la Franja. Los atlas históricos están llenos del flujo y reflujo de los imperios y las guerras, pero es difícil traducir eso a un atlas galáctico: los imperios interestelares son básicamente puntos conectados por líneas que se pueden dibujar de forma bastante arbitraria. Hemos intentado en todas partes que pudimos dar una imagen más amplia encontrando la forma en la que la colonización habría fluido, cómo habrían cambiado las rutas comerciales, y cuáles poderes galácticos habrían ganado o perdido en base a esas fuerzas históricas.


  Un decicred-dreadful es, por supuesto, un nombre espacial para un «penny-dreadful»[10]. Parecía lógico que los Hutt fueran motivo de rumores aterradores por parte de los ciudadanos en la frontera en expansión de la República: una especie alienígena cruel y poderosa en alguna parte por ahí afuera. Pero, por supuesto, eso es sólo un lado de la historia… en este apartado también se pueden ver las semillas de sesgo anti-alienígena que el Imperio iba a explotar algún día.


  GRANDES ESPECIES VIAJERAS


  DAN: La primera ilustración de esta sección originalmente decía «Un ithoriano, un baragwin, y un humano juegan al holoajedrez». Nota que el humano en cuestión es en realidad un autorretrato del ilustrador del Atlas Chris Trevas. Para burlarse un poco de Chris, nuestro editor Erich Shoeneweiss cambió la leyenda a último minuto para decir, «Un ithoriano y un baragwin a punto de ganarle una nave a un humano en una partida de holoajedrez».


  ANTIGUOS MISTERIOS DE LA GALAXIA


  DAN: Esta sección es en gran parte un homenaje al artículo «From the Files of Corellia Antilles», escrito por Timothy O’Brien y publicado en el número #14 de la Star Wars Adventure Journal. El artículo estaba pensado como una lista de objetos de misión para que los directores de juego incluyeran en un juego de rol, pero O’Brien hizo que todo fuera un homenaje a Indiana Jones (nota que Indiana/Corellia = topónimos, Jones/Antilles = apellidos comunes).


  Tres ítems en esta barra lateral —Los Santuarios de Kooroo, la Daga de los Loag, y el Sharka’k Noor— aparecieron originalmente en «From the Files of Corellia Antilles». El Hijo de Shaa apareció originalmente en los cómics de Boba Fett/Zam Wesell, mientras que el Arpa Mental de los Sharu es del acertadamente llamado Lando Calrissian y el arpa mental de los Sharu.


  Dos Antiguos Misterios más completan esta sección. Las Criptas Nova de Kakitai bel Toyouin son mi homenaje al Pozo del Dinero de Isla del Roble, algo que me había fascinado de niño. Finalmente, los Espíritus de Bedlam son una referencia a la irrepetible historia de Alan Moore «Tilotny Throws a Shape», que se encuentran en la colección de cómics Star Wars: Devilworlds.


  LA GRAN GUERRA HIPERESPACIAL


  DAN: Esta guerra parece volverse más y más grande cada vez que alguien escribe sobre ella. En los comics originales es básicamente un asunto que empieza y termina rápidamente, pero la historia se siente como que debería ser más épica, así que las fuentes posteriores (incluyendo la Essential Chronology, que yo co-escribí) la han engrosado. Ya estaba avanzado el proceso de edición del Atlas cuando nos encontramos con los ebooks de la «Tribu perdida de los Sith», en los que se mencionaba que varios miembros de especies de la República ya formaban parte del Imperio Sith antes de la llegada de Gav y Jori Daragon y que la República (o al menos la existencia de una civilización fuera de las fronteras del Imperio Sith) no era un concepto totalmente nuevo para los Lores Sith. Después de una consulta con el escritor del ebook John Jackson Miller, la re-escritura apresurada de un párrafo nos permitió introducir un reconocimiento conciso de estos eventos.


  Al final de esta sección, detallando el destino del Imperio Sith, se incluye la mención de un Lord Sith construyendo un nuevo Imperio Sith en las Regiones Desconocidas. Esta es un vínculo al MMO de LucasArts The Old Republic que llegará pronto.


  MAPA: ESPACIO SITH


  DAN: Esta es la primera vez que se ha mapeado el espacio Sith. Quería darle alguna explicación geográfica a su aislamiento y un anillo hundido en el tejido hiperespacial llamado la Caldera Estigia fue el resultado. Cuando tuve que inventar nuevos nombres para planetas y rutas para dar cuerpo a este mapa, usé una mezcla de 50% de pseudo-alemán y 50% de H.P. Lovecraft.


  MAPA: LA GRAN GUERRA HIPERESPACIAL


  JASON: Nota que hay un montón de sistemas de la era de Relatos de los Jedi en este mapa y rutas comerciales muy diferentes. (Siempre quise saber porque Cyrillia era huérfana de mapas). Las rutas comerciales cambiarán drásticamente en los mapas siguientes de la galaxia «antigua», estableciéndose un poco al final de la era de las balizas de hiperespacio fijas. Nota también que en esta era la frontera hacia el núcleo del Espacio Hutt se alinea con una ruta comercial posterior que va hacia Randon… la idea es que los comerciantes de la época querían permanecer fuera del dominio de los hutts y así que trazaron una ruta para lograrlo. Más tarde, el Espacio Hutt se contrajo, pero la ruta resultó ser estable.


  LA GRAN GUERRA SITH


  DAN: En este mapa hemos intentado encontrar tantas formas como fuera posible de hacer la guerra más ajetreada. Fue un conflicto devastador por toda la galaxia, así sólo representar los acontecimientos de los cómics se sentía demasiado pequeño. Por lo tanto, algunas de las flechas en el mapa reflejan los que parecían movimientos lógicos en tiempos de guerra. Durante un tiempo fue como si fuéramos generales de la República, tratando de decidir a dónde enviar nuestras tropas en respuesta a los movimientos de los Sith que habíamos dibujado en los mapas sólo unos minutos antes. Eventos tales «como los Sith cortan la Franja en dos» y la llegada de la Flota Rápida de la República salieron de esas discusiones.


  MAPA: LA GRAN GUERRA SITH


  JASON: Aún no existe la Vía Hydiana, pero puedes ver algunas de las islas y bifurcaciones que conectará. Algunas de las rutas comerciales utilizadas aquí por los Sith dejarán de existir, reflejando la destrucción de sus balizas del hiperespacio y la ruina de los mundos y el comercio a lo largo de ellas.


  MAPA: LA GUERRA CIVIL JEDI


  DAN: Este mapa se basa en los acontecimientos (y trasfondo) del primer juego Knights of the Old Republic. Realmente quería incluir los eventos de Knights of the Old Republic 2 en el mismo mapa, pero era simplemente demasiada información. Todos los eventos de KOTOR2 fueron retirados para hacer que el mapa resultante fuera al menos semi-legible.


  LOS MANDALORIANOS


  JASON: Parte de este material es nuevo y sorprendente. Pronto será más claro, lo prometo. El primer esbozo del Atlas tenía un mapa del sector Mandalore acompañado con «un examen más detallado», pero con tantas historias mandalorianas siendo contadas, lo hemos descartado por temor a crear contradicciones y accidentalmente atar las manos de los autores.


  MAPA: LAS GUERRAS MANDALORIANAS


  DAN: Para este mapa tuvimos la suerte de contar con los consejos del escritor de los cómics de Knights of the Old Republic John Jackson Miller, quien criticó nuestros primeros esfuerzos y agregó material que planeaba introducir en su serie de Knights.


  EL CENIT DE LA REPÚBLICA


  DAN: Esta sección cuenta con algunas referencias a The Old Republic, el MMO de publicación prevista en uno o dos años. Agregamos estas referencias en el último segundo y no tuvimos tiempo (o espacio) para algo más extenso.


  MAPA: LA CAÍDA DE LA REPÚBLICA


  DAN: Me gusta cómo quedó este mapa, con el rojo y el azul. En un momento mientras bosquejaba mi mapa en GIMP decidí borrar la línea que representaba lo «viajes de Darth Bane». Pensé que podría estropear las imágenes, pero mis instrucciones de borrar nunca se recibieron y ahora me alegro de ello.


  LOS DESÓRDENES DE KANZ


  JASON: Los fanáticos de la geografía notarán que Lorrd solía estar por el Sector Corporativo. Esto fue error de estos autores en la preparación del mapa de La Nueva Cronología Esencial, y uno de un puñado de fallos geográficas que corregimos en lugar de intentar solucionar mediante un retcon.


  EL CÚMULO DE HAPES


  JASON: Los lectores que busquen a muchos de los mundos recién colocados en el cúmulo de Hapes encontrarán que muchos de ellos son famosos por sus riquezas, artículos de lujo o antiguos misterios… todo para hacer que Hapes parezca más exótico y misterioso.


  MAPA: EL CÚMULO DE HAPES


  JASON: Creo que este podría ser mi mapa favorito del libro. Es simplemente hermoso… un gran trabajo realizado por Modi.


  LA VÍA HYDIANA


  JASON: Peter Schweighofer inventó el Ciclo Kallea en las viejas revistas Star Wars Adventure Journals, y siempre estuve intrigado por la idea. ¿Una ópera de Star Wars? ¿Una exploradora heroica? ¿La Fundación de una nueva ruta comercial? ¿Cuál era la historia del Ciclo Kallea? ¿Qué verdades «históricas» reflejaba?


  Peter no tenía ninguna nota de contexto que no hubiera utilizado y amablemente me dio carta blanca para utilizar su creación. Para honrar el material que tanto me intrigaba, decidí quedarme con la ópera, escribir una sinopsis que sería presentada a una audiencia que no entendiera el brentaaliano antiguo en el que se cantaban las arias.


  La ópera retrata a neimoidianos, gran y dugs de forma bastante negativa, así que puedes ver cómo el Imperio la habría usado como propaganda para exaltar una cultura mayoritariamente humana en el núcleo… piensa en los Nazis y Wagner. Di un paso más para hacer que el Imperio terminara con la tradición de que el papel del único héroe alienígena fuera interpretado por un verdadero duros.


  DAN: Es mi parte favorita del libro, y me alegro de que Jason decidiera ir por este camino. No es en absoluto una forma típica de detallar la formación de la Vía Hydiana. Raramente conseguimos un atisbo de las verdaderas producciones teatrales de universo en el universo de Star Wars. Además de la ópera que Palpatine y Anakin ven en La Venganza de los Sith (¿Lago de Calamar? ¿En serio?) está «Uhl Eharl Khoehng» por Patricia Jackson de las Star Wars Adventure Journal y «La Despotica» de Michael Kogge próximamente en starwars.com.


  JASON: Muy tarde en el proceso de publicación, descubrimos que la fundación de la Vía Hydiana había sido retrocedida siete siglos para el MMO The Old Republic. Felizmente, hemos sido capaces de arreglarlo simplemente cambiando las fechas. ¡Uf!


  MAPA: LA VÍA HYDIANA


  JASON: Aquí usamos un tratamiento muy minimalista que contrasta un poco con el resto del libro, pero creo que fue útil para poner de relieve las exploraciones de la Vía Hydiana y de Kallea. También me ha gustado la sencillez de «El Camino Mandaloriano» como nombre. Podrías objetar que los ciudadanos de la República no utilizarían un nombre que suene tan amenazante, pero nuestra idea era que la ruta comenzó como un sendero de ataque a los sistemas civilizados y gradualmente llegó a volverse civilizada pero mantuvo su bastante siniestro apodo. «Como el camino de Santa Fe», comentó John Jackson Miller de Dark Horse, lo que fue tranquilizador.


  ¡Y he aquí la preciosa nebulosa de Chris Reiff!


  DESCENSO A LA OSCURIDAD


  JASON: Esta sección intenta atar un número de cabos sueltos del UE alrededor de los años anteriores al Episodio I: el surgimiento de la Federación de Comercio, la mención en Velo de traiciones de que la Federación de Comercio abrió nuevos senderos del hiperespacio, el militarismo en el Senado y los cambios en las reglas del Senado. Kol Huro es mencionado en El planeta misterioso.


  «La suerte es el ingrediente último de la manipulación» es un eco de la cita de Branch Rickey que «la suerte es el residuo del diseño».


  MAPA: LAS PREPARACIONES DE SIDIOUS


  JASON: Nota que aquí el Espacio Hutt se ha expandido dramáticamente, reflejando la debilidad de la República. Realizar el seguimiento de las cambiantes fronteras del Espacio Hutt no fue nada divertido para nuestros cartógrafos.


  MAPA DE LA PELÍCULA: EPISODIO I


  JASON: En esta sección se añade un poco de información nueva a la historia del Episodio I: Si Obi-Wan le dijo Al capitán Panaka que no respondiera al mensaje de Sio Bibble, ¿cómo hizo Darth Maul para rastrear la nave real de Naboo? Maul llega a Tatooine tan rápido que parece poco probable que el mensaje fuera rastreado a través del trabajo de campo de agentes de Sidious. Teniendo en cuenta los desacuerdos de Panaka con Amidala y los Jedi acerca de salir de Naboo, parecía lógico que fuera a desobedecer las órdenes de un mero Padawan y darle a Bibble una respuesta rápida.


  UN EXAMEN MÁS DETALLADO: TATOOINE, ETC.


  JASON: la historia de Arkanis se explora en la Adventure Journal #6; el Attack of the Clones Visual Dictionary vincula a la familia Lars con Ator. Los demás mundos se han extraído de una tormenta de fuentes. Un número reciente de la serie Legacy de Dark Horse identifica a Siskeen como parte del Sector Arkanis. No está identificado como tal aquí, pero mucho podría haber sucedido en el siglo entre los libros de Fate of the Jedi y los días de Cade Skywalker.


  VUELO DE EXPANSIÓN


  JASON: EL itinerario del Vuelo de Expansión fue un desafío… las naves saltan por toda la galaxia. La respuesta que se me ocurrió fue que la expedición estuvo recorriendo los mundos representados por los campeones del Senado del proyecto. Pero el Sector Albanin es el hogar de Barab, prácticamente al otro lado de la galaxia. ¿Qué hacer? Bueno, nadie dijo que en realidad fueron allí… así que decreté que esa parada había sido eliminada por C’baoth que tenía prisa por comenzar a explorar más allá de Roxuli.


  LAS GUERRAS CLON


  JASON: Como te puedes imaginar, esta sección fue reescrita varias veces mientras surgía más información acerca de las Guerras Clon. Aunque dado que la serie Clone Wars todavía no se puede poner en una línea temporal, decidimos que lo mejor era discutir la guerra temáticamente, centrándonos en las estrategias y técnicas para evitar la incomodidad de hacer frente a la serie de TV sin saber exactamente a dónde hacerlo.


  La idea de la fundición de la Confederación es una nueva… si profundizas en el apéndice, encontrarás que Metalorn tiene un montón de vecinos donde hubo muchas batallas en la guerra y/o son mundos industriales.


  MAPA: LAS GUERRAS CLON


  JASON: Teniendo en cuenta que la línea temporal aún está en evolución, mapear las Guerras Clon fue un reto. Antes de la serie se volviera parte de nuestros planes para el Atlas, íbamos a tener tres mapas mostrando instantáneas de principio, medio y final de la guerra. En cambio, reformamos el primer mapa como una instantánea de los territorios iniciales de la República y las CSI, eliminamos el mapa central y dejamos el tercer mapa como una instantánea del comienzo de los Asedios del Borde Exterior.


  UN EXAMEN MÁS DETALLADO: KASHYYYK


  JASON: Ésta es una región mucho más grande que la explorada en otros Exámenes Más Detallados, queríamos capturar algo del sabor de los numerosos intereses de poder contrapuestos en una región llena de intriga.


  Lantillies es uno de los mundos del EU con un perfil mucho mayor posterior al Atlas, pasando de básicamente de un gentilicio para naves espaciales a un mundo comercial importante. Avenelle es del Shadows of the Empire Sourcebook. Randon es de Vader’s Fortress. Ota es de Classic Star Wars: The Early Adventures, el sitio de un temprano encuentro entre nuestros héroes y Boba Fett. Rorgam es de Aprendiz de Jedi: La llamada de la venganza. Coachelle es el planeta natal de Jaxxon, el infame lepus carnivorous de los primeros días de Marvel. Deysum (y muchos de sus vecinos) provienen de Classic Campaigns de West End Games. Blimph del comic unitario Bounty Hunters de Dark Horse.


  MAPA DE LA PELÍCULA: LA VENGANZA DE LOS SITH


  JASON: Nota que la ruta secreta de Grievous y la posterior Ruta de Byss coinciden.


  SECRETOS DEL GREMIO CLAATUVAC


  JASON: Contuve el aliento esperando a ver si la gente de Lucasfilm le gustaría o no esta sección… es el lugar en el Atlas donde tratamos más directamente con los personajes clásicos, que obviamente es algo que te tomas con mucho cuidado.


  El material de EU alrededor de La Venganza de los Sith complica el cuadro previamente conocido del lugar de Kashyyyk en la galaxia y el papel de los wookiees como exploradores hiperespaciales y navegantes. Complete Locations dice que Kashyyyk está «cerca de una ruta importante para el cuadrante sudoeste», que dado el lugar de Kashyyyk en la galaxia interpretamos como el cuadrante sudoeste de la Franja. El mismo libro dice que el Gremio Claatuvac es responsable de examinar y mantener las rutas hiperespaciales de la galaxia. Esto parecía una extralimitación dado que hay muchas obras tradicionales del EU que nunca mencionan al gremio… además, los cómics subsecuentes de Clone Wars de Dark Horse trataban al conocimiento del hiperespacio de los wookiees como secretos, lo que parecía tener más sentido. Un desglose de las operaciones Claatuvac en el Árbol Vikkilynn se encuentra en Complete Locations; el rol de Gumbaeki en el Gremio se explora en los cómics de Clone Wars.


  ¿Qué hay de Chewie? Revenge of the Sith: Incredible Cross-Sections dice que pasó años como planificador de rutas, lo que fue la clave para esta sección. Hacer de Chewie un miembro clave del Gremio ofreció una buena forma de profundizar en su personaje, atacar en forma divertida la reputación de Han y darle a los rebeldes una ventaja contra el Imperio que no habría sido muy conocida. También se rinde homenaje a la explicación de George Lucas de que las naves rápidas no lo son a causa de sus motores, sino porque sus capitanes tienen las mejores rutas.


  LOS TIEMPOS OSCUROS


  DAN: Esta lista de atrocidades imperiales nos ayudó a profundizar en un período de tiempo que sigue estando en gran parte en blanco. Las atrocidades y sus fuentes: la limpieza de Nuevo Plympto (Star Wars: Dark Times), el Señuelo de Byss (el Dark Empire Sourcebook y el webstrip Evasive Action: Recruitment), el Ojo de Palpatine (Los hijos de los Jedi), la tormenta de Fuego en Caamas (Los hijos de los Jedi), la Desecación de Gholondreine-Beta (una de mis favoritas, de Slave Ship), la Esclavitud de Kashyyyk (muchas fuentes incluyendo Darth Vader: El Señor Oscuro), la Masacre de Ghorman (el Rebel Alliance Sourcebook), y la Subyugación de Mon Calamari (muchas fuentes incluyendo la Galaxy Guide 4).


  Parte 5


  Terminando con nuestra serie de notas finales para Star Wars: El Atlas Esencial, esta entrega final habla sobre la creación de la Estrella de la Muerte, las campañas del Gran Almirante Thrawn, el mapeo del Espacio de Mon Calamari y las batallas de la Nueva Orden Jedi.


  [image: Palpatine renacido.]


  LAS HAZAÑAS DE LANDO CALRISSIAN


  DAN: Me mata que las únicas aventuras de Lando en solitario de las que se puede hablar fueron escritas hace más de 25 años. Mira la ilustración del joven Lando por Chris Trevas y dime que una nueva serie del joven Lando saliendo de apuros mediante engaños (una mezcla de James Bond y Faz de The A-Team) no sería infinitamente divertida.


  LA CENTRALIDAD


  DAN: Este mapa se basa en el artículo «A Campaign Guide to the Centrality» por Michael Kogge, que apareció en el número 5 de Star Wars Gamer.


  LAS AVENTURAS DE HAN SOLO


  JASON: Saberhing y Coonee son mencionados por Lucas en una discusión de los antecedentes de Han Solo dictada a Carol Titelman en el verano de 1977 y conservados (con un montón de otras leyendas fascinantes) en el más que impresionante libro The Making of Star Wars. Esa información no es parte de la continuidad oficial, pero no pude resistirme a meter a Saberhing y Coonee en la biografía de Han, junto a un guiño a los primeros borradores de La Venganza de los Sith en la que Han es un niño callejero viviendo en Kashyyyk. Al hacerlo, tuve cuidado de no describir ningún planeta ni hacer declaraciones sobre qué parte del trasfondo de Han es cierta.


  La lista de los primeros contactos de contrabando de Han está sacada de las novelas de Brian Daley y A. C. Crispin, los cómics de Marvel, Dark Horse, La nueva Rebelión y las tiras de Russ Manning. La historia de iniciación contrabandista de Han y Chewie es un retcon para el Kessel con bosques de hongos que vemos en las tiras de Russ Manning, nunca me habían convencido los varios intentos de cuadrar el Kessel irregular de atmósfera tenue con los bosques en las tiras de Manning. (Para no mencionar lo que vemos en The Glove of Darth Vader y sus secuelas. Lo que más o menos pasamos por alto). Así que probé con otra táctica. Desde este punto de vista, en las tiras de Manning Han le está dando a Luke su propia iniciación intentando hacerle creer que Pequeño Kessel es Kessel. (Tal vez todavía esperando que Luke pudiera renunciar a sus cruzadas idealistas y ayudarlo a bordo del Halcón).


  La idea fue inspirada por la forma en que Wizards of the Coast reinterpretó «Hoth Stuff» de Marvel —el infame cómic en que Marvel había mezclado las historias de Wedge y Biggs y matado a Janson— volviéndolo un cuento que le contaban a los nuevos pilotos. Concedo que no es un retcon a prueba de aire y que a algunos lectores no les gustará en absoluto. Pero creo que funciona mejor que varias alternativas forzadas.


  MAPA: LAS AVENTURAS DE HAN SOLO


  JASON: Idear las etiquetas de éste fue divertido.


  No se especifica en el mapa, pero Sarlucif es el planeta donde la Autoridad ataca los técnicos forajidos de Doc. El nombre es cortesía de mi hijo que por entonces tenía 5 años, que me pidió un día si podía nombrar un planeta. Claro, dije y luego me pregunté qué haría cuando Joshua quisiera llamar a su planeta Gwrlrtz o Elmo o algún nombre que tuviera que esconder en alguna parte. «Sarlucif», dijo después de un momento de reflexión. Sorprendido, le pedí que lo repitiera. Ojalá alguno de los nombres que yo inventé para el Atlas fueran tan buenos como Sarlucif.


  EL SECTOR CORPORATIVO


  JASON: Un par de tramas de historias del EU se entrelazaron aquí. 30.000 sistemas estelares totales para el Sector Corporativo son demasiado pocos para una región de importancia, así que el Atlas hizo que fueran 30.000 sistemas estelares con valor potencial. Dada la población estelar de varios tipos de estrellas, eso significa que el Sector probablemente incluía unos 125.000 estrellas en total. Suena grande, pero todavía es un número infinitesimal en comparación con el total de la galaxia.


  La historia de la experiencia corporativa en la Región de Expansión es del Han Solo and the Corporate Sector Sourcebook, pero se trasladó hacia el extremo spinward de esa región, en lugar de tomar lugar en la Franja como dice ese libro. Era muy difícil hacer que eso funcionara dentro de la Franja, dado el vistazo más amplio de la historia galáctica según se cuenta en numerosas fuentes. Por otro lado, desplazarla hacia los Nuevos Territorios, encaja muy bien con nuestros esfuerzos por explicar por qué la colonización avanzó en forma tan irregular en esa parte de la galaxia. Te encuentras con muchas pequeñas fallas de continuidad así, una fuente establece un hecho con consecuencias muy grandes, pero ese hecho es olvidado o ignorado por tantas otras fuentes que tiene que ser desechado, o (mejor aún) modificado. En el Atlas intentamos descartar muy pocas cosas y modificar sólo algunas más. Si modificamos algo, hemos intentado dondequiera que fuera posible preservar el espíritu de ella, y espero que lo hayamos logrado aquí.


  TaggeCo. Nuestra interpretación: TaggeCo. ayudó a la República, pero se negó a subordinar eso a sus intereses como una megacorporación galáctica.


  El detalle sobre las extrañas anomalías solares es mencionada en Han Solo: Más allá de las estrellas.


  La discusión de Mytus le debe algo a la controversia sobre la rendición de presuntos terroristas capturados por las fuerzas estadounidenses en los así llamados sitios negros en otros países. Aunque cualquier comentario político que lo acompañe es producto de la imaginación del lector.


  MAPA: EL SECTOR CORPORATIVO


  JASON: Este mapa es una adaptación de un croquis dibujado por Craig Carey para un inédito box set de West End Games sobre la ASC. Tengo un cofre de tesoros inéditos de WEG de los últimos días de la compañía, y fue un placer ser capaz de llevar al menos a algunos de ellos al mundo.


  EL PODER DEFINITIVO DEL UNIVERSO


  JASON: Oh, la Estrella de la Muerte. Nada acerca de ella es fácil, ya sea discutir sus orígenes o cómo llegaron los planos a la Alianza.


  Este capítulo comienza con una discusión de la Estrella de la Muerte desde la perspectiva de la estrategia militar: es una respuesta al problema de cómo proteger toda una galaxia de mundos contra una fuerza móvil… la «estrategia sin estado» explorada en varios lugares del Atlas. El trabajo de Bevel Lemelisk con los geonosianos es material nuevo destinado a tender un puente entre las diferentes historias de origen de la Estrella de la Muerte, con un poco para explicar cómo un lealista a la República/Imperio como Lemelisk habría reaccionado al trabajar con una potencia separatista.


  La novela de Estrella de la Muerte (que también nos dio el término «mundicidio») señala que el proyecto se mudó varias veces, y me pareció lógico que al principio Tarkin intentara mantener la Estrella de la Muerte junto a su propia base de poder. (Esto también se conecta muy bien con la construcción de la estación de batalla el Tarkin en Patriim en los comics de Marvel). Los diversos otros lugares y proyectos son parte del vasto y confuso cuerpo de historias de la Estrella de la Muerte. La referencia a que los líderes rebeldes capturados vieron la terrible verdad de primera mano es un guiño a The Force Unleashed. La historia de Tagge y Motti es un retcon de por qué los dos parecen estar jugando un papel opuesto a sus filas militares durante la discusión a bordo de la Estrella de la Muerte en el Episodio IV. Estaba muy emocionado cuando se me ocurrió una respuesta para eso y pasé 15 minutos explicándosela a mi esposa. Ella me pidió que en el futuro la deje fuera de tales discusiones.


  MAPA: EL PODER DEFINITIVO DEL UNIVERSO


  JASON: Creo que este es uno de los mapas «temáticos» más exitosos del Atlas. Nota que el mundo en el que se encontró a Tay Vanis se observa por primera vez, y el silencioso (o tal vez debería decir «a regañadientes») reconocimiento de la «tercera» Estrella de la Muerte de Star Tours.


  MAPA DE LA PELÍCULA: UNA NUEVA ESPERANZA


  JASON: The Making of Baron Fel de Dark Horse dice que Ord Biniir fue recapturado el mismo día de la Batalla de Yavin. El pasaje de la Estrella de la Muerte por Carida es de Hijos de los Jedi.


  MAPA: YAVIN Y EL ALCANCE GORDIANO


  JASON: Este mapa suscitó una queja de Modi sobre mi insistencia de poner nebulosas por todas partes. Lo siento, amigo.


  LA ERA DE LA REBELIÓN


  JASON: La Convención de fechas en el discurso de Palpatine resultará familiar a los lectores de la revista Adventure Journal. Mon Mothma instando a los mon cal a permanecer neutrales es un retcon para las varias contradicciones de cuando los mon cal se unieron a la Rebelión y cuán abiertamente la apoyaron.


  El Proyecto Sarlacc es de la campaña Dawn of Defiance de Wizards; la referencia a Scarl es un intento de desenredar las dos cunas del Ejecutor, como se ha visto primero en Classic Star Wars y luego en The Force Unleashed. La historia del asedio de Yavin es de Geonosis and the Outer Rim Worlds. Jarnollan es el mundo selvático que se vio en el primera número de Classic Star Wars; Pablo Hidalgo le dio nombre en sus días de WEG para un artículo en la Adventure Journal que nunca vio la luz del día. Drexel es de Marvel; el Cinturón de Sil’Lume es de la aventura solitaria El honor de los Jedi.


  La Batalla de Skorrupon es vista (aunque no nombrada) en Classic Star Wars, mientras que el desastre en Espacio Profundo Besh es visto en Rebellion: My Brother, My Enemy.


  EL COMERCIO DE ESPECIA


  JASON: La idea de que la especia sería útil para el tratamiento de los efectos de la hibernación, y el uso de carbonita para la colonización pre-hiperimpulsor, son conceptos soñados por Pablo Hidalgo para un boxset de WEG que nunca aconteció. El Gremio Minero Galáctico de Especia se menciona en Episode I: Racer.


  MAPA DE LA PELÍCULA: EL IMPERIO CONTRAATACA


  JASON: El primer nombre de Narra es nuevo. (¡Y sin embargo familiar!). El Adventure Journal cuenta cómo el Ejecutor comenzó a atacar puertos clandestinos y puertos de escala rebeldes en el Borde Exterior, con Syvris como uno de los objetivos. Asume que el Ejecutor ha estado avanzando al oeste desde allí. La partida de Fett para reunirse con el Ejecutor en Kinyen es nueva.


  UN EXAMEN MÁS DETALLADO: HOTH Y EL JAVIN MAYOR


  JASON: La mayor parte de esta sección es una reescritura del artículo online de Wizards of the Coast que escribimos Dan, Craig Carey, y yo.


  MAPA: HOTH Y EL JAVIN MAYOR


  JASON: En este mapa se añadieron algunos nuevos mundos (particularmente de X-Wing Alliance). Hemos debatido si omitir los sistemas sin nombre, puesto que ningún otro mapa de «Examen más detallado» los incluye, pero los dejamos como un guiño de agradecimiento al bonito mapa que Wizards hizo para el artículo original.


  UN EXAMEN MÁS DETALLADO: ENDOR Y EL SECTOR MODDELL


  JASON: La mayor parte de esta sección es una reescritura del artículo para Star Wars Gamer escrito por Dan y Craig Carey y yo. Nota que Qina fue identificado erróneamente como Mina en el artículo original.


  DAN: Sé que lancé un suspiro de alivio cuando llegamos a las partes de Hoth y Endor del Atlas, sabiendo que habíamos hecho el levantamiento de pesas geográfico hace años.


  MAPA: ENDOR Y EL SECTOR MODDELL


  JASON: Otra idea que descartamos como demasiado complicada era reflejar que arriba y abajo también son importantes en la determinación de los sistemas, los límites de sectores y el curso de las rutas comerciales. Acordamos que era una simplificación necesaria, pero no obstante la lamentamos… así que le dimos a Modi un entusiasta pulgar hacia arriba cuando dijo que quería incluir una vista lateral del sector Moddell.


  DAN: Si hubiésemos tenido tiempo y recursos ilimitados, me habría encantado que cada mapa del Atlas tuviera una vista lateral como éste. Pero tuvimos que elegir nuestras batallas o si no hubiéramos sido pisoteados por los datos.


  MAPA DE LA PELÍCULA: EL RETORNO DEL JEDI


  JASON: La lucha entre Boba Fett y los otros cazarrecompensas en el campo de asteroides se ve en el cómic de Sombras del Imperio; su identificación como Vergesso es nueva, como es el punto de partida de nuestros héroes en Kothlis. El primer nombre de Jerjerrod es nuevo.


  UN IMPERIO FRAGMENTADO


  JASON: Nota el leve retcon/explicación que los soldados de asalto de Lumiya no eran soldados imperiales sino (al menos por un tiempo) leales a ella.


  MAPA: LAS INVASIONES SSI-RUUK Y NAGAI


  JASON: Al igual que los mapas de la temprana República también muestran la magnitud del espacio civilizado en ciertos momentos, los mapas de la Nueva República muestran los límites de los macrosectores y satrapías de los principales caudillos postimperiales. Hemos podido eliminar un mapa que mostraba los territorios de los señores de la guerra después de darnos cuenta de que ya los habíamos cubierto en los varios mapas históricos.


  EL AVANCE DE LA NUEVA REPÚBLICA


  JASON: Esta sección fue escrita bastante tarde… de alguna manera nuestro esbozo inicial había incluido un mapa para el periodo, pero no una narrativa. D’oh. También queríamos esperar por Luke Skywalker and the Shadows of Mindor de Matt Stover… pero cuando apareció el libro, no había mucho que hacer, ya que la acción en Mindor resultó estar esencialmente limitada a un solo sistema. (Shadowspawn obtuvo una genial ilustración de Chris Trevas).


  Lo divertido de esta sección fue conectar los puntos entre referencias vagas a las victorias y derrotas rebeldes y usar eso para crear una narrativa que encajara con la caída de los varios señores de la guerra.


  MAPA: EL CAMINO HACIA CORUSCANT


  JASON: Este fue el primer mapa de detalle histórico en ser completado y sirvió como prueba de concepto para la apariencia general de los mapas y la idea de poner las referencias de tiempo en algunos mapas para hacerlos más fáciles de seguir y darles más interés. Un reconocimiento, entonces, no sólo a Modi sino a nuestros gurús de la línea temporal Nathan Butler y Eddie van der Heijden.


  LA RESTAURACIÓN IMPERIAL


  JASON: El material sobre la relación de Thrawn con los señores de la guerra postimperiales es nueva, igual que el papel de la familia D’Asta como intermediarios influyentes.


  MAPA: LAS CAMPAÑAS DE THRAWN


  JASON: Las campañas de Thrawn fueron un desafío particular para mapear; Zahn es genial para describir la estrategia militar y menciona los sistemas estelares como si estuviera mirando el mapa, pero en ese momento no existía ningún mapa y la narración de la trilogía no se puede encajar perfectamente en uno. (Berchest, Orus y Poderis, ¡cielos!).


  Los fans de Zahn dedicados notarán algunas adiciones menores, esperemos que lógicas, a la campaña en este mapa. Sin mencionar la ubicación de la flota Katana, por supuesto.


  Algunos lectores se sentirán decepcionados de que esta sea una de las únicas menciones del Imperio de la Mano en el Atlas. Decidimos mantenernos alejados de esa región por dos razones. En primer lugar, no queríamos dejar en algunos lectores la sensación de que el Atlas había despojado de todo el misterio a la galaxia de Star Wars, y dejar fuera al Imperio de la Mano preservó eso. En segundo lugar, tenemos una corazonada (y es sólo una corazonada, aquí no tenemos ninguna información privilegiada) de que un día Timothy Zahn querrá explorar la zona que creó, y queríamos dejarle el mayor espacio posible.


  EL IMPERIO OSCURO


  DAN: Grandes parte de la parte 3 del Atlas se sintieron similares al proceso de escribir para la Nueva Cronología Esencial. Esencialmente resumimos los acontecimientos históricos, pero siempre que era posible hicimos énfasis en la geografía para que el texto encajara suavemente con los mapas adjuntos.


  DECLIVE Y CAÍDA


  DAN: Esta sección es sobre todo una excusa para que detallemos el Alineamiento Pentaestrella. Tanto Jason como yo somos grandes fans del artículo «El Alineamiento Pentaestrella» por Anthony P. Russo, publicado en la entrega #3 de la Star Wars Adventure Journal en 1994. El artículo fue el primer intento de explicar cómo los señores de la guerra desmembraron al Imperio post-Jedi, y proporcionar una visión detallada del Alineamiento Pentaestrella en particular. También introdujo esos detalles geniales como el Gran Moff Ardus Kaine (reemplazo del Gran Moff Tarkin) y el Súper Destructor Estelar Segador.


  Esta sección también incluye la serie de cómics Imperio Carmesí, y aquí dejé explícito que el término Imperio Carmesí también se utilizó en-universo (algo que también hice con el Imperio Oscuro). Si lo piensas bien, esta fase Imperial en particular realmente necesita su propio nombre. Así que ¿por qué no el Imperio Carmesí?


  MAPA: EL ALINEAMIENTO PENTAESTRELLA Y EL REMANENTE IMPERIAL


  JASON: Uno de mis mapas preferidos, de mi bosquejo y llevado preciosamente a la vida por Chris Reiff. Aquí hay un montón de referencias al antiguo módulo Riders of the Maelstrom de West End Games.


  UN EXAMEN MÁS DETALLADO: ESPACIO MON CALAMARI


  DAN: La historia del Espacio Mon Calamari ha sufrido varios retcons a lo largo de los años. En el libro de rol de 1989 Galaxy Guide 4: Alien Races de West End Games (escrito por Troy Denning), se afirma que los mon cals eran desconocidos para la galaxia mayor hasta ser descubiertos por el Imperio. Pero los mon cals y quarren tenían un aspecto demasiado genial para no ser elegidos por otros escritores y artistas en historias ambientadas antes en la línea temporal. Hay senadores quarren en La Amenaza Fantasma, por ejemplo. El Atlas pone la fecha de 4166 ABY para el primer contacto entre los mon cals y la República, lo que probablemente va a volver para mordernos en el trasero en algún momento en el futuro.


  UN EXAMEN MÁS DETALLADO: LOS MUNDOS DE SENEX Y JUVEX


  JASON: Esta puede parecer una elección extraña para una sección de «Examen más detallado», pero queríamos echar un vistazo a una parte de la galaxia que era insular, aislada y profundamente extraña. Nota que Gyla Petro del cómic «The Kashyyyk Depths» por Russ Manning se revela ahora como de la alta burguesía… y se obtiene una explicación de por qué está tan desinformada sobre la política galáctica.


  El vínculo entre el Noveno Cuadrante y el sector Bozhnee (desde el boxset DarkStryder) es nuevo. Los mundos de Senex y Juvex provienen de muchas fuentes. («¡Señores de Atron!» es un juramento de Relatos del Imperio, por ejemplo). La historia de los Días Carmesíes une al planeta Picutorion en el Sector Kwymar con la casa Senex introducida en Los hijos de los Jedi.


  MAPA: LOS SENEX/JUVEX


  JASON: Nota que los Noopiths están en el mapa pero no se describen. Siempre me pregunté qué eran desde que me encontré con ellos en Los hijos de los Jedi… ¡pero decidí que el Atlas no debía revelar todos los misterios!


  MAPA: VECTOR PRIME Y EL AVANCE VONG


  JASON: Los mapas de la Nueva Orden Jedi parecerían sencillos, ya que podríamos seguir los mapas «de batalla» en los libros. Pero mapear las rutas exactas de las distintas flotas y hacer el seguimiento de los mundos ocupados resultó agotador. Por otra parte, fue agradable agregar la Ascendencia Chiss al tercer mapa, marcando su debut en el Atlas.


  LA ASCENDENCIA CHISS


  DAN: A lo largo de los años se ha publicado una gran cantidad de información contradictoria sobre los chiss, así que rezo por que esta sección esté relativamente libre de errores. Aquí también hay un Huevo de Pascua, pero no voy a decir qué es.


  MAPA: LA NUEVA GUERRA CIVIL GALÁCTICA


  JASON: Nota que el Imperio se ha vuelto a expandir, lo que refleja sus avances en los últimos días de la guerra vong.


  EPÍLOGO: EL IMPERIO RENACIDO


  DAN: Nos alegramos de poder incluir en el Atlas el período de tiempo de Star Wars Legacy (137 DBY), pero al principio del proceso su ambientación futura hizo un efecto dominó que amenazó con arruinar el resto del Atlas. Por ejemplo: Si estamos incluyendo Legacy, ¿significa eso que el punto de vista de los escritores del Atlas se encuentra en 137 ABY o después? Si es así, ¿no deberíamos proporcionar actualizaciones de Legacy para todos los planetas de la sección de planetas? Y si hacemos eso (por ejemplo, «En el 137 ABY, Kalee es ahora una fábrica de algodón de azúcar») ¿no estamos simplemente cerrando oportunidades de historias para los escritores que quieran contar relatos ambientados durante el siglo intermedio? La solución fue hacer de esta última sección un epílogo que pueda permanecer aislado.


  MAPA: EL NUEVO IMPERIO


  DAN: Consultamos este mapa con John Ostrander y Jan Duursema, creadores de los cómics y del período de tiempo de Legacy quienes sugirieron varios cambios. No está especificado en el mapa en sí, pero los mundos resaltados son puntos de interés específicos relacionados con los cómics, como Caamas (sitio de la derrota de la flota de la Alianza Galáctica) y Vendaxa (donde Cade Skywalker lucha contra un acklay).


  APÉNDICE


  JASON: El apéndice es un lugar lógico para discutir la gran pregunta de cómo hemos ubicado las cosas en el Atlas.


  La respuesta es que dependió del punto de partida.


  A veces teníamos un sistema que sonaba genial y queríamos que fuera ALLÍ. Así que revisamos la base de datos de Excel de todos los sistemas estelares conocidos inventados para Star Wars en busca de cualquier conexión de la que no se haga una referencia directa, y luego fuimos a las fuentes primarias para leer más. En general sería evidente bastante rápidamente si el sistema podía o no ir ALLÍ. Aunque no siempre… originalmente puse a Halmad en el cruce de la Vía Hydiana y el Pasillo Salin, sólo para darme cuenta mientras tomaba notas para el mapa de la Caza de Zsinj que Halmad tenía que estar más cerca de las áreas de poder imperial posterior. Así que Halmad tuvo que moverse y yo tuve que buscar un nuevo sistema para la encrucijada. (Resultó ser Botajef). Para mí Halmad todavía parece como si estuviera en el lugar equivocado, ya que me acostumbré tanto a que estuviese en otro lugar.


  A veces teníamos un punto en un mapa de sector/región que podría utilizar una cierta característica: un puerto muy activo, riqueza mineral, que tenga una historia de luchas de gladiadores, especies de esclavos oprimidos, sujeto a una brutal represión Imperial, etc. En ese caso, podríamos revisar la base de datos de los sistemas, en busca de sistemas que cumplieran con esos criterios pero que no tuvieran coordenadas, estuvieran en la región correcta, etc. Por lo general yo escribía una lista de todos los candidatos que se ajustan e iba a las fuentes originales para comprobar si había más información sobre el sistema. Eso por lo general reducía la lista a un par de candidatos, o a sólo uno, o a veces a ninguno.


  Y a veces teníamos un montón de puntos y necesitábamos llenarlos con nombres. Entonces sería un caso de ir a la base de datos de los sistemas, encontrar los sistemas sin descripción, y comprobar las fuentes primarias. (Siempre, siempre, siempre revisa las fuentes primarias).


  Repite eso miles y miles de veces, con retrocesos ocasionales y un montón de material nuevo, y tienes un Atlas…


  De los 4387 sistemas en el apéndice, quizás unos 3000 ya se habían ubicado antes de que comenzara el libro, o se ubicaron durante la investigación y redacción del texto. Pero eso todavía dejó un montón para que Dan y yo revisáramos, definiendo una ubicación en la grilla y región para cada uno.


  En este punto reordenamos la base de datos por fuente y comenzamos a tomar porciones de un par de cientos cada uno. ¿Por qué reordenar por fuente? Porque —en particular con West End Games libros— uno a menudo podía inferir conexiones vagas entre sistemas estelares mencionados en la misma sección de un libro de referencia o el mismo sourcebook. Además, a riesgo de sonar místico, libros individuales tienen una «sensación» que es útil para tener una idea a la hora de definir las ubicaciones. De todos modos, Dan y yo pasamos rápidamente así por el resto del apéndice de esa manera en más o menos una semana.


  Nuestro plan original era asignar cada sistema estelar a un sector, y mi esperanza era que en algún lugar seríamos capaces de ilustrar las fronteras de los sectores… ya sea en los mapas regionales o en un extra en línea. Pero eso resultó ser mucho más difícil de lo que habíamos pensado. Calculamos el número de sectores por región, utilizando los originales 1024 y luego añadiendo algunos otros para reflejar la era de exploración imperial, lo que nos dio un marco de referencia para lo que tenía que ser ilustrado. Pero ese marco mostró que enfrentábamos algunos grandes desafíos. Sin duda alguna había demasiados sectores para incluir en los mapas de las regiones del Núcleo y de las Colonias, y probablemente también del Borde Interior. Como un caso de prueba, tracé el mapa de sectores del Borde Exterior. Tomó una enorme cantidad de trabajo… horas y horas de comprobar y cotejar fuentes. Y era muy consciente de que era de lejos la más fácil de las regiones a mapear de esta forma.


  Así que el plan para los sectores fue descartado tanto para los mapas como para el apéndice. Mi esperanza es que podremos revisitarlos de alguna manera, tal vez como un esfuerzo permanente en internet. Pero he aprendido por las malas que es un trabajo enorme, por lo que no prometo nada.


  Como última nota, hemos trabajado muy duro para localizar a todos los sistemas estelares que pudimos, sin importar cuán oscura fuera la fuente. Revisamos las Official Poster Monthly, las aventuras RPGA, las primeras ediciones del material de WEG, manuales de videojuegos… lo que sea. Después de consultarlo con Lucasfilm, acordamos incluir planetas introducidos en los artículos de RPG no oficiales en revistas como Polyhedron y Dragon, siempre y cuando hubieran sido escritos por autores que en algún momento recibieron un crédito como autores de material de Star Wars con licencia. (Nota que esto no dice nada sobre el estado canónico de tales artículos más allá del hecho de que los sistemas estelares existen). Estoy seguro de que nos pasamos por alto algunas cosas… en un proyecto tan grande, eso es inevitable. Pero espero que no sean muy numerosos… y espero que los lectores del Atlas disfruten encontrando algunas de las menciones tremendamente oscuras (y uno o dos huevos de pascua) en el apéndice.


  APÉNDICE


  Las Negritas indican que el sistema es mencionado en alguna de las seis películas.


  (Este listado corresponde a la versión actualizada online con posterioridad a la publicación del libro).


  


  
    
      
        	SISTEMA

        	SECTOR

        	REGIÓN

        	COORDENADAS
      

    

    
      
        	23 Mere

        	

        	Colonias

        	M-13
      


      
        	244Core

        	

        	Regiones Desconocidas

        	???
      


      
        	2GS-91E20

        	

        	Mundos del Núcleo

        	M-11
      

    
  


  


  
    
      
        	SISTEMA

        	SECTOR

        	REGIÓN

        	COORDENADAS
      

    

    
      
        	Aaeton

        	

        	Mundos del Núcleo

        	K-9
      


      
        	Aar

        	Nijune

        	T. del Borde Exterior

        	N-5
      


      
        	Aargau

        	

        	Mundos del Núcleo

        	L-10
      


      
        	Aargonar

        	Perkell

        	Borde Medio

        	Q-7
      


      
        	Aaris

        	Kathol

        	T. del Borde Exterior

        	M-21
      


      
        	Aaron

        	Tharin

        	T. del Borde Exterior

        	S-8
      


      
        	Ab’Bshingh

        	Sujimis

        	T. del Borde Exterior

        	O-19
      


      
        	Abaariano

        	Abaar

        	Borde Medio

        	K-7
      


      
        	Abar

        	Cúmulo Tragan

        	T. del Borde Exterior

        	N-5
      


      
        	Abbaji

        	Zuma (Spar)

        	T. del Borde Exterior

        	H-16
      


      
        	Abhean

        	Maldrood

        	Borde Medio

        	R-7
      


      
        	Abo Dreth

        	Sector Corporativo

        	T. del Borde Exterior

        	S-3
      


      
        	Abonshee

        	Fakir

        	Colonias

        	K-9
      


      
        	Abraxas

        	Yushan

        	Borde Medio

        	K-17
      


      
        	Abraxin

        	Hegemonía de Tion

        	T. del Borde Exterior

        	S-6
      


      
        	Abregado

        	

        	Mundos del Núcleo

        	K-13
      


      
        	Abridon

        	Koradin

        	T. del Borde Exterior

        	J-18
      


      
        	Abrihom

        	Rayter

        	T. del Borde Exterior

        	J-19
      


      
        	Abrion Mayor

        	Abrion

        	T. del Borde Exterior

        	S-15
      


      
        	Absit

        	

        	Borde Interior

        	J-13
      


      
        	Abyss

        	Mundos de Ceniza

        	T. del Borde Exterior

        	S-7
      


      
        	Ac’fren

        	Calaron

        	T. del Borde Exterior

        	T-9
      


      
        	Achillea

        	Tapani

        	Colonias

        	L-13
      


      
        	Adamastor

        	

        	Mundos del Núcleo

        	L-9
      


      
        	Adana

        	

        	Núcleo Profundo

        	L-10
      


      
        	Adari

        	Adari

        	Borde Interior

        	M-9
      


      
        	Adarlon

        	Cúmulo Minos

        	T. del Borde Exterior

        	M-20
      


      
        	Adikaria

        	

        	Mundos del Núcleo

        	K-12
      


      
        	Adim

        	Adari

        	Borde Interior

        	M-9
      


      
        	Adin

        	Lostar

        	Región de Expansión

        	M-7
      


      
        	Adner

        	Yataga

        	Región de Expansión

        	N-16
      


      
        	Adoris

        	Senex

        	Borde Medio

        	L-17
      


      
        	Adras

        	Seswenna

        	T. del Borde Exterior

        	M-17
      


      
        	Aduba

        	Bheriz

        	T. del Borde Exterior

        	U-11
      


      
        	Adumar

        	

        	Espacio Salvaje

        	J-6
      


      
        	Aefao

        	Corosi

        	T. del Borde Exterior

        	N-5
      


      
        	Aeneid

        	Kessel

        	T. del Borde Exterior

        	T-10
      


      
        	Aesoliano

        	

        	Espacio Salvaje

        	I-15
      


      
        	Aeten

        	

        	Espacio Salvaje

        	J-6
      


      
        	Affa

        	

        	Borde Interior

        	M-13
      


      
        	Affavan

        	

        	Espacio Hutt

        	S-12
      


      
        	A-Foroon

        	Arkanis

        	T. del Borde Exterior

        	R-16
      


      
        	Agamar

        	Lahara

        	T. del Borde Exterior

        	M-5
      


      
        	Agash

        	Gran Agash

        	Región de Expansión

        	K-15
      


      
        	Agitación, La

        	Alcance Gordiano

        	T. del Borde Exterior

        	Q-5/6
      


      
        	Agomar

        	Seswenna

        	T. del Borde Exterior

        	M-18
      


      
        	Agon

        	Mundos de Ceniza

        	T. del Borde Exterior

        	T-7
      


      
        	Agora

        	Sluis

        	T. del Borde Exterior

        	M-19
      


      
        	Agridorn

        	

        	Colonias

        	N-12
      


      
        	Agrimundo-2079

        	M’shinni

        	Borde Medio

        	L-7
      


      
        	Aguarl

        	Mbandamonte

        	Región de Expansión

        	N-15
      


      
        	Agujero Negro de Nakat

        	

        	Borde Interior

        	N-7
      


      
        	Agujero Negro de Quintas

        	Kriz

        	T. del Borde Exterior

        	J-19
      


      
        	Agujeros del Nudo

        	Cúmulo de Hapes

        	Borde Interior

        	O-9
      


      
        	Ahakista

        	Myto

        	T. del Borde Exterior

        	K-3
      


      
        	Aida

        	Aida

        	Borde Medio

        	Q-13
      


      
        	Aikhibba

        	Fei Hu

        	Borde Medio

        	P-13
      


      
        	Ailon

        	

        	Borde Interior

        	N-12
      


      
        	Aiquin

        	Airam

        	T. del Borde Exterior

        	L-20
      


      
        	Akrit’tar

        	Calaron

        	T. del Borde Exterior

        	T-9
      


      
        	Akuria

        	Oplovis

        	T. del Borde Exterior

        	M-5
      


      
        	Alabash

        	Fakir

        	Colonias

        	K-9
      


      
        	Alagon

        	Tennuutta

        	Borde Medio

        	Q-7
      


      
        	Alakatha

        	Var Hagen

        	Borde Medio

        	M-16
      


      
        	Alarevi

        	Gaulus

        	T. del Borde Exterior

        	S-17
      


      
        	Alashan

        	

        	Espacio Salvaje

        	J-5
      


      
        	Alaspin

        	Suolriep

        	T. del Borde Exterior

        	S-8
      


      
        	Alassa Mayor

        	Vilonis

        	Borde Medio

        	O-16
      


      
        	Alba

        	Belsmuth

        	T. del Borde Exterior

        	O-6
      


      
        	Albecus

        	

        	Mundos del Núcleo

        	L-9
      


      
        	Albrae-Don

        	Sern

        	Colonias

        	L-13
      


      
        	Alchenaut

        	Alchenaut

        	Región de Expansión

        	L-16
      


      
        	Alderaan

        	

        	Mundos del Núcleo

        	M-10
      


      
        	Alderath

        	Alderath

        	Borde Medio

        	L-7
      


      
        	Alderbathe

        	Churnis

        	Borde Medio

        	J-6
      


      
        	Aldereen

        	

        	Borde Interior

        	M-14
      


      
        	Aldin

        	Aldino

        	Borde Medio

        	J-17
      


      
        	Aldivy

        	Sector-I

        	T. del Borde Exterior

        	Q-4
      


      
        	Aldo Spach

        	Jospro

        	T. del Borde Exterior

        	S-7
      


      
        	Aldraig

        	

        	Mundos del Núcleo

        	M-10
      


      
        	Alee

        	

        	Espacio Hutt

        	R-9
      


      
        	Aleen

        	Joya Brillante

        	Borde Medio

        	L-7
      


      
        	Aleen Menor

        	

        	Borde Interior

        	M-13
      


      
        	Aleron

        	Tapani

        	Colonias

        	L-13
      


      
        	Alfestril

        	

        	Borde Interior

        	N-12
      


      
        	Algara

        	Lambda

        	Borde Medio

        	P-15
      


      
        	Algariano

        	Dufilviano

        	Borde Medio

        	Q-15
      


      
        	Algarra

        	Thrasybule

        	T. del Borde Exterior

        	P-6
      


      
        	Algnadesh

        	Cúmulo de Hapes

        	Borde Interior

        	O-9
      


      
        	Algor

        	Mandato Cronés

        	T. del Borde Exterior

        	S-6
      


      
        	Algunnis

        	Trax

        	Borde Medio

        	Q-10
      


      
        	Alion

        	

        	Borde Interior

        	L-14
      


      
        	Alisandor

        	Tapani

        	Colonias

        	L-13
      


      
        	Alk’Lellish

        	Sumitra

        	Región de Expansión

        	N-7
      


      
        	Alkenak

        	

        	Mundos del Núcleo

        	M-12
      


      
        	Alland

        	

        	Mundos del Núcleo

        	K-10
      


      
        	Allandor

        	Tapani

        	Colonias

        	L-13
      


      
        	Allanteen

        	Tynna

        	Región de Expansión

        	O-14
      


      
        	Alliga

        	Phelleem

        	T. del Borde Exterior

        	S-7
      


      
        	Alluuvia

        	Elrood

        	T. del Borde Exterior

        	M-19
      


      
        	Allyuen

        	Javin (Anoat)

        	T. del Borde Exterior

        	K-18
      


      
        	Almak

        	Almak

        	Borde Medio

        	J-17
      


      
        	Almakar

        	

        	Borde Interior

        	N-9
      


      
        	Almania

        	Mortex

        	T. del Borde Exterior

        	S-5
      


      
        	Almar

        	Sluis

        	T. del Borde Exterior

        	M-19
      


      
        	Almaran

        	Elrood

        	T. del Borde Exterior

        	M-19
      


      
        	Aloxor

        	Esaga

        	Borde Medio

        	R-11
      


      
        	Alpheridies

        	Farstey

        	Región de Expansión

        	O-8
      


      
        	Alphoresis

        	Grumani

        	T. del Borde Exterior

        	M-17
      


      
        	Alsakan

        	Alsaka

        	Mundos del Núcleo

        	L-9
      


      
        	Altair

        	Thrasybule

        	T. del Borde Exterior

        	P-6
      


      
        	Altarrn

        	Glythe

        	Borde Medio

        	J-7
      


      
        	Altawar

        	Corelliano

        	Mundos del Núcleo

        	M-11
      


      
        	Althir

        	Rolion

        	T. del Borde Exterior

        	P-6
      


      
        	Altier

        	Altier

        	Región de Expansión

        	O-13
      


      
        	Altikar

        	Toblain

        	T. del Borde Exterior

        	O-18
      


      
        	Altiria/Anarris

        	

        	Regiones Desconocidas

        	???
      


      
        	Alto Chunah

        	Javin

        	T. del Borde Exterior

        	K-18
      


      
        	Altor

        	Zoraster

        	T. del Borde Exterior

        	U-13
      


      
        	Altora

        	Dalonbiano

        	T. del Borde Exterior

        	L-3
      


      
        	Altratonne

        	Mundos de Ceniza

        	T. del Borde Exterior

        	S-7
      


      
        	Altunna

        	Cassander

        	T. del Borde Exterior

        	K-5
      


      
        	Altyr

        	Morshdine

        	T. del Borde Exterior

        	O-5
      


      
        	Alui

        	Alui

        	Borde Medio

        	O-17
      


      
        	Alurion

        	Raioballo

        	T. del Borde Exterior

        	L-4
      


      
        	Alvorine

        	Yminis

        	T. del Borde Exterior

        	S-14
      


      
        	Alzar

        	Thanium

        	T. del Borde Exterior

        	R-6
      


      
        	Alzoc

        	Sujimis

        	T. del Borde Exterior

        	P-19
      


      
        	Amaltanna

        	Kanz

        	T. del Borde Exterior

        	N-4
      


      
        	Amar

        	Airon

        	Borde Interior

        	O-10
      


      
        	Amarin

        	Alianza Tion

        	T. del Borde Exterior

        	S-6
      


      
        	Ambria

        	Airon

        	Borde Interior

        	O-10
      


      
        	Amfar

        	

        	Borde Interior

        	O-8
      


      
        	Ammuud

        	Sector Corporativo

        	T. del Borde Exterior

        	S-4
      


      
        	Amorphiia

        	Eidoloni

        	Borde Medio

        	L-16
      


      
        	Amorris

        	Quelii

        	T. del Borde Exterior

        	O-6
      


      
        	Ampliquen

        	Meridian

        	T. del Borde Exterior

        	R-7
      


      
        	Anantapar

        	Javin (Yarith)

        	T. del Borde Exterior

        	K-18
      


      
        	Anarak

        	Wyl

        	T. del Borde Exterior

        	R-4
      


      
        	Anaxes

        	Azure

        	Mundos del Núcleo

        	L-9
      


      
        	Ancathia

        	Albarrio

        	T. del Borde Exterior

        	K-5
      


      
        	Anchoron

        	Mayagil

        	T. del Borde Exterior

        	M-18
      


      
        	Andalia

        	Cúmulo de Hapes

        	Borde Interior

        	O-9
      


      
        	Andara

        	

        	Mundos del Núcleo

        	L-13
      


      
        	Andasala

        	Cor’ric

        	T. del Borde Exterior

        	P-18
      


      
        	Ando

        	Lambda

        	Borde Medio

        	Q-15
      


      
        	Andooweel

        	Arkanis

        	T. del Borde Exterior

        	R-16
      


      
        	Andosha

        	Lambda

        	Borde Medio

        	P-15
      


      
        	Anduvia

        	Immalia

        	Región de Expansión

        	K-8
      


      
        	Anemcoro

        	Albarrio

        	T. del Borde Exterior

        	K-5
      


      
        	Anga

        	Sarka

        	Borde Medio

        	Q-8
      


      
        	Angeria

        	Venaariano

        	Borde Medio

        	O-8
      


      
        	Angor

        	Myto

        	T. del Borde Exterior

        	K-4
      


      
        	Angrallia

        	Fath

        	T. del Borde Exterior

        	K-6
      


      
        	Angratha

        	Senex

        	Borde Medio

        	L-18
      


      
        	Anic

        	Xan

        	Borde Medio

        	Q-15
      


      
        	Anillo, El

        	Javin (Anoat)

        	T. del Borde Exterior

        	K-18
      


      
        	Ank Ki’Shor

        	Indrexu

        	T. del Borde Exterior

        	S-5
      


      
        	Ank Kit’aar

        	Druess

        	Borde Medio

        	O-15
      


      
        	Ankori

        	Kossa

        	Región de Expansión

        	P-10
      


      
        	Ankus

        	N/D

        	Borde Medio

        	I-7
      


      
        	Annaj

        	Zuma (Moddell)

        	T. del Borde Exterior

        	H-16
      


      
        	Annamar

        	Bes Ber Bikade

        	Región de Expansión

        	L-15
      


      
        	Annoo

        	Tharin

        	T. del Borde Exterior

        	S-8
      


      
        	Anoat

        	Javin (Anoat)

        	T. del Borde Exterior

        	K-18
      


      
        	Anobis

        	Joya Brillante

        	Borde Medio

        	L-7
      


      
        	Anorelga

        	Braxant

        	T. del Borde Exterior

        	K-3
      


      
        	Anoth

        	

        	Espacio Salvaje

        	J-20
      


      
        	Ansarra

        	Iskin

        	Borde Medio

        	O-16
      


      
        	Ansata

        	

        	Mundos del Núcleo

        	M-11
      


      
        	Ansek

        	Eidoloni

        	Borde Medio

        	M-17
      


      
        	Ansillivog

        	Majoor

        	Región de Expansión

        	N-15
      


      
        	Ansion

        	Churnis

        	Borde Medio

        	I-6
      


      
        	Anstares

        	Juvex

        	Borde Medio

        	L-17
      


      
        	Antakaria

        	Bothano

        	Borde Medio

        	R-14
      


      
        	Antamont

        	Meridian

        	T. del Borde Exterior

        	R-6
      


      
        	Antar

        	

        	Borde Interior

        	N-12
      


      
        	Antared

        	Esstran

        	T. del Borde Exterior

        	Q-4
      


      
        	Antares

        	

        	Borde Interior

        	N-12
      


      
        	Anteevy

        	Esuain

        	Borde Medio

        	P-7
      


      
        	Antemeridias

        	Antemeridiano

        	T. del Borde Exterior

        	R-7
      


      
        	Anthus

        	Brema

        	T. del Borde Exterior

        	M-17
      


      
        	Antipose


        	Centralidad

        	T. del Borde Exterior

        	U-8
      


      
        	Antiquity

        	Senex

        	Borde Medio

        	L-18
      


      
        	Antmuel

        	Chopani

        	T. del Borde Exterior

        	M-3
      


      
        	Anturus

        	Senex

        	Borde Medio

        	L-18
      


      
        	Anx Menor

        	Raioballo

        	T. del Borde Exterior

        	L-4
      


      
        	Anzat

        	Bryx

        	Borde Medio

        	R-7
      


      
        	Apatros

        	Savareen

        	T. del Borde Exterior

        	Q-16
      


      
        	Apgar

        	Hilo

        	Región de Expansión

        	O-13
      


      
        	Aphran

        	

        	Borde Interior

        	K-8
      


      
        	Apiliria

        	

        	Espacio Salvaje

        	T-5
      


      
        	Aplooine

        	Grumani

        	T. del Borde Exterior

        	N-17
      


      
        	Apoka

        	Dohlbani

        	Borde Medio

        	R-14
      


      
        	Aquaris

        	Sumitra

        	Región de Expansión

        	N-7
      


      
        	Aquella

        	Senex

        	Borde Medio

        	L-17
      


      
        	Aquilae

        	

        	Colonias

        	N-12
      


      
        	Aquilaris Menor

        	Grumani

        	T. del Borde Exterior

        	M-17
      


      
        	Aquilaris

        	Sanbra

        	T. del Borde Exterior

        	O-17
      


      
        	Arabanth

        	Cúmulo de Hapes

        	Borde Interior

        	O-9
      


      
        	Aradia

        	

        	Mundos del Núcleo

        	K-10
      


      
        	Arah

        	Dantus

        	T. del Borde Exterior

        	J-6
      


      
        	Aralia

        	Antemeridiano

        	T. del Borde Exterior

        	R-7
      


      
        	Aramal

        	Ryborean

        	Región de Expansión

        	J-8
      


      
        	Aramand

        	Brak

        	Región de Expansión

        	O-14
      


      
        	Aramanoo

        	Bheriz

        	T. del Borde Exterior

        	U-10
      


      
        	Arami

        	Galov

        	T. del Borde Exterior

        	T-13
      


      
        	Arapia

        	Dalchon

        	T. del Borde Exterior

        	R-18
      


      
        	Arat Fraca

        	

        	Colonias

        	M-12
      


      
        	Arbra

        	Bon’nyuw-Luq

        	T. del Borde Exterior

        	N-17
      


      
        	Arbular

        	Lambda

        	Borde Medio

        	Q-15
      


      
        	Arcan

        	Mandato Cronés

        	T. del Borde Exterior

        	S-6
      


      
        	Archae Teuthis

        	Brevost

        	Región de Expansión

        	O-14
      


      
        	Archais

        	Cúmulo de Hapes

        	Borde Interior

        	O-9
      


      
        	Archenar

        	Kastolar

        	Borde Medio

        	R-10
      


      
        	Arcopola

        	Spadja

        	T. del Borde Exterior

        	Q-5
      


      
        	Arcura

        	

        	Borde Interior

        	L-8
      


      
        	Arda

        	Alcance Gordiano

        	T. del Borde Exterior

        	Q-6
      


      
        	Ardis

        	

        	Regiones Desconocidas

        	G-3
      


      
        	Ardroxia

        	Halla

        	Borde Medio

        	R-9
      


      
        	Ardru

        	Iseno

        	Borde Interior

        	N-13
      


      
        	Argai Menor

        	Haldeen

        	Colonias

        	M-9
      


      
        	Argai

        	Mandato Cronés

        	T. del Borde Exterior

        	S-6
      


      
        	Argavat

        	

        	Colonias

        	J-13
      


      
        	Argazda

        	Kanz

        	T. del Borde Exterior

        	N-4
      


      
        	Argo

        	Cúmulo Tragan

        	T. del Borde Exterior

        	N-5
      


      
        	Argoon

        	Hegemonía de Tion

        	T. del Borde Exterior

        	S-6
      


      
        	Argovia

        	Endocray

        	Borde Medio

        	S-14
      


      
        	Argul

        	D’Aelgoth

        	Borde Medio

        	L-17
      


      
        	Argus

        	Lambda

        	Borde Medio

        	P-16
      


      
        	Ariarch-17

        	Ariarch

        	Borde Medio

        	J-6
      


      
        	Aridinia

        	

        	Borde Interior

        	M-13
      


      
        	Aridka

        	Hertae

        	Borde Medio

        	Q-14
      


      
        	Aridus

        	Narvath

        	Región de Expansión

        	O-14
      


      
        	Aris

        	Albarrio

        	T. del Borde Exterior

        	K-5
      


      
        	Aris Menor

        	Parmel

        	T. del Borde Exterior

        	O-18
      


      
        	Arkam

        	

        	Borde Interior

        	N-13
      


      
        	Arkania

        	

        	Colonias

        	M-8
      


      
        	Arkanis

        	Arkanis

        	T. del Borde Exterior

        	R-17
      


      
        	Arkonne

        	Tarabba

        	T. del Borde Exterior

        	M-19
      


      
        	Arkuda

        	Alcance Gordiano

        	T. del Borde Exterior

        	Q-6
      


      
        	Arleen

        	Centralidad

        	T. del Borde Exterior

        	T-8
      


      
        	Armath

        	Mikaster

        	Región de Expansión

        	N-15
      


      
        	Aro del Infierno, El

        	Hocatar

        	Región de Expansión

        	P-12
      


      
        	Arorua

        	Sertar

        	T. del Borde Exterior

        	R-5
      


      
        	Arporatal-Lanin

        	Juvex

        	Borde Medio

        	K-18
      


      
        	Arramanx

        	Mandato Cronés

        	T. del Borde Exterior

        	S-6
      


      
        	Arrgaw

        	Kira

        	Región de Expansión

        	N-16
      


      
        	Arsteni

        	

        	Colonias

        	L-8
      


      
        	Artesia

        	Hangshan

        	Región de Expansión

        	P-11
      


      
        	Arthon

        	Ottega

        	Borde Medio

        	L-6
      


      
        	Artom

        	Nuon e Safyd

        	Región de Expansión

        	P-12
      


      
        	Artorias

        	Myto

        	T. del Borde Exterior

        	K-3
      


      
        	Artus Prime

        	Kwymar

        	T. del Borde Exterior

        	Q-4
      


      
        	Aruza

        	N/D

        	Región de Expansión

        	I-14
      


      
        	Arzid

        	Calaron

        	T. del Borde Exterior

        	T-9
      


      
        	Asamin

        	Strabin

        	Borde Medio

        	M-7
      


      
        	Asation

        	Veragi (Enclave Gree)

        	T. del Borde Exterior

        	K-3
      


      
        	Ashas Ree

        	Mundos Sith

        	T. del Borde Exterior

        	R-5
      


      
        	Ashash

        	Zarracina

        	Región de Expansión

        	N-14
      


      
        	Asher

        	Sprizen

        	T. del Borde Exterior

        	N-5
      


      
        	Ashkas-kov

        	Shelsha

        	Colonias

        	M-9
      


      
        	Askaj

        	Cegul

        	T. del Borde Exterior

        	M-20
      


      
        	Askaria

        	Askariano

        	Región de Expansión

        	P-12
      


      
        	Asmall

        	

        	Borde Interior

        	O-9
      


      
        	Asmeru

        	Senex

        	Borde Medio

        	L-17
      


      
        	Asran

        	Brak

        	Región de Expansión

        	O-14
      


      
        	Asrat

        	

        	Borde Interior

        	N-8
      


      
        	Ast Kikorie

        	Zuma (Moddell)

        	T. del Borde Exterior

        	H-16
      


      
        	Asteroide del Diablo

        	

        	T. del Borde Exterior

        	O-2
      


      
        	Asturias

        	Colectivo Epsi

        	Región de Expansión

        	M-16
      


      
        	Asuin

        	

        	Espacio Hutt

        	S-11
      


      
        	Atapap

        	

        	Borde Interior

        	N-12
      


      
        	Atchorb

        	Sector Corporativo

        	T. del Borde Exterior

        	S-3
      


      
        	Athallia

        	Athallia

        	Región de Expansión

        	M-15
      


      
        	Ather

        	Atravis

        	T. del Borde Exterior

        	L-20
      


      
        	Athiss

        	Mundos Sith

        	T. del Borde Exterior

        	R-4
      


      
        	Atoa

        	Nebulosa Fantasma

        	Región de Expansión

        	P-10
      


      
        	Ator

        	

        	Mundos del Núcleo

        	M-10
      


      
        	Atorra

        	Alcance Gordiano

        	T. del Borde Exterior

        	Q-5
      


      
        	Atraken

        	Rolion

        	T. del Borde Exterior

        	Q-7
      


      
        	Atrakus

        	Mikaster

        	Región de Expansión

        	M-15
      


      
        	Atravis

        	Atravis

        	T. del Borde Exterior

        	L-19
      


      
        	Atron

        	Senex

        	Borde Medio

        	L-18
      


      
        	Attahox

        	Hocatar

        	Región de Expansión

        	P-12
      


      
        	Atterol

        	Atravis

        	T. del Borde Exterior

        	L-19
      


      
        	Atzerri

        	

        	Borde Interior

        	M-13
      


      
        	Aurea

        	Corelliano

        	Mundos del Núcleo

        	M-11
      


      
        	Auril

        	Auril

        	T. del Borde Exterior

        	R-6
      


      
        	Aurimaus

        	

        	Espacio Salvaje

        	I-16
      


      
        	Austan

        	Arkanis

        	T. del Borde Exterior

        	R-16
      


      
        	Avenel

        	

        	Borde Interior

        	O-8
      


      
        	Avenelle

        	Lantilliano

        	Borde Medio

        	P-9
      


      
        	Averam

        	Seswenna

        	T. del Borde Exterior

        	M-18
      


      
        	Averill

        	Teraab

        	Borde Medio

        	P-11
      


      
        	Avidich

        	Espacio Chiss

        	Regiones Desconocidas

        	E-8
      


      
        	Aviles Prime

        	Hythrope

        	Región de Expansión

        	M-15
      


      
        	AX-456

        	Barma

        	Colonias

        	M-9
      


      
        	Axion

        	Axion

        	Región de Expansión

        	P-10
      


      
        	Axtria

        	

        	Mundos del Núcleo

        	L-9
      


      
        	Axxila

        	Quelii

        	T. del Borde Exterior

        	O-5
      


      
        	Ayceezee

        	Kanz

        	T. del Borde Exterior

        	N-4
      


      
        	Aylayl

        	

        	Espacio Hutt

        	S-12
      


      
        	Azbriano

        	

        	Mundos del Núcleo

        	L-12
      


      
        	Azna

        	Demetras

        	T. del Borde Exterior

        	P-6
      


      
        	Aztubek

        	Javin

        	T. del Borde Exterior

        	K-18
      


      
        	Azura

        	Oricho

        	T. del Borde Exterior

        	M-6
      


      
        	Azure

        	Truum

        	Borde Medio

        	P-8
      

    
  


  


  
    
      
        	SISTEMA

        	SECTOR

        	REGIÓN

        	COORDENADAS
      

    

    
      
        	B’Knos

        	

        	Espacio Salvaje

        	G-16
      


      
        	B’nish

        	Tharin

        	T. del Borde Exterior

        	S-8
      


      
        	B’trilla

        	Alcance Gordiano

        	T. del Borde Exterior

        	Q-5
      


      
        	Baarstal

        	Sanbra

        	T. del Borde Exterior

        	N-17
      


      
        	Babali

        	Corva

        	T. del Borde Exterior

        	P-3
      


      
        	Babbadod

        	

        	Borde Interior

        	N-14
      


      
        	Bacrana

        	Brak

        	Región de Expansión

        	O-14
      


      
        	Bactriasa

        	

        	Borde Interior

        	O-10
      


      
        	Baes Logia

        	Quence

        	T. del Borde Exterior

        	O-18
      


      
        	Baffop

        	Tamarin

        	T. del Borde Exterior

        	O-19
      


      
        	Bahaliano

        	Astal

        	T. del Borde Exterior

        	P-18
      


      
        	Bajic

        	Bajic

        	T. del Borde Exterior

        	P-18
      


      
        	Bakkah

        	Thrasybule

        	T. del Borde Exterior

        	P-6
      


      
        	Bakura

        	Bakura

        	Espacio Salvaje

        	G-16
      


      
        	Bal’demnic

        	Auril

        	T. del Borde Exterior

        	R-7
      


      
        	Balaidas

        	

        	Colonias

        	L-8
      


      
        	Balamak

        	Taldot

        	Borde Medio

        	Q-9
      


      
        	Balanor

        	Nooniano

        	T. del Borde Exterior

        	M-6
      


      
        	Baldavia

        	Cúmulo de Hapes

        	Borde Interior

        	O-9
      


      
        	Baldur

        	Nojic

        	Región de Expansión

        	P-9
      


      
        	Balfron

        	Dolomar

        	Mundos del Núcleo

        	K-9
      


      
        	Balis-Baurgh

        	Sombure

        	Borde Medio

        	K-16
      


      
        	Balith

        	

        	Borde Interior

        	N-7
      


      
        	Baliza de Novolek

        	Tharin (Periferia)

        	T. del Borde Exterior

        	S-8
      


      
        	Baliza de Tsoss

        	

        	Núcleo Profundo

        	L-11
      


      
        	Balmorra

        	

        	Colonias

        	M-10
      


      
        	Balnab

        	Joya Brillante

        	Borde Medio

        	L-7
      


      
        	Balosar

        	

        	Mundos del Núcleo

        	L-12
      


      
        	Balowa

        	Daalang

        	Borde Medio

        	Q-12
      


      
        	Baltimn

        	Chorliano

        	T. del Borde Exterior

        	S-4
      


      
        	Baltizaar

        	Corthenia

        	Borde Medio

        	K-7
      


      
        	Bamasia

        	

        	Borde Interior

        	N-9
      


      
        	Banasthau

        	

        	Borde Interior

        	O-11
      


      
        	Bancar

        	Rayter

        	T. del Borde Exterior

        	J-19
      


      
        	Bancos de Kaliida

        	Ryndelliano

        	Borde Medio

        	O-17
      


      
        	Bandomeer

        	Meeriano

        	T. del Borde Exterior

        	O-6
      


      
        	Bandonia

        	

        	Mundos del Núcleo

        	L-10
      


      
        	Ban-Satir

        	Sector Corporativo

        	T. del Borde Exterior

        	S-4
      


      
        	Bantu

        	Emmo

        	Mundos del Núcleo

        	M-12
      


      
        	Barab

        	Albanin

        	T. del Borde Exterior

        	U-12
      


      
        	Baraboo

        	

        	Mundos del Núcleo

        	M-11
      


      
        	Baradas

        	

        	Colonias

        	L-8
      


      
        	Baralou

        	Varada

        	T. del Borde Exterior

        	H-20
      


      
        	Baramorra

        	Carrion

        	T. del Borde Exterior

        	J-4
      


      
        	Barancar

        	Mandato Cronés

        	T. del Borde Exterior

        	S-6
      


      
        	Barbeen

        	

        	Núcleo Profundo

        	L-10
      


      
        	Barcaria

        	Sombure

        	Borde Medio

        	K-16
      


      
        	Barcola

        	

        	Colonias

        	N-10
      


      
        	Barenth

        	Drannik

        	Región de Expansión

        	K-8
      


      
        	Barison

        	Alcance Gordiano

        	T. del Borde Exterior

        	Q-6
      


      
        	Barkhesh

        	Seitia

        	T. del Borde Exterior

        	K-19
      


      
        	Barlok

        	Marcol

        	Borde Interior

        	L-8
      


      
        	Barnaba

        	Tapani

        	Colonias

        	L-13
      


      
        	Baroli

        	Baroli

        	Región de Expansión

        	N-14
      


      
        	Baroonda

        	Calaron

        	T. del Borde Exterior

        	T-9
      


      
        	Baros

        	Dominus

        	T. del Borde Exterior

        	U-7
      


      
        	Barpine

        	Weneen

        	T. del Borde Exterior

        	N-6
      


      
        	Barraken

        	Varada

        	T. del Borde Exterior

        	H-19
      


      
        	Bars Barka

        	Barsa

        	Borde Medio

        	J-6
      


      
        	Barseg

        	Alianza Tion

        	T. del Borde Exterior

        	S-6
      


      
        	Barundi

        	Thanium

        	T. del Borde Exterior

        	S-5
      


      
        	Basan

        	Churba

        	Borde Medio

        	P-15
      


      
        	Basarais

        	Kossa

        	Región de Expansión

        	O-11
      


      
        	Basilisk

        	

        	Mundos del Núcleo

        	L-9
      


      
        	Baskarn

        	Nooniano

        	T. del Borde Exterior

        	M-6
      


      
        	Bassadro

        	

        	Colonias

        	L-13
      


      
        	Bassel

        	

        	Borde Interior

        	N-13
      


      
        	Basteel

        	Corva

        	T. del Borde Exterior

        	P-3
      


      
        	Bastion

        	Braxant

        	T. del Borde Exterior

        	K-3
      


      
        	Bastooine

        	Graador

        	Borde Medio

        	I-17
      


      
        	Bator Bai

        	Senex

        	Borde Medio

        	L-18
      


      
        	Batorine

        	

        	Colonias

        	J-9
      


      
        	Batravia

        	Serathrace

        	Región de Expansión

        	P-11
      


      
        	Baummu

        	Shadola

        	T. del Borde Exterior

        	U-8
      


      
        	Bavva

        	Javin (Anoat)

        	T. del Borde Exterior

        	K-18
      


      
        	Baylagon

        	

        	Mundos del Núcleo

        	M-10
      


      
        	Bazaar

        	Halthor

        	T. del Borde Exterior

        	M-6
      


      
        	Bazarre

        	Cademimu

        	T. del Borde Exterior

        	M-6
      


      
        	Beauchen

        	Vensori

        	Borde Medio

        	P-8
      


      
        	Bedlam

        	Thusa

        	Borde Medio

        	O-7
      


      
        	Begali

        	

        	Borde Interior

        	M-8
      


      
        	Begeren

        	Mundos Sith

        	T. del Borde Exterior

        	R-4
      


      
        	Beheboth

        	Sanbra

        	T. del Borde Exterior

        	O-17
      


      
        	Belasco

        	Belasco

        	Región de Expansión

        	O-11
      


      
        	Belassar

        	Sarla

        	Región de Expansión

        	J-8
      


      
        	Belat

        	Vilonis

        	Borde Medio

        	O-16
      


      
        	Belazura

        	

        	Colonias

        	M-13
      


      
        	Belderone

        	Belderone

        	T. del Borde Exterior

        	R-6
      


      
        	Beledeen

        	

        	Colonias

        	K-13
      


      
        	Belgaroth

        	

        	Mundos del Núcleo

        	K-13
      


      
        	Belial

        	Sanbra

        	T. del Borde Exterior

        	N-17
      


      
        	Belkadan

        	Dalonbiano

        	T. del Borde Exterior

        	L-1
      


      
        	Bellassa

        	

        	Mundos del Núcleo

        	M-11
      


      
        	Bellis

        	Demetras

        	T. del Borde Exterior

        	P-7
      


      
        	Belloria

        	Seswenna

        	T. del Borde Exterior

        	M-18
      


      
        	Belnar

        	Belnar

        	Colonias

        	M-9
      


      
        	Belovia

        	Ombakond

        	Región de Expansión

        	P-12
      


      
        	Belsavis

        	Bozhnee

        	T. del Borde Exterior

        	L-18
      


      
        	Belshar Othacuu

        	Belshar

        	Borde Medio

        	J-7
      


      
        	Belsmuth

        	Belsmuth

        	T. del Borde Exterior

        	O-6
      


      
        	Belthu

        	Demetras

        	T. del Borde Exterior

        	O-7
      


      
        	Beltrix

        	

        	Borde Interior

        	M-14
      


      
        	Belukat

        	Corpheli

        	Región de Expansión

        	M-7
      


      
        	Belvaria

        	Corweilliano

        	Borde Medio

        	P-15
      


      
        	Bendeluum

        	Javin (Anoat)

        	T. del Borde Exterior

        	K-18
      


      
        	Bendii

        	Seitia

        	T. del Borde Exterior

        	K-19
      


      
        	Bendone

        	Bosph

        	T. del Borde Exterior

        	R-3
      


      
        	Bengat

        	

        	Borde Interior

        	J-8
      


      
        	Bengely

        	Tamarin

        	T. del Borde Exterior

        	N-19
      


      
        	Benja-Rihn

        	Sevastol

        	Borde Medio

        	Q-14
      


      
        	Benkal

        	

        	Espacio Salvaje

        	H-17
      


      
        	Bentora

        	Samix

        	T. del Borde Exterior

        	Q-19
      


      
        	Benwabula

        	Shadola

        	T. del Borde Exterior

        	U-7
      


      
        	Ber de Val

        	

        	Colonias

        	M-9
      


      
        	Berason

        	Eclorar

        	Borde Medio

        	Q-12
      


      
        	Berchest

        	Anthos

        	Borde Interior

        	N-8
      


      
        	Berea

        	Elrood

        	T. del Borde Exterior

        	M-19
      


      
        	Beris

        	Fei Hu

        	Borde Medio

        	Q-13
      


      
        	Berri

        	

        	Borde Interior

        	N-9
      


      
        	Berrol’s Donn

        	Kriz

        	T. del Borde Exterior

        	K-19
      


      
        	Berrun

        	

        	Colonias

        	M-10
      


      
        	Bes

        	Airam

        	T. del Borde Exterior

        	M-20
      


      
        	Besberra

        	Cegul

        	T. del Borde Exterior

        	L-20
      


      
        	Bescane

        	Obtrexta

        	T. del Borde Exterior

        	K-3
      


      
        	Besero

        	

        	Núcleo Profundo

        	L-10
      


      
        	Beshka

        	Aparo

        	T. del Borde Exterior

        	R-3
      


      
        	Besn

        	Mayagil

        	T. del Borde Exterior

        	N-18
      


      
        	Besnia

        	

        	Colonias

        	N-12
      


      
        	Bespin

        	Javin (Anoat)

        	T. del Borde Exterior

        	K-18
      


      
        	Bessimir

        	

        	Mundos del Núcleo

        	L-9
      


      
        	Bestal

        	Varada

        	T. del Borde Exterior

        	I-19
      


      
        	Bestine

        	

        	Borde Interior

        	M-14
      


      
        	Beta Olikark

        	Wyl

        	T. del Borde Exterior

        	S-4
      


      
        	Beta Rhama

        	Dalchon

        	T. del Borde Exterior

        	R-17
      


      
        	Betal

        	

        	Espacio Salvaje

        	J-5
      


      
        	Betha

        	Corva

        	T. del Borde Exterior

        	P-4
      


      
        	Bethal

        	Tapani

        	Colonias

        	L-13
      


      
        	Bethars

        	Emmo

        	Mundos del Núcleo

        	M-12
      


      
        	Betolio

        	Tapani

        	Colonias

        	L-13
      


      
        	Betshish

        	Alcance Gordiano

        	T. del Borde Exterior

        	P-5
      


      
        	Bettel

        	Javin (Yarith)

        	T. del Borde Exterior

        	K-18
      


      
        	Bettok

        	Velcar

        	T. del Borde Exterior

        	J-4
      


      
        	Bevell

        	

        	Borde Interior

        	L-8
      


      
        	Bextar

        	Velcar

        	T. del Borde Exterior

        	J-4
      


      
        	Bezim

        	Vorc

        	Borde Medio

        	J-7
      


      
        	B-Foroon

        	Arkanis

        	T. del Borde Exterior

        	R-16
      


      
        	Bhargebba

        	Mundos Sith

        	T. del Borde Exterior

        	R-4
      


      
        	Bheriz

        	Bheriz

        	T. del Borde Exterior

        	U-10
      


      
        	Bhuna Sound

        	Yushan

        	Borde Medio

        	K-17
      


      
        	Bianas

        	Tapani

        	Colonias

        	L-13
      


      
        	Bid’jerma

        	Prefsbelt

        	T. del Borde Exterior

        	J-5
      


      
        	Biewa

        	Sector Corporativo

        	T. del Borde Exterior

        	S-4
      


      
        	Biitu

        	Cassander (Tadrin)

        	T. del Borde Exterior

        	K-5
      


      
        	Biivren

        	Biivren

        	Región de Expansión

        	P-9
      


      
        	Bilbringi

        	

        	Borde Interior

        	J-8
      


      
        	Bilios

        	Tapani

        	Colonias

        	L-13
      


      
        	Bimin Tres

        	Majoor

        	Región de Expansión

        	N-15
      


      
        	Bimmiel

        	Kanz

        	T. del Borde Exterior

        	N-4
      


      
        	Bimmisaari

        	Halla

        	Borde Medio

        	R-9
      


      
        	Binaros

        	Kathol (Interior)

        	T. del Borde Exterior

        	M-21
      


      
        	Binquaros

        	Ciutric

        	T. del Borde Exterior

        	N-5
      


      
        	Biravia

        	Venaariano

        	Borde Medio

        	O-7
      


      
        	Birgis

        	Dalonbiano

        	T. del Borde Exterior

        	M-3
      


      
        	Birix

        	Bryx

        	Borde Medio

        	R-8
      


      
        	Birjis

        	Dalchon

        	T. del Borde Exterior

        	R-17
      


      
        	Birsingrial

        	

        	Mundos del Núcleo

        	L-10
      


      
        	Bisellia

        	Clacis

        	T. del Borde Exterior

        	K-4
      


      
        	Biskar

        	

        	Borde Interior

        	K-14
      


      
        	Bissillirus

        	Trax

        	Borde Medio

        	Q-10
      


      
        	Bith

        	

        	Mundos del Núcleo

        	L-13
      


      
        	Bivoli

        	

        	Borde Interior

        	L-15
      


      
        	Bizikia

        	Kwymar

        	T. del Borde Exterior

        	P-4
      


      
        	Black Bantha

        	

        	Borde Interior

        	K-8
      


      
        	Blackfel

        	Plooriod Mayor

        	Región de Expansión

        	M-7
      


      
        	Blathar

        	Yucrales

        	Borde Medio

        	R-15
      


      
        	Blenjeel

        	Dufilviano

        	Borde Medio

        	Q-15
      


      
        	Blimph

        	Kastolar

        	Borde Medio

        	Q-10
      


      
        	Bloxia

        	

        	Espacio Salvaje

        	I-7
      


      
        	Blyte

        	Tapani

        	Colonias

        	L-13
      


      
        	Bnach

        	Calaron

        	T. del Borde Exterior

        	T-9
      


      
        	Bnar

        	Braxant

        	T. del Borde Exterior

        	K-3
      


      
        	Boden

        	Videnda

        	T. del Borde Exterior

        	M-18
      


      
        	Bodrin

        	Elrood

        	T. del Borde Exterior

        	M-20
      


      
        	Bofa

        	Steniplis

        	T. del Borde Exterior

        	M-18
      


      
        	Bogden

        	

        	Borde Interior

        	M-8
      


      
        	Bogo Rai

        	

        	Regiones Desconocidas

        	E-8
      


      
        	Bogoa

        	Interior Immeriano

        	Región de Expansión

        	N-14
      


      
        	Bolad

        	Tharin

        	T. del Borde Exterior

        	S-8
      


      
        	Boledge

        	

        	Borde Interior

        	N-12
      


      
        	Bolenia

        	

        	Mundos del Núcleo

        	K-9
      


      
        	Boltrunia

        	Baxel

        	T. del Borde Exterior

        	U-11
      


      
        	Bomis Koori

        	Wornal

        	Borde Medio

        	K-16
      


      
        	Bomodon

        	Churba

        	Borde Medio

        	O-15
      


      
        	Bompreil

        	Demetras

        	T. del Borde Exterior

        	P-7
      


      
        	Bonadan

        	Sector Corporativo

        	T. del Borde Exterior

        	S-3
      


      
        	Bontormia

        	Bortele

        	Borde Medio

        	R-8
      


      
        	Boonta

        	Suolriep

        	T. del Borde Exterior

        	S-8
      


      
        	Boordii

        	Sumitra

        	Región de Expansión

        	N-7
      


      
        	Bootana Shagplan

        	

        	Espacio Hutt

        	S-10
      


      
        	Boranall

        	Doldur

        	Borde Medio

        	P-15
      


      
        	Boranda

        	Manda

        	Borde Medio

        	R-14
      


      
        	Borao

        	

        	Borde Interior

        	M-14
      


      
        	Borcorash

        	Weneen

        	T. del Borde Exterior

        	N-6
      


      
        	Borga

        	Yminis

        	T. del Borde Exterior

        	S-14
      


      
        	Borgo Prime

        	Oricho

        	T. del Borde Exterior

        	M-6
      


      
        	Boriin

        	

        	Borde Interior

        	N-14
      


      
        	Borkeen

        	Belsmuth

        	T. del Borde Exterior

        	O-6
      


      
        	Borkyne

        	Bes Ber Bikade

        	Región de Expansión

        	L-15
      


      
        	Borleias

        	

        	Colonias

        	K-9
      


      
        	Borloria

        	Dentari

        	Región de Expansión

        	O-8
      


      
        	Borlov

        	Tunka

        	T. del Borde Exterior

        	J-19
      


      
        	Bormea

        	Bormea

        	Mundos del Núcleo

        	L-9
      


      
        	Bormter

        	

        	Espacio Salvaje

        	H-14
      


      
        	Bormus

        	Dustig

        	Borde Medio

        	N-16
      


      
        	Boro-borosa

        	Senex

        	Borde Medio

        	L-18
      


      
        	Borosk

        	Prefsbelt

        	T. del Borde Exterior

        	K-5
      


      
        	Bortras

        	Brema (Reithcas)

        	T. del Borde Exterior

        	M-18
      


      
        	Boruga

        	

        	Mundos del Núcleo

        	L-10
      


      
        	Bosch

        	

        	Mundos del Núcleo

        	K-10
      


      
        	Bosph

        	Bosph

        	T. del Borde Exterior

        	Q-3
      


      
        	Bosthirda

        	Mundos Sith

        	T. del Borde Exterior

        	R-5
      


      
        	Botajef

        	Belsmuth

        	T. del Borde Exterior

        	O-6
      


      
        	Bothawui

        	Bothano

        	Borde Medio

        	R-14
      


      
        	Botor

        	Enclave Botor

        	Mundos del Núcleo

        	K-12
      


      
        	Boudolayz

        	

        	Colonias

        	N-12
      


      
        	Bovo Yagen

        	Kailion

        	Región de Expansión

        	O-13
      


      
        	Boz Pity

        	Halla

        	Borde Medio

        	S-9
      


      
        	Boztrok

        	Aparo

        	T. del Borde Exterior

        	R-3
      


      
        	Bpfassh

        	Sluis

        	T. del Borde Exterior

        	M-19
      


      
        	Braccio

        	

        	Espacio Salvaje

        	I-5
      


      
        	Brachi

        	Sertar

        	T. del Borde Exterior

        	R-5
      


      
        	Brachnis Chorios

        	Meridian

        	T. del Borde Exterior

        	R-7
      


      
        	Bragkis

        	Belderone

        	T. del Borde Exterior

        	R-6
      


      
        	Bramior

        	

        	Borde Interior

        	M-9
      


      
        	Branteez

        	Tolonda

        	T. del Borde Exterior

        	Q-17
      


      
        	Bravis

        	Spadja

        	T. del Borde Exterior

        	R-5
      


      
        	Brecha Gardaji

        	Gardaji

        	T. del Borde Exterior

        	M-1
      


      
        	Brecha Kathol

        	Kathol (Brecha)

        	T. del Borde Exterior

        	M-21
      


      
        	Brecha Valtaullu

        	

        	Regiones Desconocidas

        	???
      


      
        	Breeka

        	Cadavine

        	T. del Borde Exterior

        	P-17
      


      
        	Brella Temior

        	Barma

        	Colonias

        	M-9
      


      
        	Brentaal

        	Bormea

        	Mundos del Núcleo

        	L-9
      


      
        	Bresallis

        	Cadma

        	T. del Borde Exterior

        	T-8
      


      
        	Bresan

        	Kathol (Interior)

        	T. del Borde Exterior

        	M-21
      


      
        	Breshig

        	Mandalore

        	T. del Borde Exterior

        	O-7
      


      
        	Breshkall

        	Khuiumin

        	T. del Borde Exterior

        	O-19
      


      
        	Bresnia

        	Tandon

        	Borde Medio

        	Q-14
      


      
        	Breta Yaga

        	Mieru’kar

        	T. del Borde Exterior

        	O-3
      


      
        	Bretta

        	Ojoster

        	T. del Borde Exterior

        	N-7
      


      
        	Brevost

        	Brevost

        	Región de Expansión

        	O-15
      


      
        	Bri’ahl

        	Bri’ahl

        	T. del Borde Exterior

        	I-17
      


      
        	Brightday

        	

        	Borde Interior

        	K-8
      


      
        	Brigia

        	Hegemonía de Tion

        	T. del Borde Exterior

        	T-6
      


      
        	Brintooin

        	Seswenna

        	T. del Borde Exterior

        	M-18
      


      
        	Brint-wo

        	Koradin

        	T. del Borde Exterior

        	I-18
      


      
        	Briston

        	Shelsha

        	Colonias

        	M-9
      


      
        	Brochiib

        	Espacio Trianii

        	Espacio Salvaje

        	S-3
      


      
        	Brodo Asogi

        	Perinn

        	T. del Borde Exterior

        	J-4
      


      
        	Brodogon

        	Bozhnee

        	T. del Borde Exterior

        	L-18
      


      
        	Broest

        	

        	Mundos del Núcleo

        	L-10
      


      
        	Brolsam

        	Kathol

        	T. del Borde Exterior

        	M-21
      


      
        	Bronsoon

        	Alcance Gordiano

        	T. del Borde Exterior

        	P-6
      


      
        	Bront

        	Svivreni

        	T. del Borde Exterior

        	O-19
      


      
        	Brosi

        	Sector Corporativo

        	T. del Borde Exterior

        	S-3
      


      
        	Brunet

        	Prefsbelt

        	T. del Borde Exterior

        	J-5
      


      
        	Bruvia

        	Marchas Harron

        	Región de Expansión

        	P-11
      


      
        	Bryexx

        	Varvenna

        	Colonias

        	M-13
      


      
        	Bryndar

        	Dalicron

        	T. del Borde Exterior

        	K-19
      


      
        	Bryx

        	Bryx

        	Borde Medio

        	R-8
      


      
        	Bseto

        	Msst

        	Borde Medio

        	P-7
      


      
        	Buamlon Central

        	Esstran

        	T. del Borde Exterior

        	Q-4
      


      
        	Buchich

        	Calamari

        	T. del Borde Exterior

        	U-6
      


      
        	Budpock

        	Meridian

        	T. del Borde Exterior

        	R-7
      


      
        	Bulano

        	

        	Mundos del Núcleo

        	M-10
      


      
        	Bulwark

        	

        	Espacio Salvaje

        	U-7
      


      
        	Bundil

        	Ferra

        	T. del Borde Exterior

        	S-16
      


      
        	Bundim

        	Trax

        	Borde Medio

        	Q-10
      


      
        	Bunduki

        	Alcance Pacanth

        	T. del Borde Exterior

        	H-16
      


      
        	Buoyant

        	

        	Borde Interior

        	J-14
      


      
        	Burna

        	Cademimu

        	T. del Borde Exterior

        	L-6
      


      
        	Burnin Konn

        	Javin (Anoat)

        	T. del Borde Exterior

        	K-18
      


      
        	Burska

        	N/D

        	Borde Medio

        	I-7
      


      
        	Bursoll

        	

        	Espacio Salvaje

        	H-17
      


      
        	Byblos

        	

        	Colonias

        	M-12
      


      
        	Byllura

        	Grumani

        	T. del Borde Exterior

        	N-17
      


      
        	Bynarria

        	Lantilliano

        	Borde Medio

        	P-8
      


      
        	Byrsym

        	Paqwepori

        	Borde Medio

        	P-15
      


      
        	Byss

        	

        	Núcleo Profundo

        	K-11
      

    
  


  


  
    
      
        	SISTEMA

        	SECTOR

        	REGIÓN

        	COORDENADAS
      

    

    
      
        	Caamas

        	

        	Mundos del Núcleo

        	M-9
      


      
        	Caaraz

        	Stensen

        	T. del Borde Exterior

        	H-17
      


      
        	Caarimon

        	Meridian

        	T. del Borde Exterior

        	R-7
      


      
        	Cadannia

        	Msst

        	Borde Medio

        	P-7
      


      
        	Cademimu

        	Cademimu

        	T. del Borde Exterior

        	M-6
      


      
        	Cadinth

        	Alianza Tion

        	T. del Borde Exterior

        	S-6
      


      
        	Cadma

        	Centralidad

        	T. del Borde Exterior

        	T-8
      


      
        	Cadomai

        	Aparo (Catarlo)

        	T. del Borde Exterior

        	R-3
      


      
        	Calabar

        	

        	Mundos del Núcleo

        	L-9
      


      
        	Calabosh

        	Arc d’Stot

        	Región de Expansión

        	K-15
      


      
        	Calast

        	Grohl

        	T. del Borde Exterior

        	R-16
      


      
        	Caldera Estigia

        	Mundos Sith

        	T. del Borde Exterior

        	R-5
      


      
        	Caldoni

        	

        	Mundos del Núcleo

        	M-12
      


      
        	Calfa

        	Cúmulo de Hapes

        	Borde Interior

        	O-9
      


      
        	Calgon

        	Meridian

        	T. del Borde Exterior

        	R-7
      


      
        	Calipsa

        	Tapani

        	Colonias

        	L-13
      


      
        	Calline

        	Dail

        	T. del Borde Exterior

        	Q-18
      


      
        	Callonia

        	Fakir

        	Colonias

        	K-9
      


      
        	Callos

        	Brema

        	T. del Borde Exterior

        	M-17
      


      
        	Calonica

        	Vensensor

        	Región de Expansión

        	K-16
      


      
        	Caloria

        	Tapani

        	Colonias

        	L-13
      


      
        	Cal-Seti

        	Torranix

        	Mundos del Núcleo

        	K-10
      


      
        	Caltinia

        	Senex

        	Borde Medio

        	L-17
      


      
        	Calus

        	

        	Borde Interior

        	L-15
      


      
        	Caluula

        	Hegemonía de Tion

        	T. del Borde Exterior

        	T-6
      


      
        	Camaria

        	Tarabba

        	T. del Borde Exterior

        	M-19
      


      
        	Camblia

        	

        	Colonias

        	L-13
      


      
        	Cambria

        	

        	Núcleo Profundo

        	L-10
      


      
        	Camden

        	Morshdine

        	T. del Borde Exterior

        	O-5
      


      
        	Camen

        	Tamarin

        	T. del Borde Exterior

        	N-18
      


      
        	Campana de la Mañana

        	Farlax

        	Mundos del Núcleo

        	K-10
      


      
        	Camus

        	Sector-I

        	T. del Borde Exterior

        	Q-4
      


      
        	Canastra

        	

        	Mundos del Núcleo

        	K-10
      


      
        	Candoria

        	

        	Colonias

        	J-13
      


      
        	Canoliss

        	Sluis

        	T. del Borde Exterior

        	M-19
      


      
        	Canti

        	Tapani

        	Colonias

        	L-13
      


      
        	Cantras Gola

        	Perinn

        	T. del Borde Exterior

        	J-4
      


      
        	Cantros

        	Saijo

        	T. del Borde Exterior

        	J-20
      


      
        	Canyon

        	Montitian Grant

        	Región de Expansión

        	J-15
      


      
        	Capa de los Sith, La

        	Abrion

        	T. del Borde Exterior

        	S-15
      


      
        	Capella

        	Alcance Gordiano

        	T. del Borde Exterior

        	Q-6
      


      
        	Capricho de Carlix

        	Tharin

        	T. del Borde Exterior

        	S-8
      


      
        	Capricho de Peridon

        	Esaga

        	Borde Medio

        	Q-11
      


      
        	Capricho de Phinel

        	Auril

        	T. del Borde Exterior

        	R-7
      


      
        	Caprioril

        	Dolomar

        	Mundos del Núcleo

        	K-9
      


      
        	Capza

        	Velcar

        	T. del Borde Exterior

        	K-4
      


      
        	Caramm

        	Talcene

        	Borde Medio

        	R-8
      


      
        	Carbos

        	Roche

        	Borde Medio

        	Q-8
      


      
        	Carcel

        	Locris

        	Región de Expansión

        	O-8
      


      
        	Carconth

        	

        	Mundos del Núcleo

        	M-11
      


      
        	Cardellia

        	Ojoster

        	T. del Borde Exterior

        	N-7
      


      
        	Cardooine

        	Jospro

        	T. del Borde Exterior

        	R-7
      


      
        	Cardua

        	

        	Mundos del Núcleo

        	L-10
      


      
        	Carest

        	

        	Borde Interior

        	N-8
      


      
        	Cargamalis

        	Bruanii

        	Borde Medio

        	K-18
      


      
        	Carida

        	

        	Colonias

        	M-9
      


      
        	Carlac

        	Prefsbelt

        	T. del Borde Exterior

        	K-5
      


      
        	Carlania

        	Cúmulo de Hapes

        	Borde Interior

        	O-9
      


      
        	Carlem

        	

        	Mundos del Núcleo

        	L-10
      


      
        	Carnovia

        	

        	Espacio Hutt

        	S-12
      


      
        	Carnth

        	M’shinni

        	Borde Medio

        	M-7
      


      
        	Carosi

        	Nembus

        	T. del Borde Exterior

        	P-4
      


      
        	Carpagia

        	

        	Colonias

        	L-9
      


      
        	Carratos

        	

        	Borde Interior

        	K-8
      


      
        	Carrera del Contrabandista

        	Gaulus

        	T. del Borde Exterior

        	S-18
      


      
        	Carrivar

        	

        	Regiones Desconocidas

        	G-9
      


      
        	Carsanza

        	Juvex

        	Borde Medio

        	L-17
      


      
        	Cartao

        	Prackla

        	Región de Expansión

        	O-8
      


      
        	Carto

        	Surron

        	Región de Expansión

        	O-13
      


      
        	Carvandir

        	Carvandir

        	Región de Expansión

        	J-7
      


      
        	Carz

        	Svivreni

        	T. del Borde Exterior

        	O-20
      


      
        	Casfield

        	Tennuutta

        	Borde Medio

        	Q-7
      


      
        	Cassander

        	Cassander

        	T. del Borde Exterior

        	K-5
      


      
        	Castell

        	

        	Colonias

        	M-9
      


      
        	Cataalda

        	Onatos

        	Borde Medio

        	R-15
      


      
        	Cathar

        	Quelii

        	T. del Borde Exterior

        	N-6
      


      
        	Cathis

        	Jjannex

        	T. del Borde Exterior

        	K-19
      


      
        	Catlia

        	Espacio Chiss

        	Regiones Desconocidas

        	G-8
      


      
        	Cato Neimoidia

        	

        	Colonias

        	N-11
      


      
        	Cattamascar

        	Bakura

        	T. del Borde Exterior

        	G-16
      


      
        	Caulbon

        	

        	Borde Interior

        	L-14
      


      
        	Caulus Tertius

        	

        	Borde Interior

        	M-8
      


      
        	Cauper

        	Tapani

        	Colonias

        	L-13
      


      
        	Caursito

        	

        	Colonias

        	K-8
      


      
        	Cavaell

        	Emmo

        	Mundos del Núcleo

        	M-12
      


      
        	Cavamina

        	Doldur

        	Borde Medio

        	P-15
      


      
        	Cedre

        	Quelii

        	T. del Borde Exterior

        	O-6
      


      
        	Cedrell

        	Emmo

        	Mundos del Núcleo

        	M-12
      


      
        	Cegul

        	Cegul

        	T. del Borde Exterior

        	M-20
      


      
        	Cejansij

        	Halla

        	Borde Medio

        	R-9
      


      
        	Cel Amiin

        	Cantones de Lahag

        	Región de Expansión

        	J-15
      


      
        	Celanon

        	D’Astan

        	T. del Borde Exterior

        	O-6
      


      
        	Celdaru

        	

        	Espacio Salvaje

        	I-8
      


      
        	Celegia

        	Noori

        	Región de Expansión

        	O-10
      


      
        	Celen

        	Halla

        	Borde Medio

        	R-9
      


      
        	Celwis

        	Espacio Chiss

        	Regiones Desconocidas

        	F-8
      


      
        	Centares

        	Maldrood

        	Borde Medio

        	R-7
      


      
        	Cercano Pando

        	

        	Espacio Hutt

        	S-14
      


      
        	Cerea

        	Semagi

        	Borde Medio

        	I-16
      


      
        	Cerenia

        	Mbandamonte

        	Región de Expansión

        	N-15
      


      
        	Cerilia

        	Xappyh

        	T. del Borde Exterior

        	Q-3
      


      
        	Ceriun

        	Nuiri

        	T. del Borde Exterior

        	Q-6
      


      
        	Cesya

        	Tapani

        	Colonias

        	L-13
      


      
        	Ceti 597

        	Hollan

        	Borde Medio

        	M-7
      


      
        	Cezith

        	Clacis

        	T. del Borde Exterior

        	K-4
      


      
        	C-Foroon

        	Arkanis

        	T. del Borde Exterior

        	R-16
      


      
        	Ch’hodos

        	Mundos Sith

        	T. del Borde Exterior

        	R-4
      


      
        	Ch’manss

        	Var Hagen

        	Borde Medio

        	M-17
      


      
        	Chaastern

        	Shelsha

        	Colonias

        	M-9
      


      
        	Chabosh

        	Lahara

        	T. del Borde Exterior

        	M-5
      


      
        	Chad

        	Jospro

        	T. del Borde Exterior

        	R-7
      


      
        	Chagaria

        	Danjar

        	T. del Borde Exterior

        	N-18
      


      
        	Chalacta

        	Kastolar

        	Borde Medio

        	R-10
      


      
        	Chalcedon

        	Tashtor

        	Borde Medio

        	I-16
      


      
        	Challon

        	

        	Mundos del Núcleo

        	L-9
      


      
        	Chamble

        	Mytaranor

        	Borde Medio

        	Q-10
      


      
        	Chamm

        	

        	Mundos del Núcleo

        	M-12
      


      
        	Champala

        	

        	Borde Interior

        	L-8
      


      
        	Chandaar

        	Mandato Cronés

        	T. del Borde Exterior

        	S-6
      


      
        	Chandrila

        	Bormea

        	Mundos del Núcleo

        	L-9
      


      
        	Changa

        	Tolonda

        	T. del Borde Exterior

        	Q-18
      


      
        	Chanosant

        	Harron

        	Región de Expansión

        	O-11
      


      
        	Charbodia

        	

        	Borde Interior

        	N-9
      


      
        	Chardaan

        	

        	Borde Interior

        	N-13
      


      
        	Charenthoth

        	

        	Colonias

        	N-9
      


      
        	Charis

        	Kathol

        	T. del Borde Exterior

        	M-21
      


      
        	Charmath

        	Farrfin

        	Mundos del Núcleo

        	K-9
      


      
        	Charra

        	Charra

        	Región de Expansión

        	P-14
      


      
        	Charros

        	Taldot

        	Borde Medio

        	R-9
      


      
        	Charubah

        	Cúmulo de Hapes

        	Borde Interior

        	O-9
      


      
        	Chashima

        	Auril

        	T. del Borde Exterior

        	S-6
      


      
        	Chasin

        	

        	Mundos del Núcleo

        	M-12
      


      
        	Chateuse

        	Tungra

        	T. del Borde Exterior

        	K-19
      


      
        	Chaykin

        	Chaykin

        	Región de Expansión

        	O-14
      


      
        	Chazwa

        	Orus

        	Borde Interior

        	N-8
      


      
        	Cheelit

        	Semagi

        	Borde Medio

        	I-16
      


      
        	Cheeyoom Matee

        	

        	Mundos del Núcleo

        	K-9
      


      
        	Chekria

        	Shelsha

        	Colonias

        	M-9
      


      
        	Cheku

        	Brevost

        	Región de Expansión

        	O-15
      


      
        	Chelleya

        	Seswenna

        	T. del Borde Exterior

        	M-18
      


      
        	Chelloa

        	Grumani

        	T. del Borde Exterior

        	M-17
      


      
        	Chennis

        	Plooriod Mayor

        	Región de Expansión

        	M-7
      


      
        	Chenowei

        	Alcance Gordiano

        	T. del Borde Exterior

        	Q-5
      


      
        	Cheravh

        	Mandalore

        	T. del Borde Exterior

        	O-7
      


      
        	Cheruba

        	Cúmulo de Hapes

        	Borde Interior

        	O-9
      


      
        	Chestrashus

        	

        	Espacio Salvaje

        	Q-3
      


      
        	Chibias

        	Sombure

        	Borde Medio

        	K-17
      


      
        	Chiron

        	Mundos de Ceniza

        	T. del Borde Exterior

        	T-7
      


      
        	Chirrion

        	Rolion

        	T. del Borde Exterior

        	Q-6
      


      
        	Choah

        	Mortex

        	T. del Borde Exterior

        	S-5
      


      
        	Choi

        	

        	Borde Interior

        	M-13
      


      
        	Chokan

        	Maerdociano

        	Borde Medio

        	Q-13
      


      
        	Cholganna

        	

        	T. del Borde Exterior

        	T-5
      


      
        	Chommell Menor

        	Chommell

        	Borde Medio

        	O-17
      


      
        	Chorax

        	Rachuk

        	Colonias

        	N-11
      


      
        	Chorra

        	Bamula

        	Borde Interior

        	J-13
      


      
        	Chortose

        	Rseik

        	T. del Borde Exterior

        	N-20
      


      
        	Chosper

        	Cúmulo de Hapes

        	Borde Interior

        	O-9
      


      
        	Chrellis

        	Lahara

        	T. del Borde Exterior

        	M-5
      


      
        	Christophsis

        	Savareen

        	T. del Borde Exterior

        	Q-16
      


      
        	Chroma Zed

        	Maerdociano

        	Borde Medio

        	Q-12
      


      
        	Chromovon

        	Nembus

        	T. del Borde Exterior

        	P-4
      


      
        	Chrona

        	

        	Borde Interior

        	O-8
      


      
        	Chryya

        	Dustig

        	Borde Medio

        	M-17
      


      
        	Chundu

        	Cegul

        	T. del Borde Exterior

        	L-20
      


      
        	Churruma

        	Velcar

        	T. del Borde Exterior

        	J-5
      


      
        	Chuzalla

        	Tammuz

        	T. del Borde Exterior

        	T-14
      


      
        	Cificap

        	Herdessa

        	Borde Medio

        	Q-16
      


      
        	Cilare

        	Veragi

        	T. del Borde Exterior

        	K-3
      


      
        	Cilpar

        	

        	Colonias

        	L-13
      


      
        	Cimarosa

        	Irnaj

        	Borde Medio

        	K-17
      


      
        	Cinnabar

        	Corelliano

        	Mundos del Núcleo

        	M-11
      


      
        	Cinturón de Fara

        	Rolion

        	T. del Borde Exterior

        	Q-6
      


      
        	Cinturón de Nebulosa Phosphura

        	Atravis

        	T. del Borde Exterior

        	L-20
      


      
        	Cioral

        	Espacio Chiss

        	Regiones Desconocidas

        	F-8
      


      
        	Circarpous

        	Circarpous

        	Región de Expansión

        	O-12
      


      
        	Circumtore

        	

        	Espacio Hutt

        	S-12
      


      
        	Cirra

        	Brak

        	Región de Expansión

        	O-14
      


      
        	Cirrus

        	Dantus

        	T. del Borde Exterior

        	J-6
      


      
        	Cirtappa

        	Alui

        	Borde Medio

        	O-17
      


      
        	Cirus

        	Arkanis

        	T. del Borde Exterior

        	R-17
      


      
        	Citlik

        	Citlik

        	Región de Expansión

        	O-14
      


      
        	Ciutric

        	Ciutric

        	T. del Borde Exterior

        	N-5
      


      
        	Claer

        	Sern

        	Colonias

        	L-13
      


      
        	Clak’dor

        	Mayagil

        	T. del Borde Exterior

        	M-18
      


      
        	Clantaano

        	Albanin

        	T. del Borde Exterior

        	U-12
      


      
        	Clar, El

        	

        	Espacio Salvaje

        	I-20
      


      
        	Clariv

        	Hegemonía de Tion

        	T. del Borde Exterior

        	S-6
      


      
        	Clendor

        	

        	Borde Interior

        	O-8
      


      
        	Clysm

        	D’Astan

        	T. del Borde Exterior

        	O-5
      


      
        	Cmaoli Di

        	Brema

        	T. del Borde Exterior

        	M-17
      


      
        	Coachelle

        	Terr’skiar

        	Borde Medio

        	P-10
      


      
        	Codia

        	N/D

        	Borde Medio

        	H-15
      


      
        	Cola de Kuna

        	Zuma (Moddell)

        	T. del Borde Exterior

        	H-16
      


      
        	Colla

        	

        	Borde Interior

        	N-9
      


      
        	Colmillo de Tarkin

        	

        	Núcleo Profundo

        	L-11
      


      
        	Colonia de Stensen

        	Stensen

        	T. del Borde Exterior

        	I-16
      


      
        	Colonia de Wetyin

        	Alcance Gordiano

        	T. del Borde Exterior

        	Q-5
      


      
        	Cols

        	Kastolar

        	Borde Medio

        	Q-10
      


      
        	Colsassa

        	Jospro

        	T. del Borde Exterior

        	R-7
      


      
        	Columex

        	Vorzyd

        	T. del Borde Exterior

        	R-6
      


      
        	Columus

        	

        	Mundos del Núcleo

        	M-11
      


      
        	Colunda Prime

        	Phelleem (Colunda)

        	T. del Borde Exterior

        	S-7
      


      
        	Comkin

        	

        	Borde Interior

        	N-7
      


      
        	Commenor

        	

        	Colonias

        	N-10
      


      
        	Comra

        	Prefsbelt

        	T. del Borde Exterior

        	J-5
      


      
        	Cona

        	Cúmulo Interior

        	Borde Interior

        	O-11
      


      
        	Concord Dawn

        	Mandalore

        	T. del Borde Exterior

        	O-7
      


      
        	Condor

        	

        	Borde Interior

        	K-8
      


      
        	Condular

        	

        	Mundos del Núcleo

        	M-12
      


      
        	Conjenus

        	Vish

        	Borde Medio

        	N-16
      


      
        	Consejo

        	Javin (Anoat)

        	T. del Borde Exterior

        	K-18
      


      
        	Constancia

        	

        	Núcleo Profundo

        	K-12
      


      
        	Contruum

        	Truum

        	Borde Medio

        	O-8
      


      
        	Coonee

        	Brevost

        	Región de Expansión

        	O-15
      


      
        	Coorimbus

        	Tapani

        	Colonias

        	L-13
      


      
        	Copero

        	Espacio Chiss

        	Regiones Desconocidas

        	F-9
      


      
        	Cophrigin

        	Mundos de Ceniza

        	T. del Borde Exterior

        	T-7
      


      
        	Copperline

        	Vatha

        	Región de Expansión

        	K-16
      


      
        	Cor I

        	Tapani

        	Colonias

        	L-13
      


      
        	Cor II

        	Tapani

        	Colonias

        	L-13
      


      
        	Cor III

        	Tapani

        	Colonias

        	L-13
      


      
        	Corann

        	

        	Mundos del Núcleo

        	M-9
      


      
        	Corazón de Dios, El

        	

        	Espacio Hutt

        	T-11
      


      
        	Corbos

        	Esstran

        	T. del Borde Exterior

        	Q-5
      


      
        	Cordes

        	

        	Borde Interior

        	N-9
      


      
        	Corellia

        	Corelliano

        	Mundos del Núcleo

        	M-11
      


      
        	Corfai

        	Corelliano

        	Mundos del Núcleo

        	M-11
      


      
        	Corg

        	

        	Espacio Salvaje

        	O-20
      


      
        	Coriallis

        	

        	Mundos del Núcleo

        	K-9
      


      
        	Corips

        	

        	Borde Interior

        	N-14
      


      
        	Corjain

        	Kathol

        	T. del Borde Exterior

        	M-21
      


      
        	Corlaasi

        	Cúmulo Minos

        	T. del Borde Exterior

        	M-20
      


      
        	Corlass

        	Mandato Cronés

        	T. del Borde Exterior

        	S-6
      


      
        	Corlax

        	Alianza Tion

        	T. del Borde Exterior

        	S-6
      


      
        	Cormit

        	Espacio Chiss

        	Regiones Desconocidas

        	F-8
      


      
        	Cornesia

        	Manda

        	Borde Medio

        	R-14
      


      
        	Coronar

        	

        	Colonias

        	L-9
      


      
        	Corosia

        	Corosi

        	T. del Borde Exterior

        	N-6
      


      
        	Corphelion

        	Corpheli

        	Región de Expansión

        	M-7
      


      
        	Corrdair

        	Hevvrol

        	Borde Medio

        	O-15
      


      
        	Corroth

        	

        	Colonias

        	N-9
      


      
        	Corsin

        	Plooriod Mayor

        	Región de Expansión

        	M-7
      


      
        	Corstris

        	Quelii

        	T. del Borde Exterior

        	O-6
      


      
        	Cortella

        	

        	Mundos del Núcleo

        	K-9
      


      
        	Corthenia

        	Corthenia

        	Borde Medio

        	K-7
      


      
        	Cortina

        	

        	Mundos del Núcleo

        	K-12
      


      
        	Corulag

        	Bormea

        	Mundos del Núcleo

        	L-9
      


      
        	Coruscant

        	Corusca (Coruscant)

        	Mundos del Núcleo

        	L-9
      


      
        	Coruschal

        	

        	Mundos del Núcleo

        	K-10
      


      
        	Coruscul

        	

        	Mundos del Núcleo

        	L-10
      


      
        	Corutarn

        	

        	Mundos del Núcleo

        	M-10
      


      
        	Corva Yag

        	Rseik

        	T. del Borde Exterior

        	N-20
      


      
        	Corvanni

        	Neshig

        	Borde Interior

        	N-9
      


      
        	Corvis Menor

        	Ciutric

        	T. del Borde Exterior

        	N-5
      


      
        	Corweillia

        	Corweilliano

        	Borde Medio

        	P-15
      


      
        	Cosia

        	

        	Núcleo Profundo

        	M-11
      


      
        	Cotellier

        	Rseik

        	T. del Borde Exterior

        	N-20
      


      
        	Coth Fuuras

        	Deadalis

        	Región de Expansión

        	J-8
      


      
        	Couronne

        	Couronne

        	Región de Expansión

        	P-10
      


      
        	Coveway

        	Koradin

        	T. del Borde Exterior

        	I-18
      


      
        	Coyn

        	Elrood

        	T. del Borde Exterior

        	M-20
      


      
        	Craci

        	Sector Corporativo

        	T. del Borde Exterior

        	R-4
      


      
        	Crakull

        	

        	Regiones Desconocidas

        	G-10
      


      
        	Cranan

        	Arkanis

        	T. del Borde Exterior

        	R-16
      


      
        	Credaan

        	

        	Borde Interior

        	M-14
      


      
        	Crella

        	Tapani

        	Colonias

        	L-13
      


      
        	Crelythiumn

        	

        	Espacio Salvaje

        	K-2
      


      
        	Cridark

        	Baroli

        	Región de Expansión

        	N-15
      


      
        	Crintlia

        	Jalor Exterior

        	Borde Medio

        	I-7
      


      
        	Cripta de Thull

        	Juvex

        	Borde Medio

        	K-18
      


      
        	Crisol Cowl

        	Oricho

        	T. del Borde Exterior

        	M-5
      


      
        	Crispin

        	

        	Espacio Salvaje

        	S-3
      


      
        	Critoki

        	Esstran

        	T. del Borde Exterior

        	Q-4
      


      
        	Crondre

        	Dufilviano

        	Borde Medio

        	R-15
      


      
        	Crovna

        	Senex

        	Borde Medio

        	L-17
      


      
        	Croyden

        	

        	Borde Interior

        	M-13
      


      
        	Crseih

        	Pakuuni

        	T. del Borde Exterior

        	T-6
      


      
        	Cruce Tulatharri

        	Veragi

        	T. del Borde Exterior

        	K-3
      


      
        	Crustai

        	Espacio Chiss

        	Regiones Desconocidas

        	H-8
      


      
        	Cryon

        	Meram

        	T. del Borde Exterior

        	O-4
      


      
        	Crystan

        	

        	Núcleo Profundo

        	L-12
      


      
        	Csaus

        	Espacio Chiss

        	Regiones Desconocidas

        	F-9
      


      
        	Csilla

        	Espacio Chiss

        	Regiones Desconocidas

        	F-8
      


      
        	Cuadrante Siete

        	Barsa

        	Borde Medio

        	J-6
      


      
        	Cuerno de Kuna

        	Zuma (Moddell)

        	T. del Borde Exterior

        	H-16
      


      
        	Cuirilla

        	Mbandamonte

        	Región de Expansión

        	N-15
      


      
        	Cujicor

        	Pakuuni

        	T. del Borde Exterior

        	T-5
      


      
        	Cularin

        	Thaere

        	Región de Expansión

        	P-14
      


      
        	Culroon

        	

        	Espacio Salvaje

        	P-20
      


      
        	Cúmulo Aturi

        	Nebulosa Hook

        	T. del Borde Exterior

        	O-18
      


      
        	Cúmulo Baylin

        	Trans-Nebular

        	Borde Medio

        	R-16
      


      
        	Cúmulo Blair

        	Airam

        	T. del Borde Exterior

        	L-20
      


      
        	Cúmulo Bortele

        	Bortele

        	Borde Medio

        	R-8
      


      
        	Cúmulo Corbett

        	Corbett

        	Borde Medio

        	I-17
      


      
        	Cúmulo de Gas Nelvana

        	Iskin

        	Borde Medio

        	O-16
      


      
        	Cúmulo de Jaga

        	Esstran

        	T. del Borde Exterior

        	Q-5
      


      
        	Cúmulo de las Fauces

        	Kessel

        	T. del Borde Exterior

        	T-10
      


      
        	Cúmulo de Tyus

        	Tyus

        	Borde Medio

        	N-16
      


      
        	Cúmulo de Vallusk

        	Alcance Gordiano

        	T. del Borde Exterior

        	Q-6
      


      
        	Cúmulo Enjambre Estelar

        	

        	Núcleo Profundo

        	L-10
      


      
        	Cúmulo Gelviddis

        	

        	Borde Interior

        	N-9
      


      
        	Cúmulo Gevarno

        	Brema

        	T. del Borde Exterior

        	M-17
      


      
        	Cúmulo Greeb-Streebling

        	Bozhnee

        	T. del Borde Exterior

        	L-18
      


      
        	Cúmulo Mektrun

        	Mektrun

        	Borde Medio

        	L-17
      


      
        	Cúmulo Naps Fral

        	Ferra

        	T. del Borde Exterior

        	S-16
      


      
        	Cúmulo Novoil

        	

        	Colonias

        	N-12
      


      
        	Cúmulo Obran

        	Videnda

        	T. del Borde Exterior

        	L-18
      


      
        	Cúmulo Parthoviano

        	

        	Espacio Salvaje

        	T-4
      


      
        	Cúmulo Rainos

        	Rocantor

        	Región de Expansión

        	L-15
      


      
        	Cúmulo Rearqu

        	Taldot

        	Borde Medio

        	P-8
      


      
        	Cúmulo Skustell

        	Tarabba

        	T. del Borde Exterior

        	N-19
      


      
        	Cúmulo Talcim

        	Cegul

        	T. del Borde Exterior

        	M-20
      


      
        	Cúmulo Ytha’ac

        	Airam

        	T. del Borde Exterior

        	M-20
      


      
        	Cúmulo Zenox

        	

        	Colonias

        	K-13
      


      
        	Cuthbern

        	Wazta

        	T. del Borde Exterior

        	J-18
      


      
        	Cuvacia

        	

        	Mundos del Núcleo

        	K-13
      


      
        	Cyax

        	

        	Espacio Hutt

        	S-11
      


      
        	Cybloc

        	Meridian

        	T. del Borde Exterior

        	R-7
      


      
        	Cyborrea

        	

        	Espacio Hutt

        	S-9
      


      
        	Cydorria

        	

        	Colonias

        	K-13
      


      
        	Cygnus

        	Esaga

        	Borde Medio

        	R-11
      


      
        	Cyimarra

        	Senex

        	Borde Medio

        	L-17
      


      
        	Cyphar

        	Spirva

        	Borde Medio

        	L-17
      


      
        	Cyrillia

        	Protectorado Cyrilliano

        	Región de Expansión

        	O-12
      

    
  


  


  
    
      
        	SISTEMA

        	SECTOR

        	REGIÓN

        	COORDENADAS
      

    

    
      
        	D’faria

        	Hune

        	Borde Medio

        	Q-12
      


      
        	D’ian

        	Sector Corporativo

        	T. del Borde Exterior

        	S-3
      


      
        	D’Nile

        	Hertae

        	Borde Medio

        	Q-14
      


      
        	D’rinba

        	Sombure

        	Borde Medio

        	K-17
      


      
        	Daalang

        	Daalang

        	Borde Medio

        	Q-12
      


      
        	Dachat

        	

        	Mundos del Núcleo

        	K-9
      


      
        	Dactruria

        	Clacis

        	T. del Borde Exterior

        	J-4
      


      
        	Daedalon

        	Regiones Ktilac

        	Borde Interior

        	N-9
      


      
        	Daemen

        	Woostri

        	Región de Expansión

        	M-16
      


      
        	Daermor

        	Sector Corporativo

        	T. del Borde Exterior

        	S-3
      


      
        	Dagary Menor

        	

        	Borde Interior

        	M-8
      


      
        	Dagelin Menor

        	Cadma

        	T. del Borde Exterior
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        	Drog

        	Sector Corporativo

        	T. del Borde Exterior

        	R-4
      


      
        	Drogheda

        	Teraab

        	Borde Medio

        	Q-11
      


      
        	Drompani

        	Prefsbelt

        	T. del Borde Exterior

        	J-6
      


      
        	Dromund Kaas

        	Mundos Sith

        	T. del Borde Exterior

        	R-5
      


      
        	Drong

        	Steniplis

        	T. del Borde Exterior

        	L-18
      


      
        	Drongar

        	

        	T. del Borde Exterior

        	T-5
      


      
        	Dronseen

        	Thrasybule

        	T. del Borde Exterior

        	P-6
      


      
        	Droxine

        	Esstran

        	T. del Borde Exterior

        	Q-5
      


      
        	Droxu

        	Bheriz

        	T. del Borde Exterior

        	T-11
      


      
        	Drualkiin

        	Kessel

        	T. del Borde Exterior

        	T-10
      


      
        	Druckenwell

        	Doldur

        	Borde Medio

        	P-15
      


      
        	Drunost

        	Shelsha

        	Colonias

        	M-9
      


      
        	Drurish

        	Kuat

        	Mundos del Núcleo

        	M-10
      


      
        	Druulgotha

        	Thesme

        	T. del Borde Exterior

        	O-6
      


      
        	Du Hutta

        	

        	Espacio Hutt

        	S-11
      


      
        	Dubloviann

        	

        	Borde Interior

        	M-8
      


      
        	Dubrava

        	Albanin

        	T. del Borde Exterior

        	T-13
      


      
        	Dubrillion

        	Myto

        	T. del Borde Exterior

        	K-3
      


      
        	Duhma

        	Kallea

        	T. del Borde Exterior

        	K-20
      


      
        	Duinarbulon

        	Mandato Cronés

        	T. del Borde Exterior

        	S-6
      


      
        	Dulathia

        	Lantilliano

        	Borde Medio

        	P-8
      


      
        	Dulin

        	

        	Borde Interior

        	K-14
      


      
        	Dulvoyinn

        	

        	Núcleo Profundo

        	K-12
      


      
        	Duneeden

        	Corusca

        	Mundos del Núcleo

        	K-9
      


      
        	Dur Sabon

        	Morshdine

        	T. del Borde Exterior

        	O-5
      


      
        	Durace

        	

        	Regiones Desconocidas

        	H-6
      


      
        	Dura-Kahn

        	Bes Ber Bikade

        	Región de Expansión

        	L-15
      


      
        	Duran

        	

        	Mundos del Núcleo

        	K-9
      


      
        	Durgeon

        	Galov

        	T. del Borde Exterior

        	T-13
      


      
        	Durkteel

        	Kastolar

        	Borde Medio

        	Q-10
      


      
        	Duro

        	Duro

        	Mundos del Núcleo

        	M-11
      


      
        	Durollia

        	Kalamith

        	T. del Borde Exterior

        	P-5
      


      
        	Duron

        	Semagi

        	Borde Medio

        	I-16
      


      
        	Duroon

        	Sector Corporativo

        	T. del Borde Exterior

        	S-4
      


      
        	Durren

        	Meridian

        	T. del Borde Exterior

        	R-7
      


      
        	Dustig

        	Dustig

        	Borde Medio

        	N-16
      


      
        	Duunir

        	Kibilini

        	T. del Borde Exterior

        	Q-17
      


      
        	Dwartii

        	Nouane

        	Borde Interior

        	N-8
      


      
        	Dweem

        	Calaron

        	T. del Borde Exterior

        	T-9
      


      
        	Dwor

        	Steniplis

        	T. del Borde Exterior

        	L-19
      


      
        	Dyspeth

        	Varada

        	T. del Borde Exterior

        	I-20
      


      
        	Dzass

        	Seswenna

        	T. del Borde Exterior

        	M-17
      

    
  


  


  
    
      
        	SISTEMA

        	SECTOR

        	REGIÓN

        	COORDENADAS
      

    

    
      
        	Ealor

        	Parmic

        	T. del Borde Exterior

        	P-18
      


      
        	Eamus

        	

        	Mundos del Núcleo

        	L-13
      


      
        	Ebaq

        	

        	Núcleo Profundo

        	M-11
      


      
        	Ebenmal

        	Irnaj

        	Borde Medio

        	K-17
      


      
        	Eberon

        	Mytaranor

        	Borde Medio

        	P-9
      


      
        	Ebiwaan

        	Sarin

        	T. del Borde Exterior

        	P-18
      


      
        	Ebra

        	Kesh

        	Borde Medio

        	L-6
      


      
        	Ec Pand

        	Ado

        	Borde Medio

        	M-17
      


      
        	Echnos

        	Hadar

        	Borde Medio

        	L-17
      


      
        	Eckless

        	

        	Espacio Salvaje

        	J-3
      


      
        	Eclipse

        	

        	Núcleo Profundo

        	M-11
      


      
        	Eczar

        	Seswenna

        	T. del Borde Exterior

        	M-18
      


      
        	Edan

        	Hythrope

        	Región de Expansión

        	M-15
      


      
        	Edatha

        	Vatha

        	Región de Expansión

        	K-16
      


      
        	Ediorung

        	Cúmulo de Hapes

        	Borde Interior

        	O-9
      


      
        	Edonaaris

        	Thrasybule

        	T. del Borde Exterior

        	P-6
      


      
        	Edusa

        	Morshdine

        	T. del Borde Exterior

        	O-5
      


      
        	Eedoq

        	Tantra (Methall’has)

        	T. del Borde Exterior

        	M-19
      


      
        	Eeyyon

        	Halm

        	Borde Medio

        	J-16
      


      
        	Ehjenla

        	Kathol (Interior)

        	T. del Borde Exterior

        	M-21
      


      
        	Eiattu

        	Ado

        	Borde Medio

        	L-17
      


      
        	Eibon

        	Mandato Cronés

        	T. del Borde Exterior

        	S-6
      


      
        	Eidoloni

        	Eidoloni

        	Borde Medio

        	M-16
      


      
        	Eilnia

        	

        	Borde Interior

        	N-9
      


      
        	Eirrauus

        	Quence

        	T. del Borde Exterior

        	P-18
      


      
        	Eislo

        	

        	Borde Interior

        	O-8
      


      
        	Ejolus

        	

        	Borde Interior

        	M-8
      


      
        	Ekibo

        	Espacio Trianii

        	Espacio Salvaje

        	R-3
      


      
        	Elamposnia

        	Alcance Gordiano

        	T. del Borde Exterior

        	Q-5
      


      
        	Elatha

        	Stensen

        	T. del Borde Exterior

        	I-17
      


      
        	Elbara

        	Elbaran

        	Borde Medio

        	J-17
      


      
        	Elcorth

        	Farlax

        	Mundos del Núcleo

        	K-10
      


      
        	Elegasso

        	Irishi

        	Borde Medio

        	K-6
      


      
        	Elerion

        	Thanium

        	T. del Borde Exterior

        	R-6
      


      
        	Elgit

        	

        	Espacio Hutt

        	T-10
      


      
        	Eliad

        	Cúmulo Minos

        	T. del Borde Exterior

        	M-20
      


      
        	Elin Roe

        	

        	Colonias

        	N-12
      


      
        	Elliirad

        	Airam

        	T. del Borde Exterior

        	L-20
      


      
        	Elom

        	Sertar

        	T. del Borde Exterior

        	R-5
      


      
        	Elriss

        	Onatos

        	Borde Medio

        	R-15
      


      
        	Elrood

        	Elrood

        	T. del Borde Exterior

        	M-20
      


      
        	Elshandruu Pica

        	Quence

        	T. del Borde Exterior

        	O-18
      


      
        	Embaril

        	Alianza Tion

        	T. del Borde Exterior

        	S-6
      


      
        	Emberlene

        	Authala

        	Región de Expansión

        	P-12
      


      
        	Emmer

        	Nilgaard

        	T. del Borde Exterior

        	S-5
      


      
        	Emorus

        	

        	Borde Interior

        	O-10
      


      
        	Empartheca

        	Nebulosa Hook

        	T. del Borde Exterior

        	O-18
      


      
        	Emperatriz Teta

        	

        	Núcleo Profundo

        	L-10
      


      
        	Enaleh

        	

        	Colonias

        	L-13
      


      
        	Enarc

        	Alui

        	Borde Medio

        	O-17
      


      
        	Endelaan

        	

        	Regiones Desconocidas

        	???
      


      
        	Endex

        	Velcar

        	T. del Borde Exterior

        	J-5
      


      
        	Endor

        	Zuma (Moddell)

        	T. del Borde Exterior

        	H-16
      


      
        	Endoraan

        	Clacis

        	T. del Borde Exterior

        	K-4
      


      
        	Endovan

        	Sarka

        	Borde Medio

        	Q-8
      


      
        	Endregaad

        	Indrexu

        	T. del Borde Exterior

        	S-5
      


      
        	Endrolia

        	

        	Mundos del Núcleo

        	K-10
      


      
        	Enet

        	Brak

        	Región de Expansión

        	O-14
      


      
        	Enferm

        	Mezeg

        	Borde Medio

        	M-7
      


      
        	Engebo

        	Danjar

        	T. del Borde Exterior

        	N-18
      


      
        	Engira

        	Jospro

        	T. del Borde Exterior

        	R-7
      


      
        	Enisca

        	

        	Colonias

        	M-13
      


      
        	Ennth

        	Astal

        	T. del Borde Exterior

        	Q-18
      


      
        	Ensolica

        	

        	Mundos del Núcleo

        	K-10
      


      
        	Entana

        	Cademimu

        	T. del Borde Exterior

        	L-6
      


      
        	Entooine

        	Danjar

        	T. del Borde Exterior

        	N-18
      


      
        	Entralla

        	Velcar

        	T. del Borde Exterior

        	K-4
      


      
        	Entrus

        	Trax

        	Borde Medio

        	Q-10
      


      
        	Entuur

        	Espacio Urce

        	Borde Medio

        	L-6
      


      
        	Eol Sha

        	Corva

        	T. del Borde Exterior

        	P-3
      


      
        	Eos

        	Cadavine

        	T. del Borde Exterior

        	P-17
      


      
        	Epica

        	Bes Ber Bikade

        	Región de Expansión

        	L-15
      


      
        	Epidimi

        	Rolion

        	T. del Borde Exterior

        	Q-7
      


      
        	Epsi Nadir

        	Colectivo Epsi

        	Región de Expansión

        	M-15
      


      
        	Epsi Zenith

        	Colectivo Epsi

        	Región de Expansión

        	M-15
      


      
        	Epsom

        	Quiberon

        	T. del Borde Exterior

        	S-15
      


      
        	Equanus

        	Veragi

        	T. del Borde Exterior

        	K-3
      


      
        	Er’Kit

        	Nooniano

        	T. del Borde Exterior

        	M-6
      


      
        	Er’stacia

        	

        	Espacio Salvaje

        	V-9
      


      
        	Erai

        	Hangshan

        	Región de Expansión

        	P-11
      


      
        	Eredenn

        	Hegemonía de Tion

        	T. del Borde Exterior

        	S-6
      


      
        	Eredin

        	Astal

        	T. del Borde Exterior

        	P-18
      


      
        	Ereesus

        	Kanz

        	T. del Borde Exterior

        	N-4
      


      
        	Eres

        	Esuain

        	Borde Medio

        	Q-7
      


      
        	Erhynradd

        	

        	Borde Interior

        	N-13
      


      
        	Eriadu

        	Seswenna

        	T. del Borde Exterior

        	M-18
      


      
        	Eridicon

        	Calamari

        	T. del Borde Exterior

        	T-6
      


      
        	Erigorm

        	

        	Mundos del Núcleo

        	L-9
      


      
        	Erilnar

        	Centralidad

        	T. del Borde Exterior

        	T-8
      


      
        	Eriscot

        	Haseriano

        	Borde Medio

        	Q-14
      


      
        	Ermi

        	Sertar

        	T. del Borde Exterior

        	R-5
      


      
        	Ertegas

        	Javin (Anoat)

        	T. del Borde Exterior

        	K-18
      


      
        	Ertrax

        	

        	Espacio Salvaje

        	N-21
      


      
        	Erysthes

        	Sector Corporativo

        	T. del Borde Exterior

        	S-4
      


      
        	Esaga

        	Esaga

        	Borde Medio

        	R-11
      


      
        	Escabar

        	N/D

        	Región de Expansión

        	I-8
      


      
        	Escarbar Negro, El

        	Mundos Har

        	Región de Expansión

        	J-16
      


      
        	Escarte

        	Keldrath

        	T. del Borde Exterior

        	T-6
      


      
        	Esfandia

        	

        	Espacio Salvaje

        	I-6
      


      
        	Eshan

        	

        	Borde Interior

        	N-8
      


      
        	Esooma

        	Sprizen

        	T. del Borde Exterior

        	N-5
      


      
        	Espiral Indrexu

        	(multiple)

        	T. del Borde Exterior

        	S-5 and S-
      


      
        	Essebra

        	Airam

        	T. del Borde Exterior

        	M-20
      


      
        	Esseles

        	Darpa

        	Mundos del Núcleo

        	L-9
      


      
        	Essien

        	Halthor

        	T. del Borde Exterior

        	M-6
      


      
        	Ession

        	Sector Corporativo

        	T. del Borde Exterior

        	S-4
      


      
        	Essowyn

        	Trax

        	Borde Medio

        	Q-10
      


      
        	Estación 88

        	Vorc

        	Borde Medio

        	J-7
      


      
        	Estación Arlequín

        	Garis

        	T. del Borde Exterior

        	N-17
      


      
        	Estación Arquata

        	Bes Ber Bikade

        	Región de Expansión

        	L-15
      


      
        	Estación Azzameen

        	Garis

        	T. del Borde Exterior

        	N-17
      


      
        	Estación Badfellow

        	

        	Mundos del Núcleo

        	M-10
      


      
        	Estación Bannistar

        	Hevvrol

        	Borde Medio

        	O-15
      


      
        	Estación Banvhar

        	Kriz

        	T. del Borde Exterior

        	J-18
      


      
        	Estación Colonial Cam’co

        	Espacio Chiss

        	Regiones Desconocidas

        	F-8
      


      
        	Estación Colonial Chaf

        	Espacio Chiss

        	Regiones Desconocidas

        	F-9
      


      
        	Estación de Mando Brask Oto

        	Espacio Chiss

        	Regiones Desconocidas

        	H-7
      


      
        	Estación de Tránsito Exterior

        	Baxel

        	T. del Borde Exterior

        	T-12
      


      
        	Estación Desolación

        	Atrivis

        	T. del Borde Exterior

        	L-5
      


      
        	Estación Espacial Hakartha

        	Hakartha

        	Región de Expansión

        	K-16
      


      
        	Estación Espacial Koda

        	Wazta

        	T. del Borde Exterior

        	I-18
      


      
        	Estación Espacial Kwenn

        	Kastolar

        	Borde Medio

        	R-10
      


      
        	Estación Espacial Rantine

        	Tamarin

        	T. del Borde Exterior

        	N-19
      


      
        	Estación Espacial Scardia

        	Null Zone

        	Región de Expansión

        	P-12
      


      
        	Estación Espacial Trenchant

        	Trax

        	Borde Medio

        	Q-10
      


      
        	Estación Estelar 12

        	

        	Espacio Salvaje

        	O-20
      


      
        	Estación Farwell

        	Eucer

        	Borde Medio

        	R-7
      


      
        	Estación Futilidad

        	Brak

        	Región de Expansión

        	O-14
      


      
        	Estación Gagrew

        	

        	Espacio Hutt

        	S-9
      


      
        	Estación Harko

        	D’Astan

        	T. del Borde Exterior

        	N-5
      


      
        	Estación Horn

        	Lahara

        	T. del Borde Exterior

        	M-5
      


      
        	Estación Ichalin

        	Espacio Hijoiano

        	Región de Expansión

        	J-8
      


      
        	Estación Joran

        	Rolion

        	T. del Borde Exterior

        	P-7
      


      
        	Estación Junkfort

        	Tharin

        	T. del Borde Exterior

        	T-8
      


      
        	Estación Kemal

        	Arkanis

        	T. del Borde Exterior

        	R-16
      


      
        	Estación Kolanda

        	Yminis

        	T. del Borde Exterior

        	S-14
      


      
        	Estación Lobaq

        	Rolion

        	T. del Borde Exterior

        	Q-7
      


      
        	Estación Mynock 7

        	Mayagil

        	T. del Borde Exterior

        	M-18
      


      
        	Estación Parabaw

        	Jospro

        	T. del Borde Exterior

        	S-7
      


      
        	Estación Paraíso

        	Gendius

        	Borde Medio

        	J-17
      


      
        	Estación Petabys

        	Halm

        	Borde Medio

        	J-16
      


      
        	Estación Pondut

        	Sector Corporativo

        	T. del Borde Exterior

        	S-4
      


      
        	Estación Pusat

        	Halla

        	Borde Medio

        	R-8
      


      
        	Estación Rimcee

        	Braxant

        	T. del Borde Exterior

        	J-3
      


      
        	Estación Saruwen

        	Tamarin

        	T. del Borde Exterior

        	N-18
      


      
        	Estación Sensora Mulvar

        	Obtrexta

        	T. del Borde Exterior

        	K-3
      


      
        	Estación Silver

        	Doldur

        	Borde Medio

        	P-15
      


      
        	Estación Soles Gemelos

        	Garis

        	T. del Borde Exterior

        	N-17
      


      
        	Estación Starlyte

        	Ado

        	Borde Medio

        	M-17
      


      
        	Estación Tambor

        	Belasco

        	Región de Expansión

        	P-11
      


      
        	Estación Tantiss

        	Dalonbiano

        	T. del Borde Exterior

        	M-3
      


      
        	Estación Telaraña de Cristal

        	Palamut

        	Región de Expansión

        	N-13
      


      
        	Estación Telkur

        	Cúmulo de Hapes

        	Borde Interior

        	O-9
      


      
        	Estación Torn

        	Mytaranor

        	Borde Medio

        	P-10
      


      
        	Estación Vacío

        	Bothano

        	Borde Medio

        	R-14
      


      
        	Estaph

        	Tapani

        	Colonias

        	L-13
      


      
        	Estaria

        	Indrexu

        	T. del Borde Exterior

        	S-5
      


      
        	Estela Celestial, La

        	Kriz

        	T. del Borde Exterior

        	K-19
      


      
        	Estela de Cometas, La

        	Alcance Gordiano

        	T. del Borde Exterior

        	Q-6
      


      
        	Estrella de Anto

        	Saijo

        	T. del Borde Exterior

        	K-20
      


      
        	Estrella de Drup

        	Saijo

        	T. del Borde Exterior

        	J-20
      


      
        	Estrella de Durgen

        	Alcance Gordiano

        	T. del Borde Exterior

        	P-6
      


      
        	Estrella de Hull

        	Farana

        	Espacio Salvaje

        	S-3
      


      
        	Estrella de Markbee

        	Atrivis

        	T. del Borde Exterior

        	L-5
      


      
        	Esyvam

        	Atravis

        	T. del Borde Exterior

        	L-20
      


      
        	Ethav Mayor

        	Ethav Regions

        	Espacio Salvaje

        	P-3
      


      
        	Ethrani

        	D’Astan (Valahari)

        	T. del Borde Exterior

        	N-5
      


      
        	Etorasp

        	Hakartha

        	Región de Expansión

        	K-16
      


      
        	Etti

        	Sector Corporativo

        	T. del Borde Exterior

        	S-4
      


      
        	Euceron

        	Eucer

        	Borde Medio

        	Q-7
      


      
        	Evas

        	Belshar

        	Borde Medio

        	I-7
      


      
        	Eva-T

        	Quence

        	T. del Borde Exterior

        	O-18
      


      
        	Excarga

        	Herios

        	T. del Borde Exterior

        	T-16
      


      
        	Exocron

        	Kathol (Interior)

        	T. del Borde Exterior

        	M-21
      


      
        	Exodeen

        	

        	Colonias

        	M-12
      


      
        	Exodo

        	Meridian

        	T. del Borde Exterior

        	R-7
      


      
        	Explume Menor

        	Alcance Croke

        	Regiones Desconocidas

        	???
      


      
        	Extorin Mayor

        	Extorin

        	Región de Expansión

        	J-15
      


      
        	Extorin Menor

        	Extorin

        	Región de Expansión

        	J-15
      


      
        	Eyar

        	

        	Borde Interior

        	O-10
      

    
  


  


  
    
      
        	SISTEMA

        	SECTOR

        	REGIÓN

        	COORDENADAS
      

    

    
      
        	F’Dann

        	Dufilviano

        	Borde Medio

        	R-15
      


      
        	F’tral

        	Calaron

        	T. del Borde Exterior

        	T-9
      


      
        	Faarlsun

        	Cúmulo Parthoviano

        	Espacio Salvaje

        	T-4
      


      
        	Fabrin

        	Circarpous

        	Región de Expansión

        	O-12
      


      
        	Fadden

        	

        	Borde Interior

        	N-11
      


      
        	Fait d’Fait

        	Venaariano

        	Borde Medio

        	O-7
      


      
        	Fakir

        	Fakir

        	Colonias

        	K-9
      


      
        	Falang Menor

        	Thanium

        	T. del Borde Exterior

        	R-6
      


      
        	Falasia

        	

        	Borde Interior

        	N-10
      


      
        	Faldos

        	Saijo

        	T. del Borde Exterior

        	K-20
      


      
        	Falko

        	Centralidad

        	T. del Borde Exterior

        	U-8
      


      
        	Falleen

        	Doldur

        	Borde Medio

        	P-15
      


      
        	Fallowan

        	Sujimis

        	T. del Borde Exterior

        	P-19
      


      
        	Fangol

        	Mortex

        	T. del Borde Exterior

        	S-5
      


      
        	Fanha

        	Seitia

        	T. del Borde Exterior

        	K-19
      


      
        	Farana

        	Farana

        	Espacio Salvaje

        	S-3
      


      
        	Farbinda

        	

        	Borde Interior

        	N-14
      


      
        	Farbog

        	Vorzyd

        	T. del Borde Exterior

        	R-6
      


      
        	Farboon

        	Tantra

        	T. del Borde Exterior

        	M-19
      


      
        	Farfalla

        	Indra-su-Mar

        	Región de Expansión

        	P-12
      


      
        	Farfeld

        	Jjannex

        	T. del Borde Exterior

        	L-18
      


      
        	Farnica

        	Cúmulo de Hapes

        	Borde Interior

        	O-9
      


      
        	Faro

        	

        	Colonias

        	N-10
      


      
        	Farquar

        	Kurost

        	Borde Medio

        	Q-11
      


      
        	Farrfin

        	Farrfin

        	Mundos del Núcleo

        	K-9
      


      
        	Farseen

        	Msst

        	Borde Medio

        	P-7
      


      
        	Farsellah

        	Farstey

        	Región de Expansión

        	O-8
      


      
        	Farstey

        	Farstey

        	Región de Expansión

        	O-8
      


      
        	Farstine

        	Ryndelliano

        	Borde Medio

        	P-17
      


      
        	Farstone

        	Juvex

        	Borde Medio

        	K-18
      


      
        	Faz

        	Farlax

        	Mundos del Núcleo

        	K-10
      


      
        	Febrini

        	Cúmulo de Hapes

        	Borde Interior

        	O-9
      


      
        	Fedalle

        	

        	Mundos del Núcleo

        	M-10
      


      
        	Fedje

        	Atrivis

        	T. del Borde Exterior

        	L-5
      


      
        	Feena

        	Alcance Gordiano

        	T. del Borde Exterior

        	Q-5
      


      
        	Feenicks

        	Jjannex

        	T. del Borde Exterior

        	K-19
      


      
        	Feenix

        	D’Aelgoth

        	Borde Medio

        	K-17
      


      
        	Fef

        	Glythe

        	Borde Medio

        	J-7
      


      
        	Fegorosk

        	Obtrexta

        	T. del Borde Exterior

        	K-4
      


      
        	Fehern

        	Trax

        	Borde Medio

        	Q-10
      


      
        	Felacat

        	Grohl

        	T. del Borde Exterior

        	R-15
      


      
        	Feldrona

        	Glythe

        	Borde Medio

        	J-7
      


      
        	Feldwes

        	Alcance Gordiano

        	T. del Borde Exterior

        	Q-6
      


      
        	Felin

        	Spinward

        	T. del Borde Exterior

        	M-2
      


      
        	Felucia

        	Thanium

        	T. del Borde Exterior

        	R-6
      


      
        	Fendry

        	Druess

        	Borde Medio

        	O-15
      


      
        	Fenel

        	Demetras

        	T. del Borde Exterior

        	O-7
      


      
        	Fengrine

        	Senex

        	Borde Medio

        	Borde Medio
      


      
        	Fenn

        	Dufilviano

        	Borde Medio

        	R-15
      


      
        	Fennesa

        	

        	Borde Interior

        	K-14
      


      
        	Fenves

        	Boeus

        	Región de Expansión

        	L-15
      


      
        	Feraleech

        	Nooliano

        	Borde Medio

        	Q-13
      


      
        	Fere

        	Quelii

        	T. del Borde Exterior

        	O-6
      


      
        	Ferijia

        	

        	Mundos del Núcleo

        	M-10
      


      
        	Feris

        	Agarix

        	Borde Medio

        	K-17
      


      
        	Ferrelia

        	Hunnoverrs

        	T. del Borde Exterior

        	R-16
      


      
        	Ferrhast

        	

        	Mundos del Núcleo

        	L-13
      


      
        	Ferro

        	Sector-I

        	T. del Borde Exterior

        	Q-4
      


      
        	Ferros

        	Ojoster

        	T. del Borde Exterior

        	N-7
      


      
        	Ferton

        	Al’Nasrl

        	T. del Borde Exterior

        	T-13
      


      
        	Fest

        	Atrivis

        	T. del Borde Exterior

        	L-5
      


      
        	Feswe Menor

        	Alcance Gordiano

        	T. del Borde Exterior

        	P-5
      


      
        	Feswe Prime

        	Alcance Gordiano

        	T. del Borde Exterior

        	P-5
      


      
        	Feswe Terciario

        	Alcance Gordiano

        	T. del Borde Exterior

        	P-6
      


      
        	Fether

        	Sector Corporativo

        	T. del Borde Exterior

        	S-3
      


      
        	Fhost

        	

        	Espacio Salvaje

        	H-7
      


      
        	Fibuli

        	Espacio Trianii

        	Espacio Salvaje

        	S-3
      


      
        	Filby

        	

        	Mundos del Núcleo

        	L-9
      


      
        	Filordis

        	Larrin

        	Borde Interior

        	N-8
      


      
        	Filve

        	Dufilviano

        	Borde Medio

        	R-15
      


      
        	Findris

        	Haldeen

        	Colonias

        	M-9
      


      
        	Firrerre

        	Zuma (Sugai)

        	T. del Borde Exterior

        	H-16
      


      
        	Firro

        	Farrfin

        	Mundos del Núcleo

        	K-9
      


      
        	Fislan

        	Mortex

        	T. del Borde Exterior

        	R-4
      


      
        	Fitca Prime

        	Espacio Urce

        	Borde Medio

        	L-6
      


      
        	Fitomp

        	

        	Regiones Desconocidas

        	???
      


      
        	Fiviune

        	Grumani

        	T. del Borde Exterior

        	N-17
      


      
        	Flacharia

        	

        	Espacio Salvaje

        	H-6
      


      
        	Flandor

        	

        	Borde Interior

        	N-13
      


      
        	Flankers

        	Fakir

        	Colonias

        	K-9
      


      
        	Flax

        	Sumitra

        	Región de Expansión

        	O-7
      


      
        	Fleyars

        	Baroli

        	Región de Expansión

        	N-14
      


      
        	Fligger

        	Kibilini

        	T. del Borde Exterior

        	Q-17
      


      
        	Florn

        	Pakuuni

        	T. del Borde Exterior

        	T-5
      


      
        	Florrum

        	Sertar

        	T. del Borde Exterior

        	R-5
      


      
        	Floubette

        	

        	Colonias

        	L-13
      


      
        	Fluwhaka

        	Mortex

        	T. del Borde Exterior

        	R-5
      


      
        	Flyntaria

        	D’Astan

        	T. del Borde Exterior

        	O-6
      


      
        	Fnessal

        	

        	Borde Interior

        	K-14
      


      
        	Fodro

        	Clacis

        	T. del Borde Exterior

        	K-4
      


      
        	Fodurant

        	Trans-Gascon

        	Borde Medio

        	P-8
      


      
        	Foerost

        	

        	Mundos del Núcleo

        	L-10
      


      
        	Fokask

        	Klina

        	T. del Borde Exterior

        	S-13
      


      
        	Folende

        	Hegemonía de Tion

        	T. del Borde Exterior

        	S-5
      


      
        	Foless

        	

        	Colonias

        	M-13
      


      
        	Fondeadero Bridin

        	Portmoak

        	T. del Borde Exterior

        	P-18
      


      
        	Fondor

        	Tapani

        	Colonias

        	L-13
      


      
        	Foran Tutha

        	Mandato Cronés

        	T. del Borde Exterior

        	S-6
      


      
        	Forbelea

        	Espacio Chiss

        	Regiones Desconocidas

        	H-8
      


      
        	Fordon

        	Savareen

        	T. del Borde Exterior

        	Q-16
      


      
        	Formos

        	Kessel

        	T. del Borde Exterior

        	T-10
      


      
        	Fornax

        	Glythe

        	Borde Medio

        	J-7
      


      
        	Fornow

        	Alcance Pacanth

        	T. del Borde Exterior

        	H-16
      


      
        	Forscan


        	Auril

        	T. del Borde Exterior

        	R-7
      


      
        	Forsen

        	Cassander

        	T. del Borde Exterior

        	K-5
      


      
        	Fortnay

        	

        	Mundos del Núcleo

        	L-12
      


      
        	Forvand

        	Corelliano

        	Mundos del Núcleo

        	M-11
      


      
        	Fostin

        	Grumani

        	T. del Borde Exterior

        	N-17
      


      
        	Foxar

        	

        	Espacio Salvaje

        	N-3
      


      
        	Fradiano

        	Roche

        	Borde Medio

        	Q-8
      


      
        	Freda

        	Esaga

        	Borde Medio

        	Q-11
      


      
        	Frego

        	

        	Mundos del Núcleo

        	L-13
      


      
        	Freliq

        	Calaron

        	T. del Borde Exterior

        	U-9
      


      
        	Fremond

        	

        	Borde Interior

        	N-14
      


      
        	Fresia

        	Torranix

        	Mundos del Núcleo

        	K-10
      


      
        	Frewwil

        	N/D

        	Región de Expansión

        	I-14
      


      
        	Friijillis

        	Dail

        	T. del Borde Exterior

        	P-18
      


      
        	Frisal

        	MC Atrisiana

        	Mundos del Núcleo

        	J-12
      


      
        	Frithia

        	Glythe

        	Borde Medio

        	K-7
      


      
        	Froffl

        	Churba

        	Borde Medio

        	P-15
      


      
        	Fromiria

        	Mortex

        	T. del Borde Exterior

        	R-5
      


      
        	Fromish

        	

        	Mundos del Núcleo

        	M-11
      


      
        	Frommon

        	

        	Colonias

        	M-9
      


      
        	Froswythe

        	

        	Colonias

        	M-13
      


      
        	Froz

        	Corelliano

        	Mundos del Núcleo

        	M-11
      


      
        	Frunchettan

        	

        	Espacio Salvaje

        	I-6
      


      
        	Fundición

        	

        	Colonias

        	N-10
      


      
        	Fundición, La

        	Espacio Lannik

        	Borde Medio

        	Q-12
      


      
        	Fusai

        	Zuma (Fusai)

        	T. del Borde Exterior

        	H-16
      


      
        	Fwatna

        	Subterrel

        	T. del Borde Exterior

        	K-20
      


      
        	Fwiis

        	

        	Borde Interior

        	M-13
      


      
        	Fwillsving

        	Calaron

        	T. del Borde Exterior

        	T-10
      


      
        	Fyodos

        	Tammuz

        	T. del Borde Exterior

        	U-14
      


      
        	Fyrth

        	

        	Borde Interior

        	J-8
      

    
  


  


  
    
      
        	SISTEMA

        	SECTOR

        	REGIÓN

        	COORDENADAS
      

    

    
      
        	G’haris

        	Perinn

        	T. del Borde Exterior

        	J-4
      


      
        	G’rho

        	

        	Espacio Salvaje

        	G-16
      


      
        	G’wenee

        	Weneen

        	T. del Borde Exterior

        	N-6
      


      
        	Gaalt

        	Meram

        	T. del Borde Exterior

        	O-4
      


      
        	Gabredor

        	Myto

        	T. del Borde Exterior

        	K-4
      


      
        	Gaceriano

        	Baroli

        	Región de Expansión

        	N-15
      


      
        	Gaddria

        	Oricho

        	T. del Borde Exterior

        	M-5
      


      
        	Gadon

        	Mandato Cronés

        	T. del Borde Exterior

        	S-6
      


      
        	Gaftikar

        	Kalamith

        	T. del Borde Exterior

        	P-5
      


      
        	Gailea

        	

        	Mundos del Núcleo

        	M-12
      


      
        	Gaios

        	

        	Mundos del Núcleo

        	K-9
      


      
        	Gal Milnor

        	Seitia

        	T. del Borde Exterior

        	K-19
      


      
        	Gala

        	Nuiri

        	T. del Borde Exterior

        	Q-7
      


      
        	Galaan

        	Corva

        	T. del Borde Exterior

        	P-4
      


      
        	Galand

        	Torranix

        	Mundos del Núcleo

        	K-10
      


      
        	Galantos

        	Farlax

        	Mundos del Núcleo

        	K-10
      


      
        	Galboron

        	Hertae

        	Borde Medio

        	Q-14
      


      
        	Galdronia

        	

        	Mundos del Núcleo

        	L-10
      


      
        	Galidraan

        	Thanium

        	T. del Borde Exterior

        	R-6
      


      
        	Gall

        	Cadavine

        	T. del Borde Exterior

        	P-17
      


      
        	Gallapraxis

        	Hythrope

        	Región de Expansión

        	M-16
      


      
        	Galleefryn

        	Sector Corporativo

        	T. del Borde Exterior

        	S-3
      


      
        	Gallinore

        	Cúmulo de Hapes

        	Borde Interior

        	O-9
      


      
        	Gallion

        	Grumani

        	T. del Borde Exterior

        	N-17
      


      
        	Galloa

        	D’Astan

        	T. del Borde Exterior

        	O-5
      


      
        	Galltine

        	Thesme

        	T. del Borde Exterior

        	O-6
      


      
        	Galpos

        	Abrion

        	T. del Borde Exterior

        	S-15
      


      
        	Galquek del Rey

        	Meridian

        	T. del Borde Exterior

        	R-7
      


      
        	Galshebbis Prime

        	Nilgaard

        	T. del Borde Exterior

        	S-5
      


      
        	Galsol

        	Belderone

        	T. del Borde Exterior

        	R-6
      


      
        	Galtea

        	Kathol

        	T. del Borde Exterior

        	M-21
      


      
        	Galtea Binario

        	Kathol (Interior)

        	T. del Borde Exterior

        	M-21
      


      
        	Galvoni

        	

        	Mundos del Núcleo

        	K-9
      


      
        	Gam Tim’nisi

        	Tungra

        	T. del Borde Exterior

        	K-18
      


      
        	Gama

        	

        	Mundos del Núcleo

        	L-12
      


      
        	Gammalin

        	Vish

        	Borde Medio

        	N-16
      


      
        	Gamor

        	Chaykin

        	Región de Expansión

        	O-14
      


      
        	Gamorr

        	Galov

        	T. del Borde Exterior

        	T-14
      


      
        	Ganath

        	

        	Espacio Hutt

        	R-12
      


      
        	Gand

        	Shadola

        	T. del Borde Exterior

        	T-8
      


      
        	Gandalla

        	Boeus

        	Región de Expansión

        	M-15
      


      
        	Gandan

        	Oricho

        	T. del Borde Exterior

        	M-6
      


      
        	Gandeal

        	

        	Mundos del Núcleo

        	M-12
      


      
        	Gandeid

        	Trailing Grant

        	Región de Expansión

        	J-15
      


      
        	Gandle Ott

        	Kathol

        	T. del Borde Exterior

        	M-21
      


      
        	Gandolo

        	Lahara

        	T. del Borde Exterior

        	M-5
      


      
        	Gandrossi

        	Perinn

        	T. del Borde Exterior

        	J-4
      


      
        	Gandrun

        	

        	Colonias

        	J-13
      


      
        	Gania

        	Tapani

        	Colonias

        	L-13
      


      
        	Ganlihk

        	Dantus

        	T. del Borde Exterior

        	J-6
      


      
        	Gannaria

        	Trilon

        	T. del Borde Exterior

        	H-15
      


      
        	Gannymeda

        	

        	Borde Interior

        	M-8
      


      
        	Gansett

        	Manda

        	Borde Medio

        	R-15
      


      
        	Ganthel

        	Bormea

        	Mundos del Núcleo

        	L-9
      


      
        	Gantho

        	

        	Borde Interior

        	N-12
      


      
        	Gantonnerre

        	

        	Borde Interior

        	N-8
      


      
        	Ganzik

        	Maldrood

        	Borde Medio

        	R-7
      


      
        	Garban

        	Abrion

        	T. del Borde Exterior

        	S-15
      


      
        	Garcornia

        	Ado

        	Borde Medio

        	M-17
      


      
        	Garen

        	Thuldin’s Grant

        	Región de Expansión

        	J-15
      


      
        	Garfin

        	Immeria

        	Región de Expansión

        	O-14
      


      
        	Gargolyn

        	

        	Espacio Salvaje

        	I-8
      


      
        	Gargon

        	Mandalore

        	T. del Borde Exterior

        	O-7
      


      
        	Garia

        	Brak

        	Región de Expansión

        	O-14
      


      
        	Garis

        	Tamarin

        	T. del Borde Exterior

        	N-18
      


      
        	Garn

        	Cadma

        	T. del Borde Exterior

        	T-8
      


      
        	Garnib

        	Bozhnee

        	T. del Borde Exterior

        	L-18
      


      
        	Garobi

        	Tapani

        	Colonias

        	L-13
      


      
        	Garollia

        	Baroli

        	Región de Expansión

        	N-15
      


      
        	Garos

        	Msst

        	Borde Medio

        	P-7
      


      
        	Garqi

        	Cassander (Tadrin)

        	T. del Borde Exterior

        	K-5
      


      
        	Garr’lst

        	

        	Borde Interior

        	O-8
      


      
        	Garrthinius

        	Steniplis

        	T. del Borde Exterior

        	M-18
      


      
        	Garwillia

        	

        	Mundos del Núcleo

        	M-10
      


      
        	Gascon

        	Trans-Gascon

        	Borde Medio

        	P-8
      


      
        	Gastrula

        	Rayter

        	T. del Borde Exterior

        	J-19
      


      
        	Gathus

        	Tynquay

        	T. del Borde Exterior

        	Q-4
      


      
        	Gaulus

        	Gaulus

        	T. del Borde Exterior

        	S-17
      


      
        	Gaurick

        	Sector Corporativo

        	T. del Borde Exterior

        	S-4
      


      
        	Gavens

        	Tregillis

        	Región de Expansión

        	M-15
      


      
        	Gavryn

        	Romintine

        	Borde Medio

        	Q-8
      


      
        	Gaxxa

        	

        	Borde Interior

        	N-10
      


      
        	Gazzari Menor

        	Garis

        	T. del Borde Exterior

        	N-17
      


      
        	Gazzari

        	Grumani

        	T. del Borde Exterior

        	M-17
      


      
        	Gbu

        	Keldrath

        	T. del Borde Exterior

        	T-6
      


      
        	Geal

        	Gendius

        	Borde Medio

        	K-17
      


      
        	Gedi

        	Arkanis

        	T. del Borde Exterior

        	R-16
      


      
        	Geedon

        	Sumitra

        	Región de Expansión

        	N-7
      


      
        	Geillia

        	Keldrath

        	T. del Borde Exterior

        	T-6
      


      
        	Gelda

        	Carrion

        	T. del Borde Exterior

        	J-4
      


      
        	Gelgelar

        	Elrood

        	T. del Borde Exterior

        	M-20
      


      
        	Gellefon

        	Savareen

        	T. del Borde Exterior

        	Q-16
      


      
        	Gemelos Rojos, Los

        	

        	Espacio Salvaje

        	I-7
      


      
        	Genassa

        	M’shinni

        	Borde Medio

        	M-7
      


      
        	Gendius

        	Gendius

        	Borde Medio

        	J-17
      


      
        	Gendoraan

        	

        	Mundos del Núcleo

        	M-10
      


      
        	Gendrah-Narvin

        	

        	Borde Interior

        	N-13
      


      
        	Generis

        	Atrivis

        	T. del Borde Exterior

        	L-5
      


      
        	Genesia

        	Brak

        	Región de Expansión

        	O-14
      


      
        	Geniano

        	Trax

        	Borde Medio

        	P-10
      


      
        	Geniseria

        	Jurzan

        	Región de Expansión

        	M-15
      


      
        	Genon

        	

        	Borde Interior

        	N-13
      


      
        	Geonosis

        	Arkanis

        	T. del Borde Exterior

        	R-16
      


      
        	Gepparin

        	Shelsha

        	Colonias

        	M-9
      


      
        	Geran

        	Calaron

        	T. del Borde Exterior

        	T-9
      


      
        	Gerhalt

        	Altier

        	Región de Expansión

        	O-13
      


      
        	Geridard

        	Doldur

        	Borde Medio

        	P-15
      


      
        	Gerinia

        	Trans-Vulta

        	Borde Medio

        	N-7
      


      
        	Geris

        	Trans-Vulta

        	Borde Medio

        	O-7
      


      
        	Geroon

        	

        	Regiones Desconocidas

        	I-8
      


      
        	Gerrard

        	

        	Mundos del Núcleo

        	K-12
      


      
        	Gerrenthum

        	Javin (Anoat)

        	T. del Borde Exterior

        	K-18
      


      
        	Gerres Gule

        	Primtara

        	Borde Medio

        	P-15
      


      
        	Gertafuu

        	

        	Espacio Salvaje

        	S-18
      


      
        	Gerzob

        	Hunnoverrs

        	T. del Borde Exterior

        	R-18
      


      
        	Gesaril

        	Minos

        	T. del Borde Exterior

        	M-20
      


      
        	Geska Prime

        	Lifh

        	Borde Medio

        	Q-8
      


      
        	Gestrex

        	Calaron

        	T. del Borde Exterior

        	T-9
      


      
        	Gestron

        	Tennuutta

        	Borde Medio

        	Q-7
      


      
        	Ggy-ynt

        	Esuain

        	Borde Medio

        	Q-7
      


      
        	Ghishi

        	Daimar

        	Borde Medio

        	Q-16
      


      
        	Ghoba

        	Chitarghar

        	Región de Expansión

        	K-15
      


      
        	Gholondreine

        	Chitarghar

        	Región de Expansión

        	K-15
      


      
        	Ghorman

        	Sern

        	Colonias

        	L-13
      


      
        	Ghorn

        	Tharin (Karstaxon Regions)

        	T. del Borde Exterior

        	S-8
      


      
        	Ghothia

        	Stensen

        	T. del Borde Exterior

        	I-16
      


      
        	Giaca

        	

        	Regiones Desconocidas

        	???
      


      
        	Gibad

        	Abrion

        	T. del Borde Exterior

        	S-15
      


      
        	Gibbela

        	Atrivis

        	T. del Borde Exterior

        	L-5
      


      
        	Gigor

        	Tynquay

        	T. del Borde Exterior

        	R-4
      


      
        	Giju

        	Espacio Herglic

        	Colonias

        	L-13
      


      
        	Gilatter

        	Churnis

        	Borde Medio

        	I-7
      


      
        	Gilliana

        	Tapani

        	Colonias

        	L-13
      


      
        	Giryulan

        	

        	Espacio Salvaje

        	U-6
      


      
        	Gizer

        	Lantilliano

        	Borde Medio

        	P-8
      


      
        	Glade

        	Alcance Gordiano

        	T. del Borde Exterior

        	P-5
      


      
        	Glakka

        	Wyl

        	T. del Borde Exterior

        	R-4
      


      
        	Glassferra

        	

        	Borde Interior

        	N-9
      


      
        	Glee Anselm

        	Jalor

        	Borde Medio

        	J-7
      


      
        	Gligger

        	Mundos de Ceniza

        	T. del Borde Exterior

        	S-7
      


      
        	Glite-Ven

        	Aparo

        	T. del Borde Exterior

        	R-3
      


      
        	Glithnos

        	

        	Mundos del Núcleo

        	M-10
      


      
        	Glom Tho

        	Hevvrol

        	Borde Medio

        	O-15
      


      
        	Glottal

        	Baxel

        	T. del Borde Exterior

        	U-11
      


      
        	Glova

        	Tarabba

        	T. del Borde Exterior

        	M-19
      


      
        	Gmar Askilon

        	Krenhner

        	Borde Interior

        	L-14
      


      
        	Gnithia

        	Jospro

        	T. del Borde Exterior

        	R-7
      


      
        	Gobindi

        	Nooniano

        	T. del Borde Exterior

        	M-6
      


      
        	Godo

        	Quence

        	T. del Borde Exterior

        	O-18
      


      
        	Goelitz

        	M’shinni

        	Borde Medio

        	M-7
      


      
        	Goff

        	Airam

        	T. del Borde Exterior

        	L-20
      


      
        	Goibniu

        	Videnda

        	T. del Borde Exterior

        	L-18
      


      
        	Golfo de Tatooine

        	Arkanis

        	T. del Borde Exterior

        	R-16
      


      
        	Golh

        	Videnda

        	T. del Borde Exterior

        	L-18
      


      
        	Golkus

        	

        	Colonias

        	K-9
      


      
        	Golrath

        	Sanbra

        	T. del Borde Exterior

        	O-17
      


      
        	Goluud Menor

        	

        	Mundos del Núcleo

        	L-10
      


      
        	Goluud Prime

        	

        	Núcleo Profundo

        	L-10
      


      
        	Gom

        	Tregillis

        	Región de Expansión

        	L-15
      


      
        	Gon Tiek

        	Atravis

        	T. del Borde Exterior

        	L-19
      


      
        	Gondagali

        	Lahara

        	T. del Borde Exterior

        	M-5
      


      
        	Gonmore

        	Fath

        	T. del Borde Exterior

        	K-6
      


      
        	Gontzol

        	

        	Colonias

        	L-13
      


      
        	Goorla

        	Corelliano

        	Mundos del Núcleo

        	M-11
      


      
        	Goratak

        	Vensensor

        	Región de Expansión

        	K-16
      


      
        	Gorbah

        	Atravis

        	T. del Borde Exterior

        	L-19
      


      
        	Gorgaria

        	Karthakk

        	T. del Borde Exterior

        	Q-17
      


      
        	Gorm

        	Meeriano

        	T. del Borde Exterior

        	O-6
      


      
        	Gorno

        	Arkanis

        	T. del Borde Exterior

        	R-17
      


      
        	Gorobei

        	

        	Borde Interior

        	M-8
      


      
        	Goroth

        	Trans-Nebular

        	Borde Medio

        	R-16
      


      
        	Gorsh

        	

        	Espacio Salvaje

        	O-3
      


      
        	Gos Hutta

        	

        	Espacio Hutt

        	S-11
      


      
        	Gosfambling

        	Lifh

        	Borde Medio

        	R-8
      


      
        	Gosho

        	Parmel

        	T. del Borde Exterior

        	O-18
      


      
        	Goshyn

        	Tolonda

        	T. del Borde Exterior

        	Q-18
      


      
        	Gotida

        	

        	Borde Interior

        	O-10
      


      
        	Gotoma

        	Farlax

        	Mundos del Núcleo

        	K-10
      


      
        	Gottlegoob

        	

        	Espacio Salvaje

        	O-20
      


      
        	Govia

        	Corelliano

        	Mundos del Núcleo

        	M-11
      


      
        	Gowdawl

        	

        	Borde Interior

        	M-14
      


      
        	Gra Ploven

        	

        	Colonias

        	N-12
      


      
        	Graador

        	Graador

        	Borde Medio

        	I-17
      


      
        	Graal’diin

        	Spadja

        	T. del Borde Exterior

        	R-6
      


      
        	Grakouine

        	Onatos

        	Borde Medio

        	R-15
      


      
        	Graland

        	Corelliano

        	Mundos del Núcleo

        	M-11
      


      
        	Grandeel

        	Tynna

        	Región de Expansión

        	N-14
      


      
        	Grandes Marianas

        	Sevetta

        	T. del Borde Exterior

        	S-15
      


      
        	Grandine

        	

        	Colonias

        	M-9
      


      
        	Granna

        	

        	Mundos del Núcleo

        	K-10
      


      
        	Granus

        	

        	Borde Interior

        	M-14
      


      
        	Grathus

        	Jospro

        	T. del Borde Exterior

        	R-7
      


      
        	Gravan

        	

        	Borde Interior

        	O-8
      


      
        	Gravane

        	Klina

        	T. del Borde Exterior

        	S-13
      


      
        	Gravdinia

        	

        	Colonias

        	N-10
      


      
        	Gravlex Med

        	Raioballo

        	T. del Borde Exterior

        	L-4
      


      
        	Gree

        	Veragi (Enclave Gree)

        	T. del Borde Exterior

        	L-2
      


      
        	Gree Baaker

        	Atrivis

        	T. del Borde Exterior

        	L-5
      


      
        	Greeve

        	Grumani

        	T. del Borde Exterior

        	N-17
      


      
        	Gregonia

        	Dimean

        	Región de Expansión

        	P-13
      


      
        	Grehollo

        	Manoe

        	Borde Medio

        	K-7
      


      
        	Grella

        	Tapani

        	Colonias

        	L-13
      


      
        	Grimwald

        	Truum

        	Borde Medio

        	P-8
      


      
        	Griwstrick

        	

        	Regiones Desconocidas

        	???
      


      
        	Grizmallt

        	

        	Mundos del Núcleo

        	L-9
      


      
        	Gromas

        	Perkell

        	Borde Medio

        	Q-7
      


      
        	Groth

        	

        	Espacio Hutt

        	S-11
      


      
        	Gruvia

        	Hilo

        	Región de Expansión

        	P-13
      


      
        	Gryphon

        	

        	Borde Interior

        	N-9
      


      
        	Guiteica

        	Kadok Regions

        	Espacio Salvaje

        	J-4
      


      
        	Gulma

        	

        	Espacio Salvaje

        	P-3
      


      
        	Gultanna

        	Va di Gult

        	Borde Medio

        	K-8
      


      
        	Gulvitch

        	Alcance Gordiano

        	T. del Borde Exterior

        	Q-6
      


      
        	Gunninga Gap

        	

        	Regiones Desconocidas

        	???
      


      
        	Gurrisalia

        	Relgim

        	T. del Borde Exterior

        	L-5
      


      
        	Guudria

        	

        	Espacio Salvaje

        	R-19
      


      
        	Guuko

        	Weneen

        	T. del Borde Exterior

        	N-6
      


      
        	Gwar

        	N/D

        	Borde Medio

        	H-15
      


      
        	Gwori

        	Clacis

        	T. del Borde Exterior

        	K-4
      


      
        	Gymelo

        	Bakura

        	T. del Borde Exterior

        	G-16
      


      
        	Gyndine

        	Circarpous

        	Región de Expansión

        	O-12
      


      
        	Gyosha

        	

        	Mundos del Núcleo

        	K-12
      

    
  


  


  
    
      
        	SISTEMA

        	SECTOR

        	REGIÓN

        	COORDENADAS
      

    

    
      
        	H’ken

        	Corva

        	T. del Borde Exterior

        	P-4
      


      
        	H’nemthe

        	Mayagil

        	T. del Borde Exterior

        	M-18
      


      
        	H’ratth

        	

        	Borde Interior

        	N-10
      


      
        	H’relac

        	Aparo

        	T. del Borde Exterior

        	R-3
      


      
        	Haariden

        	

        	Borde Interior

        	O-9
      


      
        	Haashimut

        	Mundos de Ceniza

        	T. del Borde Exterior

        	S-7
      


      
        	Habassa

        	Herdessa

        	Borde Medio

        	Q-16
      


      
        	Had Abbadon

        	

        	Núcleo Profundo

        	L-10
      


      
        	Hadlress

        	

        	Borde Interior

        	M-14
      


      
        	Haffrin

        	Esstran

        	T. del Borde Exterior

        	Q-4
      


      
        	Hakara

        	Corva

        	T. del Borde Exterior

        	P-3
      


      
        	Hakassi

        	

        	Núcleo Profundo

        	M-11
      


      
        	Halanit

        	

        	Colonias

        	N-11
      


      
        	Halbara

        	Elrood

        	T. del Borde Exterior

        	M-20
      


      
        	Haldeen

        	Haldeen

        	Colonias

        	M-9
      


      
        	Hali

        	Hali

        	Región de Expansión

        	O-9
      


      
        	Hallion

        	Esstran (Mundos Sith)

        	T. del Borde Exterior

        	R-5
      


      
        	Hallitron

        	Jalor

        	Borde Medio

        	J-7
      


      
        	Hallrin

        	Surron

        	Región de Expansión

        	O-13
      


      
        	Halm

        	Halm

        	Borde Medio

        	J-16
      


      
        	Halmad

        	Quelii

        	T. del Borde Exterior

        	N-6
      


      
        	Halowan

        	Fakir

        	Colonias

        	K-9
      


      
        	Halpat

        	

        	Mundos del Núcleo

        	K-9
      


      
        	Halthor

        	Halthor

        	T. del Borde Exterior

        	L-6
      


      
        	Haluria

        	Vendusii

        	Borde Medio

        	P-16
      


      
        	Handooine

        	Phelleem

        	T. del Borde Exterior

        	S-7
      


      
        	Hanna

        	

        	Borde Interior

        	M-8
      


      
        	Hanod

        	Corva

        	T. del Borde Exterior

        	P-3
      


      
        	Hanofar

        	

        	Colonias

        	L-13
      


      
        	Hapes

        	Cúmulo de Hapes

        	Borde Interior

        	O-9
      


      
        	Hapor

        	

        	Borde Interior

        	O-8
      


      
        	Hapuntep

        	Ado

        	Borde Medio

        	M-17
      


      
        	Har Binande

        	Mundos Har

        	Región de Expansión

        	J-16
      


      
        	Harbin-re

        	

        	Borde Interior

        	N-13
      


      
        	Harda

        	Phelleem

        	T. del Borde Exterior

        	S-7
      


      
        	Hardex

        	Jubilar

        	T. del Borde Exterior

        	T-7
      


      
        	Hargeeva

        	Jurzan

        	Región de Expansión

        	M-15
      


      
        	Harix

        	

        	Colonias

        	K-9
      


      
        	Harloen

        	Belsmuth

        	T. del Borde Exterior

        	O-6
      


      
        	Harpori

        	Druess

        	Borde Medio

        	O-15
      


      
        	Harrandarr

        	Bosph

        	T. del Borde Exterior

        	Q-3
      


      
        	Harridan

        	Dantus

        	T. del Borde Exterior

        	J-6
      


      
        	Harrin

        	Harrin

        	Borde Interior

        	L-15
      


      
        	Harswee

        	Mandalore

        	T. del Borde Exterior

        	O-7
      


      
        	Harterra

        	Cúmulo de Hapes

        	Borde Interior

        	O-9
      


      
        	Haruun Kal

        	Dustig

        	Borde Medio

        	M-17
      


      
        	Hasaq

        	Askariano

        	Región de Expansión

        	P-12
      


      
        	Haseria

        	Haseriano

        	Borde Medio

        	P-15
      


      
        	Hasiki

        	

        	Borde Interior

        	O-8
      


      
        	Hassaria

        	Wazta

        	T. del Borde Exterior

        	I-17
      


      
        	Hast

        	

        	Espacio Salvaje

        	U-6
      


      
        	Hathrox

        	Halla

        	Borde Medio

        	R-10
      


      
        	Haurgab

        	Spirva

        	Borde Medio

        	L-16
      


      
        	Haven

        	Minos

        	T. del Borde Exterior

        	M-20
      


      
        	Haverling

        	Albarrio

        	T. del Borde Exterior

        	K-5
      


      
        	Havricus

        	

        	Colonias

        	N-12
      


      
        	Hazzard

        	Lahara

        	T. del Borde Exterior

        	M-5
      


      
        	Heffrin

        	Arkanis

        	T. del Borde Exterior

        	R-17
      


      
        	Hefi

        	Abrion

        	T. del Borde Exterior

        	S-15
      


      
        	Heliconia

        	

        	Mundos del Núcleo

        	L-10
      


      
        	Helix

        	Meridian

        	T. del Borde Exterior

        	R-6
      


      
        	Hellios

        	Tapani

        	Colonias

        	L-13
      


      
        	Helska

        	Dalonbiano

        	T. del Borde Exterior

        	L-2
      


      
        	Hemei

        	

        	Mundos del Núcleo

        	M-12
      


      
        	Hensara

        	Rachuk

        	Colonias

        	N-11
      


      
        	Heptalia

        	

        	Borde Interior

        	M-14
      


      
        	Heptooine

        	Grumani

        	T. del Borde Exterior

        	N-17
      


      
        	Herdessa

        	Herdessa

        	Borde Medio

        	Q-16
      


      
        	Herego

        	

        	Colonias

        	M-9
      


      
        	Herios

        	Herios

        	T. del Borde Exterior

        	T-16
      


      
        	Heriston

        	Atravis

        	T. del Borde Exterior

        	L-19
      


      
        	Hermos

        	Spadja

        	T. del Borde Exterior

        	R-5
      


      
        	Herstell

        	

        	Colonias

        	N-12
      


      
        	Herzob

        	

        	Colonias

        	N-12
      


      
        	Hestria

        	Senex

        	Borde Medio

        	L-18
      


      
        	Heterkus

        	Tharin

        	T. del Borde Exterior

        	S-8
      


      
        	Hethar

        	Atrivis

        	T. del Borde Exterior

        	L-5
      


      
        	Hettitite

        	Dalonbiano

        	T. del Borde Exterior

        	M-2
      


      
        	Hettsk

        	Belsmuth

        	T. del Borde Exterior

        	P-6
      


      
        	Hewett

        	Hewett

        	Borde Medio

        	M-6
      


      
        	Hewl

        	Eidoloni

        	Borde Medio

        	M-16
      


      
        	Hexus

        	D’Astan

        	T. del Borde Exterior

        	O-5
      


      
        	Hidden Tegoor

        	Albanin

        	T. del Borde Exterior

        	T-12
      


      
        	Hiffis

        	Jjannex

        	T. del Borde Exterior

        	L-18
      


      
        	Hiit

        	Sector Corporativo

        	T. del Borde Exterior

        	S-3
      


      
        	Hijado

        	Thesme

        	T. del Borde Exterior

        	O-6
      


      
        	Hijarna

        	Orus

        	Borde Interior

        	M-8
      


      
        	Hijo

        	Espacio Hijoiano

        	Región de Expansión

        	J-8
      


      
        	Hikil

        	Grohl

        	T. del Borde Exterior

        	R-16
      


      
        	Hilak

        	

        	Regiones Desconocidas

        	???
      


      
        	Hillindor

        	

        	Borde Interior

        	M-13
      


      
        	Hilo

        	Hilo

        	Región de Expansión

        	O-13
      


      
        	Hinakuu

        	Calamari

        	T. del Borde Exterior

        	U-6
      


      
        	Hinda

        	Airam

        	T. del Borde Exterior

        	L-20
      


      
        	Hindasar

        	Corpheli

        	Región de Expansión

        	M-8
      


      
        	Hino

        	

        	Colonias

        	N-10
      


      
        	Hintivan

        	Corva

        	T. del Borde Exterior

        	Q-3
      


      
        	Hirsi


        	Elbaran

        	Borde Medio

        	J-17
      


      
        	Hishyim

        	Abrion

        	T. del Borde Exterior

        	S-15
      


      
        	Hismaul

        	Karthakk

        	T. del Borde Exterior

        	Q-16
      


      
        	Hitaka

        	Cademimu

        	T. del Borde Exterior

        	M-6
      


      
        	Hjaff

        	

        	Colonias

        	J-13
      


      
        	Hok

        	

        	Colonias

        	M-9
      


      
        	Holador

        	Herios

        	T. del Borde Exterior

        	T-16
      


      
        	Holageus

        	Charra

        	Región de Expansión

        	P-14
      


      
        	Holess

        	Manda

        	Borde Medio

        	R-14
      


      
        	Hollastin

        	

        	Espacio Hutt

        	S-12
      


      
        	Homana

        	Strabin

        	Borde Medio

        	M-6
      


      
        	Homon

        	Homon

        	Borde Medio

        	M-7
      


      
        	Honoghr

        	Kessel

        	T. del Borde Exterior

        	T-10
      


      
        	Hoogon

        	Dantus

        	T. del Borde Exterior

        	J-6
      


      
        	Horky de Tyne

        	Teraab

        	Borde Medio

        	Q-11
      


      
        	Horob

        	Vardoss

        	Región de Expansión

        	I-8
      


      
        	Horos

        	Lambda

        	Borde Medio

        	Q-15
      


      
        	Horska

        	

        	Colonias

        	J-9
      


      
        	Horthav

        	Kuat

        	Mundos del Núcleo

        	M-10
      


      
        	Horuz

        	Atrivis

        	T. del Borde Exterior

        	L-5
      


      
        	Hosko

        	

        	Espacio Hutt

        	S-11
      


      
        	Hosrel

        	Centralidad

        	T. del Borde Exterior

        	U-8
      


      
        	Hoszh Iszhir

        	Uoti

        	Mundos del Núcleo

        	K-9
      


      
        	Hoth

        	Javin (Anoat)

        	T. del Borde Exterior

        	K-18
      


      
        	Houche

        	Zuma (Sugai)

        	T. del Borde Exterior

        	H-16
      


      
        	Hovan

        	Senex

        	Borde Medio

        	L-18
      


      
        	Hoylin

        	Fei Hu

        	Borde Medio

        	P-13
      


      
        	Hraki

        	Vorzyd

        	T. del Borde Exterior

        	R-6
      


      
        	Hrasskis

        	Kossa

        	Región de Expansión

        	O-11
      


      
        	Hrill

        	Yminis

        	T. del Borde Exterior

        	S-15
      


      
        	Hrthging

        	Mandalore

        	T. del Borde Exterior

        	O-7
      


      
        	Huk

        	

        	Espacio Salvaje

        	J-4
      


      
        	Huldamun

        	Arkanis

        	T. del Borde Exterior

        	R-17
      


      
        	Huloon

        	

        	Espacio Hutt

        	S-11
      


      
        	Humbarine

        	Humbarine

        	Mundos del Núcleo

        	M-10
      


      
        	Hurikane

        	

        	Espacio Salvaje

        	V-9
      


      
        	Huro

        	Ciutric

        	T. del Borde Exterior

        	N-5
      


      
        	Hurrim

        	Danjar

        	T. del Borde Exterior

        	N-18
      


      
        	Hutlar

        	Senex

        	Borde Medio

        	L-17
      


      
        	Huulia

        	

        	Colonias

        	N-12
      


      
        	Huvveck

        	Juris

        	T. del Borde Exterior

        	O-17
      


      
        	Hyabb

        	Krenher

        	Mundos del Núcleo

        	K-9
      


      
        	Hyder

        	Tarabba

        	T. del Borde Exterior

        	M-19
      


      
        	Hydra

        	Aparo (Catarlo)

        	T. del Borde Exterior

        	R-3
      


      
        	Hylaia

        	

        	Borde Interior

        	O-9
      


      
        	Hynah

        	Kalamith

        	T. del Borde Exterior

        	P-5
      


      
        	Hypori

        	Ferra

        	T. del Borde Exterior

        	S-16
      


      
        	Hypotria

        	Bortele

        	Borde Medio

        	S-8
      


      
        	Hyrol Preen Beta

        	Portmoak

        	T. del Borde Exterior

        	P-18
      


      
        	Hysalria

        	Sluis

        	T. del Borde Exterior

        	M-19
      


      
        	Hythrope

        	Hythrope

        	Región de Expansión

        	M-15
      

    
  


  


  
    
      
        	SISTEMA

        	SECTOR

        	REGIÓN

        	COORDENADAS
      

    

    
      
        	Iast

        	Aldino

        	Borde Medio

        	J-17
      


      
        	Ibanjji

        	Mieru’kar

        	T. del Borde Exterior

        	N-4
      


      
        	Ichtor

        	Sombure

        	Borde Medio

        	K-16
      


      
        	Idolia

        	Halthor

        	T. del Borde Exterior

        	M-6
      


      
        	Iego

        	Mundos de Ceniza

        	T. del Borde Exterior

        	T-7
      


      
        	Ifmix

        	

        	Colonias

        	M-9
      


      
        	Ifron

        	Thuris

        	T. del Borde Exterior

        	P-18
      


      
        	Ihopek

        	Mayagil

        	T. del Borde Exterior

        	N-18
      


      
        	Ikon

        	Majoor

        	Región de Expansión

        	N-15
      


      
        	Iktotchon

        	Narvath

        	Región de Expansión

        	O-14
      


      
        	Iliabath

        	Mortex

        	T. del Borde Exterior

        	R-4
      


      
        	Ilimardon

        	Nicandra

        	Borde Medio

        	L-7
      


      
        	Illarreen

        	Herios

        	T. del Borde Exterior

        	T-16
      


      
        	Illodia

        	Illodia

        	Mundos del Núcleo

        	K-13
      


      
        	Illoud

        	Hali

        	Región de Expansión

        	O-9
      


      
        	Ilos Menor

        	

        	Espacio Hutt

        	R-10
      


      
        	Ilos

        	

        	Espacio Hutt

        	R-10
      


      
        	Ilthan

        	

        	Mundos del Núcleo

        	M-11
      


      
        	Ilum

        	

        	Regiones Desconocidas

        	G-7
      


      
        	Imberlin

        	Imberlin

        	Región de Expansión

        	P-14
      


      
        	Imdaar

        	Dantus

        	T. del Borde Exterior

        	J-6
      


      
        	Imerria

        	Immeria

        	Región de Expansión

        	O-14
      


      
        	Immalia

        	Immalia

        	Región de Expansión

        	K-8
      


      
        	Imynusoph

        	Kallea

        	T. del Borde Exterior

        	J-21
      


      
        	Inat Prime

        	Quiberon

        	T. del Borde Exterior

        	S-15
      


      
        	Indellian

        	Javin (Yarith)

        	T. del Borde Exterior

        	K-18
      


      
        	Indoumodo

        	

        	Espacio Salvaje

        	S-18
      


      
        	Indu San

        	Rolion

        	T. del Borde Exterior

        	Q-7
      


      
        	Indupar

        	Ado

        	Borde Medio

        	M-17
      


      
        	Ingo

        	Bortele

        	Borde Medio

        	R-8
      


      
        	Injopan

        	Kessel

        	T. del Borde Exterior

        	T-10
      


      
        	Insta

        	Majoor

        	Región de Expansión

        	N-15
      


      
        	Intran

        	Brak

        	Región de Expansión

        	O-14
      


      
        	Intuci

        	Abrion

        	T. del Borde Exterior

        	S-15
      


      
        	Inysh

        	

        	Mundos del Núcleo

        	J-12
      


      
        	Iol

        	

        	Regiones Desconocidas

        	I-10
      


      
        	Ione

        	Javin (Anoat)

        	T. del Borde Exterior

        	K-18
      


      
        	Iope

        	

        	Núcleo Profundo

        	L-10
      


      
        	Iotra

        	Suolriep (Iotran Expanse)

        	T. del Borde Exterior

        	S-8
      


      
        	Ipellrilla

        	Glythe

        	Borde Medio

        	K-7
      


      
        	Iphar

        	

        	Borde Interior

        	L-14
      


      
        	Iphigin

        	

        	Mundos del Núcleo

        	L-13
      


      
        	Iridia

        	Glythe

        	Borde Medio

        	J-7
      


      
        	Iridium

        	Atrivis

        	T. del Borde Exterior

        	L-5
      


      
        	Iridonia

        	Glythe

        	Borde Medio

        	J-7
      


      
        	Irith

        	

        	Espacio Hutt

        	S-11
      


      
        	Irkalla

        	

        	Regiones Desconocidas

        	???
      


      
        	Irmenu

        	Belsmuth

        	T. del Borde Exterior

        	O-6
      


      
        	Iscera

        	Dalchon

        	T. del Borde Exterior

        	R-17
      


      
        	Iscno

        	

        	Mundos del Núcleo

        	K-12
      


      
        	Isde Naha

        	Javin (Yarith)

        	T. del Borde Exterior

        	K-18
      


      
        	Isen

        	D’Astan

        	T. del Borde Exterior

        	N-5
      


      
        	Iseno

        	Iseno

        	Borde Interior

        	N-13
      


      
        	Ishanna

        	Circarpous

        	Región de Expansión

        	O-12
      


      
        	Isht

        	

        	Mundos del Núcleo

        	L-13
      


      
        	Isiring

        	Cassander (Tendrannan)

        	T. del Borde Exterior

        	L-5
      


      
        	Isis

        	Javin (Anoat)

        	T. del Borde Exterior

        	K-18
      


      
        	Iska

        	Iska

        	Borde Medio

        	K-17
      


      
        	Iskallon

        	

        	Espacio Salvaje

        	H-14
      


      
        	Iskalon

        	Trans-Nebular

        	Borde Medio

        	R-16
      


      
        	Iskin

        	Iskin

        	Borde Medio

        	O-16
      


      
        	Ison

        	Javin (Anoat)

        	T. del Borde Exterior

        	K-18
      


      
        	Issagra

        	Sector Corporativo

        	T. del Borde Exterior

        	S-4
      


      
        	Issor

        	Arkanis

        	T. del Borde Exterior

        	R-17
      


      
        	Istic

        	Teraab

        	Borde Medio

        	Q-11
      


      
        	Italbos

        	Halori

        	Borde Medio

        	Q-7
      


      
        	Itani

        	

        	Borde Interior

        	N-14
      


      
        	Ithica

        	

        	Borde Interior

        	K-14
      


      
        	Ithor

        	Ottega

        	Borde Medio

        	M-6
      


      
        	Ithull

        	Airon

        	Borde Interior

        	O-10
      


      
        	Iti

        	Tammuz

        	T. del Borde Exterior

        	T-14
      


      
        	Ivatch

        	Kathol

        	T. del Borde Exterior

        	M-21
      


      
        	Ixtlar

        	Ixtlar

        	Mundos del Núcleo

        	L-10
      


      
        	Ixzinia

        	Agarix

        	Borde Medio

        	K-17
      


      
        	Iyred

        	Kibilini

        	T. del Borde Exterior

        	Q-17
      


      
        	Iyuta

        	Fakir

        	Colonias

        	K-9
      

    
  


  


  
    
      
        	SISTEMA

        	SECTOR

        	REGIÓN

        	COORDENADAS
      

    

    
      
        	J’t’p’tan

        	Farlax

        	Mundos del Núcleo

        	K-10
      


      
        	Jabiim

        	Phelleem

        	T. del Borde Exterior

        	S-7
      


      
        	Jabor

        	Ado

        	Borde Medio

        	M-17
      


      
        	Jaciprus

        	

        	Mundos del Núcleo

        	M-11
      


      
        	Jaemus

        	Obtrexta

        	T. del Borde Exterior

        	K-4
      


      
        	Jafan

        	Chommell

        	Borde Medio

        	O-16
      


      
        	Jaguada

        	Mundos Sith

        	T. del Borde Exterior

        	R-5
      


      
        	Jahilid

        	

        	Espacio Salvaje

        	L-21
      


      
        	Jakelia

        	Mandalore

        	T. del Borde Exterior

        	O-7
      


      
        	Jalarren

        	Senex

        	Borde Medio

        	L-18
      


      
        	Jalin

        	

        	Mundos del Núcleo

        	M-11
      


      
        	Jaloria

        	Jalor

        	Borde Medio

        	J-7
      


      
        	Jaminere

        	Alianza Tion

        	T. del Borde Exterior

        	S-6
      


      
        	Jamiron

        	Espacio Chiss

        	Regiones Desconocidas

        	F-8
      


      
        	Janako

        	

        	Borde Interior

        	N-11
      


      
        	Janara

        	

        	Borde Interior

        	L-14
      


      
        	Jandolhoon

        	Bosph

        	T. del Borde Exterior

        	Q-3
      


      
        	Jandoon

        	Corva

        	T. del Borde Exterior

        	P-4
      


      
        	Jandur

        	

        	Borde Interior

        	J-14
      


      
        	JanFathal

        	Fath

        	T. del Borde Exterior

        	K-6
      


      
        	Jangelle

        	Kathol (Interior)

        	T. del Borde Exterior

        	M-21
      


      
        	Janguine

        	Halthor

        	T. del Borde Exterior

        	L-6
      


      
        	Janilis

        	Mandato Cronés

        	T. del Borde Exterior

        	S-6
      


      
        	Jankok

        	Bozhnee

        	T. del Borde Exterior

        	L-18
      


      
        	Janodral Mizar

        	Indrexu

        	T. del Borde Exterior

        	S-5
      


      
        	Jante

        	Esaga

        	Borde Medio

        	Q-11
      


      
        	Japai

        	Yushan

        	Borde Medio

        	K-17
      


      
        	Jappe

        	Tapani

        	Colonias

        	L-13
      


      
        	Jardeen

        	Trans-Jardeen

        	Región de Expansión

        	K-16
      


      
        	Jaresh

        	Corva

        	T. del Borde Exterior

        	P-4
      


      
        	Jargridia

        	Sprizen

        	T. del Borde Exterior

        	N-5
      


      
        	Jarnollen

        	Joya Brillante

        	Borde Medio

        	L-7
      


      
        	Jarsatt

        	Hakartha

        	Región de Expansión

        	L-16
      


      
        	Jarvanam

        	Astal

        	T. del Borde Exterior

        	P-17
      


      
        	Jastro

        	

        	Mundos del Núcleo

        	M-10
      


      
        	Jatir

        	

        	Colonias

        	L-9
      


      
        	Javarica

        	Tynquay

        	T. del Borde Exterior

        	Q-4
      


      
        	Javin

        	Javin

        	T. del Borde Exterior

        	K-18
      


      
        	Javis

        	Tapani

        	Colonias

        	L-13
      


      
        	Jaxus

        	

        	Mundos del Núcleo

        	M-10
      


      
        	Jazbina

        	Lostar

        	Región de Expansión

        	M-8
      


      
        	Jebble

        	Ojoster

        	T. del Borde Exterior

        	N-7
      


      
        	Jedd

        	

        	Espacio Salvaje

        	I-14
      


      
        	Jendar

        	Nembus

        	T. del Borde Exterior

        	P-4
      


      
        	Jendiria

        	Maldrood

        	Borde Medio

        	R-7
      


      
        	Jendorn

        	Farstey

        	Región de Expansión

        	O-8
      


      
        	Jenenma

        	

        	Borde Interior

        	M-13
      


      
        	Jentares

        	Mieru’kar

        	T. del Borde Exterior

        	N-3
      


      
        	Jerijador

        	Calaron

        	T. del Borde Exterior

        	T-9
      


      
        	Jermac

        	Portmoak

        	T. del Borde Exterior

        	P-18
      


      
        	Jerne

        	Kanz

        	T. del Borde Exterior

        	N-4
      


      
        	Jerrilek

        	

        	Núcleo Profundo

        	L-10
      


      
        	Jerrist

        	Sector Corporativo

        	T. del Borde Exterior

        	S-4
      


      
        	Jestan

        	Corpheli

        	Región de Expansión

        	M-7
      


      
        	Jevelet

        	

        	Mundos del Núcleo

        	K-10
      


      
        	Jexeria

        	Tharin

        	T. del Borde Exterior

        	T-8
      


      
        	Jeyell

        	Roche

        	Borde Medio

        	Q-8
      


      
        	Jhantoria

        	Alianza Tion

        	T. del Borde Exterior

        	S-6
      


      
        	Jhensrus

        	Trax

        	Borde Medio

        	Q-10
      


      
        	Jiaan

        	Almak

        	Borde Medio

        	J-17
      


      
        	Jidlor

        	Jidlor Marches

        	Borde Medio

        	J-16
      


      
        	Jillsaaria

        	Cúmulo Minos

        	T. del Borde Exterior

        	M-20
      


      
        	Jilrua

        	

        	Espacio Hutt

        	R-12
      


      
        	Jinda

        	Tapani

        	Colonias

        	L-13
      


      
        	Jinet

        	Brak

        	Región de Expansión

        	O-14
      


      
        	Jiroch

        	Yushan

        	Borde Medio

        	K-17
      


      
        	Jjannex

        	Jjannex

        	T. del Borde Exterior

        	L-19
      


      
        	Jmin

        	Masla

        	Mid Rm

        	J-16
      


      
        	Jodaka

        	Cúmulo de Hapes

        	Borde Interior

        	O-9
      


      
        	Jofoger

        	Tharin (Periferia)

        	T. del Borde Exterior

        	S-8
      


      
        	Johria

        	

        	Mundos del Núcleo

        	M-11
      


      
        	Joiol

        	Orus

        	Borde Interior

        	M-8
      


      
        	Jolia

        	Eucer

        	Borde Medio

        	Q-7
      


      
        	Jomark

        	Jospro

        	T. del Borde Exterior

        	R-7
      


      
        	Jonsior

        	

        	Mundos del Núcleo

        	L-10
      


      
        	Joodrudda

        	

        	Espacio Salvaje

        	S-4
      


      
        	Joralla

        	Mektrun

        	Borde Medio

        	L-17
      


      
        	Joruna

        	Farlax

        	Mundos del Núcleo

        	K-10
      


      
        	Jostaar

        	Kiblini

        	T. del Borde Exterior

        	Q-17
      


      
        	Jovan

        	Alcance Gordiano

        	T. del Borde Exterior

        	P-6
      


      
        	Jovaria

        	Cúmulo de Hapes

        	Borde Interior

        	O-9
      


      
        	Jubalene

        	Grumani

        	T. del Borde Exterior

        	N-17
      


      
        	Jubilar

        	Jubilar

        	T. del Borde Exterior

        	T-7
      


      
        	Julio

        	Marcol

        	Borde Interior

        	L-8
      


      
        	Julsujod

        	Tolonda

        	T. del Borde Exterior

        	Q-17
      


      
        	Juma

        	Dalchon

        	T. del Borde Exterior

        	R-17
      


      
        	Jumeria

        	

        	Mundos del Núcleo

        	M-10
      


      
        	Jumus

        	Corelliano

        	Mundos del Núcleo

        	M-11
      


      
        	Junction

        	Vorc

        	Borde Medio

        	J-7
      


      
        	Junction

        	Thesme

        	T. del Borde Exterior

        	O-5
      


      
        	Junobia

        	Keldrath

        	T. del Borde Exterior

        	T-6
      


      
        	Jurio

        	Corva

        	T. del Borde Exterior

        	P-4
      


      
        	Jurzan

        	Jurzan

        	Región de Expansión

        	M-15
      


      
        	Jurzuu

        	Suolriep

        	T. del Borde Exterior

        	S-8
      


      
        	Jussafet

        	Weneen

        	T. del Borde Exterior

        	N-6
      


      
        	Jutrand

        	Grumani

        	T. del Borde Exterior

        	M-17
      


      
        	Juvex

        	Juvex

        	Borde Medio

        	L-18
      


      
        	Juzzia

        	

        	Borde Interior

        	N-8
      


      
        	Jweab

        	Locris

        	Región de Expansión

        	O-8
      

    
  


  


  
    
      
        	SISTEMA
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        	K’ath

        	Juvex

        	Borde Medio

        	L-18
      


      
        	k’Farri

        	Cúmulo de Hapes

        	Borde Interior

        	O-9
      


      
        	K’taktaxka

        	

        	Borde Interior

        	J-14
      


      
        	Ka’Dedus

        	Tharin (Periferia)

        	T. del Borde Exterior

        	S-8
      


      
        	Kaa

        	

        	Colonias

        	N-10
      


      
        	Kaal

        	Yushan

        	Borde Medio

        	K-17
      


      
        	Kabaira

        	Bajic

        	T. del Borde Exterior

        	P-17
      


      
        	Kabal

        	Mayagil

        	T. del Borde Exterior

        	N-18
      


      
        	Kabieroun

        	Nijune

        	T. del Borde Exterior

        	O-4
      


      
        	Kabray

        	Corweilliano

        	Borde Medio

        	P-15
      


      
        	Kadavo

        	

        	Espacio Salvaje

        	S-4
      


      
        	Kadril

        	Thanium

        	T. del Borde Exterior

        	R-6
      


      
        	Kaelinn

        	Corbett

        	Borde Medio

        	I-17
      


      
        	Kafane

        	

        	Espacio Hutt

        	S-9
      


      
        	Kaikielius

        	

        	Mundos del Núcleo

        	L-10
      


      
        	Kail

        	Sector Corporativo

        	T. del Borde Exterior

        	R-3
      


      
        	Kailion

        	Kailion

        	Región de Expansión

        	O-13
      


      
        	Kailor

        	

        	Mundos del Núcleo

        	L-10
      


      
        	Kaisa

        	Corva

        	T. del Borde Exterior

        	P-3
      


      
        	Kal’Shebbol

        	Kathol

        	T. del Borde Exterior

        	M-21
      


      
        	Kalaan

        	Churnis

        	Borde Medio

        	J-7
      


      
        	Kalab

        	Sluis

        	T. del Borde Exterior

        	M-19
      


      
        	Kalandis

        	Pallis

        	Borde Interior

        	N-14
      


      
        	Kalarba

        	Hevvrol

        	Borde Medio

        	P-15
      


      
        	Kalee

        	

        	Espacio Salvaje

        	J-4
      


      
        	Kalgo

        	Senex

        	Borde Medio

        	L-18
      


      
        	Kalidorn

        	

        	Espacio Salvaje

        	O-20
      


      
        	Kalinda

        	Vilonis

        	Borde Medio

        	O-16
      


      
        	Kalishik

        	Alcance Gordiano

        	T. del Borde Exterior

        	Q-6
      


      
        	Kaliska

        	Sombure

        	Borde Medio

        	K-17
      


      
        	Kalist

        	

        	Núcleo Profundo

        	K-12
      


      
        	Kalkovak

        	Bortele

        	Borde Medio

        	S-8
      


      
        	Kalla

        	Sector Corporativo

        	T. del Borde Exterior

        	S-4
      


      
        	Kallakea

        	Authala

        	Región de Expansión

        	P-12
      


      
        	Kallidah

        	Subterrel

        	T. del Borde Exterior

        	L-20
      


      
        	Kallistas

        	Parmel

        	T. del Borde Exterior

        	O-18
      


      
        	Kalsunor

        	Mundos Sith

        	T. del Borde Exterior

        	R-4
      


      
        	Kalzeron

        	Bri’ahl

        	T. del Borde Exterior

        	I-17
      


      
        	Kamar

        	

        	Espacio Salvaje

        	S-4
      


      
        	Kamasto

        	Grumani

        	T. del Borde Exterior

        	M-17
      


      
        	Kamdon

        	Calamari

        	T. del Borde Exterior

        	U-7
      


      
        	Kamgeddon

        	Harron

        	Región de Expansión

        	O-12
      


      
        	Kamino

        	

        	[extragaláctico]

        	S-15
      


      
        	Kammia

        	

        	Espacio Salvaje

        	G-16
      


      
        	Kamori

        	

        	Mundos del Núcleo

        	M-11
      


      
        	Kamparas

        	Dolomar

        	Mundos del Núcleo

        	K-9
      


      
        	Kampe

        	

        	Núcleo Profundo

        	L-11
      


      
        	Kamper

        	Tapani

        	Colonias

        	L-13
      


      
        	Kamur

        	Senex

        	Borde Medio

        	L-18
      


      
        	Kanaver

        	Hegemonía de Tion

        	T. del Borde Exterior

        	S-5
      


      
        	Kant

        	Bothano

        	Borde Medio

        	R-14
      


      
        	Kaon

        	Hegemonía de Tion

        	T. del Borde Exterior

        	S-6
      


      
        	Kar’a’katok

        	

        	Mundos del Núcleo

        	K-9
      


      
        	Karatha

        	Tregillis

        	Región de Expansión

        	L-15
      


      
        	Karavis

        	Obtrexta

        	T. del Borde Exterior

        	K-4
      


      
        	Karazak

        	Sujimis

        	T. del Borde Exterior

        	P-19
      


      
        	Kardura

        	Juvex

        	Borde Medio

        	L-17
      


      
        	Kareas

        	Prefsbelt

        	T. del Borde Exterior

        	K-6
      


      
        	Karfeddion

        	Senex

        	Borde Medio

        	L-18
      


      
        	Karideph

        	Cúmulo Minos

        	T. del Borde Exterior

        	M-20
      


      
        	Kariek

        	

        	Espacio Salvaje

        	I-6
      


      
        	Karinda

        	Wazta

        	T. del Borde Exterior

        	J-18
      


      
        	Karka

        	Clacis

        	T. del Borde Exterior

        	K-4
      


      
        	Karkaris

        	Nilgaard

        	T. del Borde Exterior

        	S-5
      


      
        	Karlinus

        	Chommell

        	Borde Medio

        	O-16
      


      
        	Karltonia

        	

        	Mundos del Núcleo

        	K-13
      


      
        	Karnak Alpha

        	

        	Mundos del Núcleo

        	M-10
      


      
        	Karnst

        	Tharin (Karstaxon Regions)

        	T. del Borde Exterior

        	S-8
      


      
        	Karra

        	Rayter

        	T. del Borde Exterior

        	J-19
      


      
        	Karthrexia

        	Kriz

        	T. del Borde Exterior

        	K-19
      


      
        	Karvoss

        	Parmorak

        	Mundos del Núcleo

        	M-12
      


      
        	Kashir

        	Vardoss

        	Región de Expansión

        	J-8
      


      
        	Kashoon

        	Colundra

        	T. del Borde Exterior

        	S-5
      


      
        	Kashyyyk

        	Mytaranor

        	Borde Medio

        	P-9
      


      
        	Kasiol

        	Pelgrin

        	T. del Borde Exterior

        	R-18
      


      
        	Kaski

        	Calaron

        	T. del Borde Exterior

        	U-8
      


      
        	Kassido

        	Juvex

        	Borde Medio

        	L-17
      


      
        	Katalia

        	Thesme

        	T. del Borde Exterior

        	O-5
      


      
        	Katalla

        	Kastolar

        	Borde Medio

        	R-10
      


      
        	Katanos

        	Xan

        	Borde Medio

        	Q-15
      


      
        	Katarr

        	Vensori

        	Borde Medio

        	O-8
      


      
        	Katchan

        	Kallea

        	T. del Borde Exterior

        	K-20
      


      
        	Kath

        	Dustig

        	Borde Medio

        	M-17
      


      
        	Kathol

        	Kathol (Brecha)

        	T. del Borde Exterior

        	M-21
      


      
        	Katraasii

        	Belsmuth

        	T. del Borde Exterior

        	O-6
      


      
        	Kattada

        	

        	Colonias

        	M-10
      


      
        	Kaump

        	Bruanii

        	Borde Medio

        	K-17
      


      
        	Kauron

        	Meram

        	T. del Borde Exterior

        	O-4
      


      
        	Kayri

        	N/D

        	Región de Expansión

        	I-15
      


      
        	Kayuk

        	Sepan

        	Región de Expansión

        	P-13
      


      
        	Kayven

        	

        	Borde Interior

        	M-14
      


      
        	Kazarak

        	Sertar (Mahrusha)

        	T. del Borde Exterior

        	S-5
      


      
        	Kazlin

        	Suolriep

        	T. del Borde Exterior

        	S-8
      


      
        	Kebolar

        	Lahara

        	T. del Borde Exterior

        	M-5
      


      
        	Kedorzha

        	Senex

        	Borde Medio

        	L-18
      


      
        	Kedra

        	

        	Borde Interior

        	L-14
      


      
        	Keeara Mayor

        	

        	Núcleo Profundo

        	K-10
      


      
        	Keedad

        	Auril

        	T. del Borde Exterior

        	R-7
      


      
        	Kegan

        	Calaron

        	T. del Borde Exterior

        	T-9
      


      
        	Keitum

        	Ariarch

        	Borde Medio

        	J-6
      


      
        	Kejim

        	Sertar

        	T. del Borde Exterior

        	R-5
      


      
        	Kelada

        	Duluur

        	Colonias

        	M-13
      


      
        	Kelarea

        	Tynna

        	Región de Expansión

        	N-14
      


      
        	Keldimar

        	Tharin

        	T. del Borde Exterior

        	S-7
      


      
        	Keldooine

        	

        	Espacio Hutt

        	R-10
      


      
        	Kelrodo-Ai

        	Steniplis

        	T. del Borde Exterior

        	L-18
      


      
        	Keltos

        	Irnaj

        	Borde Medio

        	K-17
      


      
        	Kem Stor Ai

        	Tennuutta

        	Borde Medio

        	Q-7
      


      
        	Kemix

        	Yminis

        	T. del Borde Exterior

        	S-14
      


      
        	Kemla

        	Dantus

        	T. del Borde Exterior

        	K-6
      


      
        	Kendamar

        	Lol

        	T. del Borde Exterior

        	Q-18
      


      
        	Kenosha

        	Tynna

        	Región de Expansión

        	N-14
      


      
        	Keral

        	Corelliano

        	Mundos del Núcleo

        	M-11
      


      
        	Kerensik

        	Enclave Botor

        	Mundos del Núcleo

        	K-12
      


      
        	Keresia

        	Demetras

        	T. del Borde Exterior

        	P-7
      


      
        	Kerest

        	Sluis

        	T. del Borde Exterior

        	M-19
      


      
        	Kerig’En

        	Brema

        	T. del Borde Exterior

        	M-17
      


      
        	Kerkoidia

        	Kira

        	Región de Expansión

        	N-15
      


      
        	Kes

        	

        	Mundos del Núcleo

        	L-9
      


      
        	Kesh

        	

        	Espacio Salvaje

        	U-10
      


      
        	Keskin

        	Koradin

        	T. del Borde Exterior

        	J-18
      


      
        	Kesmere

        	Raioballo

        	T. del Borde Exterior

        	L-4
      


      
        	Kesmere Menor

        	Raioballo

        	T. del Borde Exterior

        	L-4
      


      
        	Kesmere Terciario

        	Raioballo

        	T. del Borde Exterior

        	L-4
      


      
        	Kessel

        	Kessel

        	T. del Borde Exterior

        	T-10
      


      
        	Kestel

        	Mortex

        	T. del Borde Exterior

        	R-5
      


      
        	Kestos Menor

        	Kwymar

        	T. del Borde Exterior

        	Q-4
      


      
        	Ket

        	Cúmulo de Hapes

        	Borde Interior

        	O-9
      


      
        	Ketal

        	

        	Borde Interior

        	L-14
      


      
        	Ketaris

        	Oplovis

        	T. del Borde Exterior

        	L-5
      


      
        	Kexeeria

        	

        	Colonias

        	M-12
      


      
        	Keyorin

        	Belderone

        	T. del Borde Exterior

        	R-6
      


      
        	Khar Delba

        	Mundos Sith

        	T. del Borde Exterior

        	R-5
      


      
        	Kharzet

        	Mortex

        	T. del Borde Exterior

        	R-4
      


      
        	Kheedar

        	Khuiumin

        	T. del Borde Exterior

        	O-18
      


      
        	Khemerion

        	Belasco

        	Región de Expansión

        	P-11
      


      
        	Kho Nai

        	Kalamith

        	T. del Borde Exterior

        	P-5
      


      
        	Khoan

        	Phelleem

        	T. del Borde Exterior

        	S-7
      


      
        	Kholes

        	Elbaran

        	Borde Medio

        	J-17
      


      
        	Khomm

        	

        	Núcleo Profundo

        	L-12
      


      
        	Khomr

        	Corelliano

        	Mundos del Núcleo

        	M-11
      


      
        	Khonji

        	Prefsbelt

        	T. del Borde Exterior

        	J-5
      


      
        	Khorm

        	Halori

        	Borde Medio

        	P-8
      


      
        	Khorya

        	

        	Espacio Hutt

        	S-9
      


      
        	Khramboa

        	

        	Mundos del Núcleo

        	M-9
      


      
        	Khubeaie

        	Arkanis

        	T. del Borde Exterior

        	R-17
      


      
        	Khuiumin

        	Khuiumin

        	T. del Borde Exterior

        	O-18
      


      
        	Kidiet Olgo

        	

        	Mundos del Núcleo

        	L-9
      


      
        	Kidir

        	Kuat

        	Mundos del Núcleo

        	M-10
      


      
        	Kidriff

        	Lostar

        	Región de Expansión

        	M-8
      


      
        	Kidron

        	Elrood

        	T. del Borde Exterior

        	M-20
      


      
        	Kiffex

        	

        	Borde Interior

        	L-14
      


      
        	Kiilimaar

        	Svivreni

        	T. del Borde Exterior

        	O-19
      


      
        	Kile

        	Jospro

        	T. del Borde Exterior

        	S-7
      


      
        	Kilia

        	

        	Espacio Salvaje

        	I-8
      


      
        	Kiliea

        	MC Atrisiana

        	Mundos del Núcleo

        	J-12
      


      
        	Killaniri

        	Wornal

        	Borde Medio

        	K-17
      


      
        	Killisu

        	Ado

        	Borde Medio

        	M-17
      


      
        	Kilmauls

        	Vorzyd

        	T. del Borde Exterior

        	R-6
      


      
        	Kimanan

        	Orus

        	Borde Interior

        	M-8
      


      
        	Kimm Aurek

        	Juvex

        	Borde Medio

        	L-18
      


      
        	Kimm Besh

        	Juvex

        	Borde Medio

        	L-18
      


      
        	Kimm Cresh

        	Juvex

        	Borde Medio

        	L-18
      


      
        	Kindlabethia

        	Braxant

        	T. del Borde Exterior

        	J-3
      


      
        	Kinooine

        	

        	Espacio Salvaje

        	J-21
      


      
        	Kinoss

        	Espacio Chiss

        	Regiones Desconocidas

        	E-8
      


      
        	Kintan

        	

        	Espacio Hutt

        	S-9
      


      
        	Kintarr

        	

        	Colonias

        	L-13
      


      
        	Kintoni

        	Mundos de Ceniza

        	T. del Borde Exterior

        	S-6
      


      
        	Kinyen

        	Bes Ber Bikade

        	Región de Expansión

        	L-15
      


      
        	Kip

        	Chorliano

        	T. del Borde Exterior

        	S-4
      


      
        	Kir

        	Sector Corporativo

        	T. del Borde Exterior

        	S-3
      


      
        	Kira

        	Kira

        	Región de Expansión

        	N-16
      


      
        	Kirdo

        	Tamarin

        	T. del Borde Exterior

        	N-19
      


      
        	Kiribi

        	

        	Colonias

        	L-9
      


      
        	Kiros

        	Ehosiq

        	Región de Expansión

        	L-8
      


      
        	Kirtania

        	Nembus

        	T. del Borde Exterior

        	P-4
      


      
        	Kirtarkin

        	Javin (Anoat)

        	T. del Borde Exterior

        	K-18
      


      
        	Kishpaugh

        	Iskin

        	Borde Medio

        	O-16
      


      
        	Kismaano

        	Mandato Cronés

        	T. del Borde Exterior

        	S-6
      


      
        	Kitel Phard

        	MC Atrisiana

        	Mundos del Núcleo

        	J-12
      


      
        	Kiva

        	Venaariano

        	Borde Medio

        	O-7
      


      
        	Kktkt

        	Farlax

        	Mundos del Núcleo

        	K-10
      


      
        	Klasse Ephemora

        	Espacio Chiss

        	Regiones Desconocidas

        	F-9
      


      
        	Klatooine

        	

        	Espacio Hutt

        	S-9
      


      
        	Klaymor

        	Druess

        	Borde Medio

        	O-15
      


      
        	Kleeva

        	

        	Espacio Hutt

        	R-11
      


      
        	Klepthia

        	Tynna

        	Región de Expansión

        	N-14
      


      
        	Kler’terria

        	

        	Mundos del Núcleo

        	K-12
      


      
        	Kli’aar

        	Alcance Gordiano

        	T. del Borde Exterior

        	P-5
      


      
        	Kloodavia

        	

        	Mundos del Núcleo

        	K-13
      


      
        	Kloper

        	

        	Borde Interior

        	N-9
      


      
        	Kluistar

        	

        	Colonias

        	M-8
      


      
        	Klytonia

        	Bheriz

        	T. del Borde Exterior

        	U-11
      


      
        	Knolstee

        	Sector Corporativo

        	T. del Borde Exterior

        	R-3
      


      
        	Knooda

        	Askariano

        	Región de Expansión

        	O-12
      


      
        	Knores

        	Senex

        	Borde Medio

        	L-17
      


      
        	Koaan

        	

        	Borde Interior

        	N-8
      


      
        	Koba

        	Narrant

        	Borde Medio

        	J-16
      


      
        	Kobaria

        	Emmo

        	Mundos del Núcleo

        	M-12
      


      
        	Kobbahn

        	Dantus

        	T. del Borde Exterior

        	J-6
      


      
        	Koboth

        	

        	T. del Borde Exterior

        	R-3
      


      
        	Kodai

        	Belderone

        	T. del Borde Exterior

        	R-6
      


      
        	Koensayr

        	

        	Colonias

        	N-12
      


      
        	Kogan

        	Veragi

        	T. del Borde Exterior

        	L-3
      


      
        	Koiogra

        	Grohl

        	T. del Borde Exterior

        	R-16
      


      
        	Kojash

        	Farlax

        	Mundos del Núcleo

        	K-10
      


      
        	Kokash

        	Kokash

        	Mundos del Núcleo

        	J-10
      


      
        	Kol Huro

        	Kanz

        	T. del Borde Exterior

        	N-4
      


      
        	Kolaador

        	

        	T. del Borde Exterior

        	R-17
      


      
        	Kolatill

        	Kathol

        	T. del Borde Exterior

        	M-21
      


      
        	Kolos

        	Paqwepori

        	Borde Medio

        	P-15
      


      
        	Koltine

        	

        	Espacio Salvaje

        	L-21
      


      
        	Komnor

        	Suolriep

        	T. del Borde Exterior

        	S-8
      


      
        	Kooda

        	Espacio Herglic

        	Colonias

        	K-13
      


      
        	Koolach

        	

        	Borde Interior

        	O-10
      


      
        	Kooriva

        	

        	Borde Interior

        	M-14
      


      
        	Koovis

        	

        	Borde Interior

        	L-8
      


      
        	Koozebane

        	Calaron

        	T. del Borde Exterior

        	T-9
      


      
        	Kor Anjiliac

        	

        	Espacio Hutt

        	S-11
      


      
        	Kor Besadii

        	

        	Espacio Hutt

        	S-10
      


      
        	Kor Desilijic

        	

        	Espacio Hutt

        	S-11
      


      
        	Kor Gejalli

        	

        	Espacio Hutt

        	S-11
      


      
        	Kor Hestilic

        	

        	Espacio Hutt

        	S-10
      


      
        	Kor Hunamma

        	

        	Espacio Hutt

        	S-11
      


      
        	Kor Jiramma

        	

        	Espacio Hutt

        	S-11
      


      
        	Kor Nasirii

        	

        	Espacio Hutt

        	S-10
      


      
        	Kor Nijiladii

        	

        	Espacio Hutt

        	S-10
      


      
        	Kor Oktanivii

        	

        	Espacio Hutt

        	S-11
      


      
        	Kor Trinivii

        	

        	Espacio Hutt

        	S-11
      


      
        	Kor Usilic

        	

        	Espacio Hutt

        	S-11
      


      
        	Kor Utoradii

        	

        	Espacio Hutt

        	S-11
      


      
        	Kor Vosadii

        	

        	Espacio Hutt

        	S-10
      


      
        	Korad

        	Elrood

        	T. del Borde Exterior

        	M-19
      


      
        	Korbin

        	

        	Borde Interior

        	J-14
      


      
        	Korda

        	

        	Borde Interior

        	O-8
      


      
        	Kordu

        	Kordu

        	Borde Medio

        	L-7
      


      
        	Korev

        	Zaric

        	Borde Interior

        	N-9
      


      
        	Korfanus

        	

        	Mundos del Núcleo

        	L-10
      


      
        	Korfo

        	

        	Mundos del Núcleo

        	M-9
      


      
        	Korlings

        	Kwymar

        	T. del Borde Exterior

        	P-4
      


      
        	Kormoran

        	Wyl

        	T. del Borde Exterior

        	R-4
      


      
        	Korphir

        	Alcance Gordiano

        	T. del Borde Exterior

        	Q-6
      


      
        	Korriban

        	Mundos Sith

        	T. del Borde Exterior

        	R-5
      


      
        	Korriz

        	Mundos Sith

        	T. del Borde Exterior

        	R-4
      


      
        	Korseg

        	Grohl

        	T. del Borde Exterior

        	R-16
      


      
        	Korteen

        	Kibilini

        	T. del Borde Exterior

        	Q-17
      


      
        	Koru Neimoidia

        	

        	Colonias

        	N-11
      


      
        	Korvaii

        	Kordu

        	Borde Medio

        	L-7
      


      
        	Kossa Prime

        	Kossa (Kossa Prime)

        	Región de Expansión

        	O-11
      


      
        	Kostra

        	Romintine

        	Borde Medio

        	Q-8
      


      
        	Kothlis

        	Bothano

        	Borde Medio

        	R-14
      


      
        	Kovor

        	Koradin

        	T. del Borde Exterior

        	I-18
      


      
        	Kowak

        	Sevetta

        	T. del Borde Exterior

        	S-16
      


      
        	Kragis

        	Citlik

        	Región de Expansión

        	O-15
      


      
        	Krann

        	Brevost

        	Región de Expansión

        	O-15
      


      
        	Krant

        	Bothano

        	Borde Medio

        	R-14
      


      
        	Kravos

        	Alcance Gordiano

        	T. del Borde Exterior

        	P-6
      


      
        	Krayiss

        	Mundos Sith

        	T. del Borde Exterior

        	R-5
      


      
        	Kreeling

        	Chommell

        	Borde Medio

        	O-16
      


      
        	Krenhner

        	Krenhner

        	Borde Interior

        	L-14
      


      
        	Krevas

        	Antemeridiano

        	T. del Borde Exterior

        	R-7
      


      
        	Kriekaal

        	

        	Espacio Salvaje

        	J-14
      


      
        	Kril’Dor

        	Jalor Exterior

        	Borde Medio

        	I-7
      


      
        	Krin Koda

        	

        	Regiones Desconocidas

        	???
      


      
        	Krinemonen


        	Calamari

        	T. del Borde Exterior

        	U-6
      


      
        	Krintrino

        	

        	Colonias

        	M-10
      


      
        	Kriselist

        	Wornal

        	Borde Medio

        	K-16
      


      
        	Krmar

        	Tolonda

        	T. del Borde Exterior

        	R-17
      


      
        	Krnay

        	Vilonis

        	Borde Medio

        	O-16
      


      
        	Kro Var

        	

        	Regiones Desconocidas

        	???
      


      
        	Kroctar

        	Shataum

        	Borde Interior

        	N-7
      


      
        	Kromus

        	Esuain

        	Borde Medio

        	P-7
      


      
        	Krozurbia

        	Shadola

        	T. del Borde Exterior

        	U-8
      


      
        	Kruskan

        	Colundra

        	T. del Borde Exterior

        	S-5
      


      
        	Krykas

        	Spirva

        	Borde Medio

        	L-16
      


      
        	Krykis

        	Duluur

        	Colonias

        	M-13
      


      
        	Krylon

        	Alcance Gordiano

        	T. del Borde Exterior

        	P-5
      


      
        	Ksiczzic

        	Yucrales

        	Borde Medio

        	Q-15
      


      
        	Ktil

        	Regiones Ktilac

        	Borde Interior

        	N-9
      


      
        	Kuar

        	

        	Núcleo Profundo

        	K-10
      


      
        	Kuat

        	Kuat

        	Mundos del Núcleo

        	M-10
      


      
        	Kubindi

        	Calaron

        	T. del Borde Exterior

        	T-9
      


      
        	Kumru

        	Javin

        	T. del Borde Exterior

        	K-18
      


      
        	Kur Menor

        	

        	Espacio Salvaje

        	I-8
      


      
        	Kuras

        	Elrood

        	T. del Borde Exterior

        	M-19
      


      
        	Kuratooine

        	

        	Espacio Salvaje

        	J-5
      


      
        	Kurdavvia

        	

        	Mundos del Núcleo

        	M-11
      


      
        	Kurluvion

        	Weneen

        	T. del Borde Exterior

        	N-6
      


      
        	Kurost

        	Kurost

        	Borde Medio

        	Q-11
      


      
        	Kursid

        	Esstran

        	T. del Borde Exterior

        	Q-5
      


      
        	Kushibah

        	Alcance Gordiano

        	T. del Borde Exterior

        	P-5
      


      
        	Kutag

        	Farlax

        	Mundos del Núcleo

        	K-10
      


      
        	Kuthic

        	Tharin

        	T. del Borde Exterior

        	S-8
      


      
        	Kvabja

        	Uoti

        	Mundos del Núcleo

        	K-9
      


      
        	Kwannot

        	Alderath

        	Borde Medio

        	L-6
      


      
        	Kwapi

        	

        	Espacio Salvaje

        	R-3
      


      
        	Kwevron

        	Clacis

        	T. del Borde Exterior

        	K-4
      


      
        	Kwookrrr

        	Mytaranor

        	Borde Medio

        	P-9
      


      
        	KyLessia

        	Bes Ber Bikade

        	Región de Expansión

        	L-15
      


      
        	Kynachi

        	

        	Espacio Salvaje

        	J-5
      


      
        	Kyoloria

        	Xappyh

        	T. del Borde Exterior

        	Q-3
      


      
        	Kyrouac

        	

        	Borde Interior

        	K-14
      


      
        	Kyrska

        	Hevvrol

        	Borde Medio

        	P-15
      

    
  


  


  
    
      
        	SISTEMA

        	SECTOR

        	REGIÓN

        	COORDENADAS
      

    

    
      
        	Laboi

        	Suolriep

        	T. del Borde Exterior

        	S-8
      


      
        	Ladarra

        	Alcance Gordiano

        	T. del Borde Exterior

        	P-5
      


      
        	Ladro

        	

        	Colonias

        	J-13
      


      
        	Laerdocia

        	Dalonbiano

        	T. del Borde Exterior

        	L-3
      


      
        	Laertos

        	

        	Borde Interior

        	L-14
      


      
        	Lafra

        	Wyl

        	T. del Borde Exterior

        	R-4
      


      
        	Lahag Erli

        	Cantones de Lahag

        	Región de Expansión

        	J-15
      


      
        	Lahsbane

        	Onatos

        	Borde Medio

        	R-15
      


      
        	Laim

        	Rayter

        	T. del Borde Exterior

        	J-19
      


      
        	Lakra

        	

        	Espacio Salvaje

        	I-6
      


      
        	Lali

        	

        	Mundos del Núcleo

        	L-13
      


      
        	Lalmy’ash

        	Cúmulo de Hapes

        	Borde Interior

        	O-9
      


      
        	Laman

        	

        	Colonias

        	L-13
      


      
        	Lamaredd

        	

        	Espacio Salvaje

        	S-18
      


      
        	Lambaria

        	

        	Colonias

        	M-13
      


      
        	Lamuir

        	Tapani

        	Colonias

        	L-13
      


      
        	Lamus

        	Sertar

        	T. del Borde Exterior

        	R-5
      


      
        	Lan Barell

        	Nebulosa Hook

        	T. del Borde Exterior

        	O-18
      


      
        	Landor

        	Thesme

        	T. del Borde Exterior

        	O-6
      


      
        	Langhesa

        	Meram

        	T. del Borde Exterior

        	P-4
      


      
        	Langoona

        	

        	Espacio Hutt

        	S-10
      


      
        	Lanjer

        	Rseik

        	T. del Borde Exterior

        	N-19
      


      
        	Lankashiir

        	

        	Colonias

        	N-11
      


      
        	Lannik

        	Espacio Lannik

        	Borde Medio

        	R-13
      


      
        	Lanos

        	Tandon

        	Borde Medio

        	Q-14
      


      
        	Lansono

        	

        	Mundos del Núcleo

        	L-12
      


      
        	Lant

        	Tharin (Periferia)

        	T. del Borde Exterior

        	S-8
      


      
        	Lanteeb

        	Bri’ahl

        	T. del Borde Exterior

        	I-17
      


      
        	Lanthe

        	Var Hagen

        	Borde Medio

        	M-16
      


      
        	Lanthrym

        	Elrood

        	T. del Borde Exterior

        	M-20
      


      
        	Lantillies

        	Lantilliano

        	Borde Medio

        	P-8
      


      
        	Lao-mon

        	

        	Regiones Desconocidas

        	???
      


      
        	Lapez

        	Esstran

        	T. del Borde Exterior

        	Q-5
      


      
        	Laramus

        	Parmic

        	T. del Borde Exterior

        	P-18
      


      
        	Las Lagon

        	

        	Borde Interior

        	M-13
      


      
        	Lasan

        	

        	Espacio Salvaje

        	P-20
      


      
        	Lastelle

        	Tapani

        	Colonias

        	L-13
      


      
        	Latoma

        	Brak

        	Región de Expansión

        	O-14
      


      
        	Latza

        	Spirva

        	Borde Medio

        	K-17
      


      
        	Laud

        	Brak

        	Región de Expansión

        	O-14
      


      
        	Lavisar

        	Strabin

        	Borde Medio

        	M-7
      


      
        	Lazeriano

        	Kira

        	Región de Expansión

        	N-15
      


      
        	Leafar

        	Plooriod Mayor

        	Región de Expansión

        	M-7
      


      
        	Lejano Indosa

        	Alcance Gordiano

        	T. del Borde Exterior

        	P-6
      


      
        	Lejano Pando

        	

        	Espacio Hutt

        	S-13
      


      
        	Lekua

        	Centralidad

        	T. del Borde Exterior

        	T-8
      


      
        	Lelmra

        	Churba

        	Borde Medio

        	P-14
      


      
        	Lemmi

        	Cúmulo de Hapes

        	Borde Interior

        	O-9
      


      
        	Lenico

        	Cademimu

        	T. del Borde Exterior

        	L-6
      


      
        	Lenniera

        	

        	Mundos del Núcleo

        	M-10
      


      
        	Lenthalis

        	Spirva

        	Borde Medio

        	L-17
      


      
        	Lequabis

        	N/D

        	Región de Expansión

        	I-14
      


      
        	Lerct

        	Prackla

        	Región de Expansión

        	O-8
      


      
        	Leresen

        	Lannik Wilds

        	Borde Medio

        	R-13
      


      
        	Leria Kerlsil

        	

        	Mundos del Núcleo

        	M-10
      


      
        	Leritor

        	Yucrales

        	Borde Medio

        	Q-15
      


      
        	Lessuris

        	Pelgrin

        	T. del Borde Exterior

        	R-17
      


      
        	Lesu

        	Dail

        	T. del Borde Exterior

        	Q-18
      


      
        	Letaki

        	Steniplis

        	T. del Borde Exterior

        	L-19
      


      
        	Letev

        	Tapani

        	Colonias

        	L-13
      


      
        	Lettow

        	

        	Mundos del Núcleo

        	M-11
      


      
        	Leviano

        	

        	Borde Interior

        	N-8
      


      
        	Lexas Prime

        	Kessel

        	T. del Borde Exterior

        	U-10
      


      
        	Lexrul

        	Trax

        	Borde Medio

        	Q-10
      


      
        	LFA-509

        	Thaere

        	Región de Expansión

        	P-14
      


      
        	Lhosa

        	

        	Borde Interior

        	N-8
      


      
        	Lialic

        	

        	Núcleo Profundo

        	K-12
      


      
        	Lianna

        	Alianza Tion

        	T. del Borde Exterior

        	S-6
      


      
        	Liaq

        	

        	Mundos del Núcleo

        	M-11
      


      
        	Licha In

        	Veragi (Enclave Gree)

        	T. del Borde Exterior

        	L-2
      


      
        	Ligna

        	Corva

        	T. del Borde Exterior

        	P-4
      


      
        	Liinade

        	Ciutric

        	T. del Borde Exterior

        	N-5
      


      
        	Liintaar

        	Gaulus

        	T. del Borde Exterior

        	R-17
      


      
        	Likasha

        	Likasha

        	Borde Medio

        	Q-14
      


      
        	Linuri

        	Doldur

        	Borde Medio

        	P-15
      


      
        	Liok

        	Ciutric

        	T. del Borde Exterior

        	N-5
      


      
        	Lipsec

        	Koradin

        	T. del Borde Exterior

        	I-18
      


      
        	Lirra

        	Baxel

        	T. del Borde Exterior

        	U-12
      


      
        	Lisal

        	Sarka

        	Borde Medio

        	Q-8
      


      
        	Listehol

        	Kwymar

        	T. del Borde Exterior

        	Q-4
      


      
        	Listoria

        	Tapani

        	Colonias

        	L-13
      


      
        	Liul

        	Demetras

        	T. del Borde Exterior

        	P-7
      


      
        	Livien

        	Hegemonía de Tion

        	T. del Borde Exterior

        	S-5
      


      
        	Llanic

        	Karthakk

        	T. del Borde Exterior

        	Q-16
      


      
        	Llorkan

        	

        	Borde Interior

        	N-10
      


      
        	Lo’Uran

        	Aparo

        	T. del Borde Exterior

        	R-3
      


      
        	Loac

        	Hocatar

        	Región de Expansión

        	P-12
      


      
        	Lobaoc

        	Mieru’kar

        	T. del Borde Exterior

        	N-3
      


      
        	Loce

        	

        	Espacio Salvaje

        	S-4
      


      
        	Lockest

        	Palamut

        	Región de Expansión

        	N-13
      


      
        	Loedorvia

        	Weemell

        	Mundos del Núcleo

        	K-12
      


      
        	Lofquar

        	Chommell

        	Borde Medio

        	O-17
      


      
        	Lohopa

        	Boeus

        	Región de Expansión

        	M-15
      


      
        	Loj

        	

        	Colonias

        	M-9
      


      
        	Loken

        	Bryx

        	Borde Medio

        	R-7
      


      
        	Lokondo

        	Braxant

        	T. del Borde Exterior

        	J-3
      


      
        	Lol

        	Lol

        	T. del Borde Exterior

        	Q-18
      


      
        	Lola Sayu

        	Belderone

        	T. del Borde Exterior

        	R-6
      


      
        	Lolnar

        	

        	Mundos del Núcleo

        	M-11
      


      
        	Lomabu

        	Aida

        	Borde Medio

        	Q-13
      


      
        	Lonatro

        	Veragi (Enclave Gree)

        	T. del Borde Exterior

        	L-3
      


      
        	Londor

        	Londori

        	Borde Medio

        	J-7
      


      
        	Longwind

        	Trax

        	Borde Medio

        	Q-10
      


      
        	Lonjair Prime

        	Danjar

        	T. del Borde Exterior

        	M-19
      


      
        	Lonnaw

        	Droma

        	Borde Medio

        	K-6
      


      
        	Lontar

        	

        	Colonias

        	J-9
      


      
        	Loovria

        	Juvex

        	Borde Medio

        	L-18
      


      
        	Loped

        	

        	Borde Interior

        	O-9
      


      
        	Loposi

        	Dustig

        	Borde Medio

        	M-17
      


      
        	Lorahns

        	Sloo

        	Borde Medio

        	P-14
      


      
        	Lorardia

        	D’Astan

        	T. del Borde Exterior

        	O-6
      


      
        	Loratus

        	Sanbra

        	T. del Borde Exterior

        	O-17
      


      
        	Lorell

        	

        	Borde Interior

        	O-9
      


      
        	Lorenz

        	Tapani

        	Colonias

        	L-13
      


      
        	Loretto

        	

        	Mundos del Núcleo

        	M-11
      


      
        	Lorimax

        	Fakir

        	Colonias

        	K-9
      


      
        	Lorista

        	Glythe

        	Borde Medio

        	J-7
      


      
        	Lorn

        	Dalchon

        	T. del Borde Exterior

        	R-17
      


      
        	Loronar

        	

        	Colonias

        	M-12
      


      
        	Lorpfan

        	Tynquay

        	T. del Borde Exterior

        	R-4
      


      
        	Lorrad

        	Alianza Tion

        	T. del Borde Exterior

        	S-6
      


      
        	Lorrd

        	Kanz

        	T. del Borde Exterior

        	N-4
      


      
        	Lorta

        	Gendius

        	Borde Medio

        	J-17
      


      
        	Lota

        	Brak

        	Región de Expansión

        	O-14
      


      
        	Loth

        	

        	Borde Interior

        	J-8
      


      
        	Lotho Menor

        	Wazta

        	T. del Borde Exterior

        	I-17
      


      
        	Lotide

        	Mortex

        	T. del Borde Exterior

        	S-5
      


      
        	Lovetus

        	

        	Mundos del Núcleo

        	L-9
      


      
        	Lovola

        	Cúmulo de Hapes

        	Borde Interior

        	O-9
      


      
        	Low’n

        	Romintine

        	Borde Medio

        	Q-8
      


      
        	Lowick

        	Calaron

        	T. del Borde Exterior

        	U-9
      


      
        	Lucazec

        	Nuiri

        	T. del Borde Exterior

        	Q-6
      


      
        	Lucrenn

        	Skine

        	T. del Borde Exterior

        	Q-19
      


      
        	Lucrusia

        	Seswenna

        	T. del Borde Exterior

        	M-18
      


      
        	Luduria

        	

        	Colonias

        	M-12
      


      
        	Luj

        	Tamarin

        	T. del Borde Exterior

        	N-19
      


      
        	Lujo

        	

        	Mundos del Núcleo

        	L-12
      


      
        	Luna de Hurd

        	Bortele

        	Borde Medio

        	R-8
      


      
        	Luna de Saqueo

        	

        	Regiones Desconocidas

        	G-8
      


      
        	Lupani

        	Tapani

        	Colonias

        	L-13
      


      
        	Luptoom

        	Seswenna

        	T. del Borde Exterior

        	M-18
      


      
        	Lur

        	Aparo

        	T. del Borde Exterior

        	R-4
      


      
        	Lurania

        	

        	Colonias

        	N-10
      


      
        	Lurr

        	Rayter

        	T. del Borde Exterior

        	J-19
      


      
        	Lusaanda

        	Meram

        	T. del Borde Exterior

        	O-4
      


      
        	Lusdu

        	

        	Mundos del Núcleo

        	M-10
      


      
        	Lusk

        	Tapani

        	Colonias

        	L-13
      


      
        	Lust

        	

        	Espacio Salvaje

        	J-20
      


      
        	Lutrillia

        	Javin (Yarith)

        	T. del Borde Exterior

        	J-18
      


      
        	Luudria

        	Dalchon

        	T. del Borde Exterior

        	R-17
      


      
        	Luuq

        	Luuq

        	Borde Medio

        	L-7
      


      
        	Luxiar

        	Bon’nyuw-Luq

        	T. del Borde Exterior

        	N-18
      


      
        	Luz de Día Superior

        	Trestis

        	Región de Expansión

        	K-8
      


      
        	Lwhekk

        	Cúmulo Ssi-ruuvi

        	Regiones Desconocidas

        	C-16
      


      
        	Lybeya

        	Bajic

        	T. del Borde Exterior

        	P-18
      


      
        	Lynx

        	Tapani

        	Colonias

        	L-13
      


      
        	Lyran

        	Quiberon

        	T. del Borde Exterior

        	S-15
      


      
        	Lythia

        	Suolriep

        	T. del Borde Exterior

        	S-8
      


      
        	Lythos

        	Sector Corporativo

        	T. del Borde Exterior

        	S-3
      

    
  


  


  
    
      
        	SISTEMA

        	SECTOR

        	REGIÓN

        	COORDENADAS
      

    

    
      
        	M’Bardi

        	Kalamith

        	T. del Borde Exterior

        	P-5
      


      
        	M’haeli

        	Majoor

        	Región de Expansión

        	N-15
      


      
        	M’Hanna

        	

        	Espacio Hutt

        	T-11
      


      
        	M2934738

        	Cúmulo Tragan

        	T. del Borde Exterior

        	N-5
      


      
        	M4-78

        	

        	Borde Interior

        	O-9
      


      
        	Ma’alkerr

        	Rago

        	Borde Medio

        	I-7
      


      
        	Ma’ar Shaddam

        	Rseik

        	T. del Borde Exterior

        	N-20
      


      
        	Maarka

        	Perkell

        	Borde Medio

        	Q-7
      


      
        	Maccent

        	Phelleem

        	T. del Borde Exterior

        	S-7
      


      
        	Mackar

        	Hewett

        	Borde Medio

        	M-6
      


      
        	Maerdocia

        	Maerdociano

        	Borde Medio

        	Q-13
      


      
        	Magagran

        	Halthor

        	T. del Borde Exterior

        	L-6
      


      
        	Magravia

        	Karthakk

        	T. del Borde Exterior

        	Q-17
      


      
        	Maicombe

        	Corthenia

        	Borde Medio

        	K-7
      


      
        	Maill

        	Cadavine

        	T. del Borde Exterior

        	P-17
      


      
        	Maires

        	Cúmulo de Hapes

        	Borde Interior

        	O-9
      


      
        	Mairne

        	Kathol

        	T. del Borde Exterior

        	M-21
      


      
        	Majilop

        	Lol

        	T. del Borde Exterior

        	Q-18
      


      
        	Majoor

        	Majoor

        	Región de Expansión

        	N-15
      


      
        	Makatak

        	

        	Regiones Desconocidas

        	???
      


      
        	Makem Te

        	Nilgaard

        	T. del Borde Exterior

        	S-5
      


      
        	Makksre

        	Uoti

        	Mundos del Núcleo

        	K-9
      


      
        	Makthierse

        	Cegul

        	T. del Borde Exterior

        	L-20
      


      
        	Malachor

        	Chorliano

        	T. del Borde Exterior

        	S-4
      


      
        	Maladi

        	Maladi

        	Región de Expansión

        	O-12
      


      
        	Malador

        	Juvex

        	Borde Medio

        	L-17
      


      
        	Malagarr

        	

        	Espacio Salvaje

        	V-8
      


      
        	Malano

        	

        	Colonias

        	N-10
      


      
        	Malanose

        	Veragi (Enclave Gree)

        	T. del Borde Exterior

        	K-2
      


      
        	Malari

        	Churnis

        	Borde Medio

        	I-6
      


      
        	Malastare

        	Dustig

        	Borde Medio

        	N-16
      


      
        	Malata

        	

        	Regiones Desconocidas

        	???
      


      
        	Maldovea

        	Brema

        	T. del Borde Exterior

        	M-17
      


      
        	Maldra

        	Shadola

        	T. del Borde Exterior

        	U-8
      


      
        	Malicar

        	Mieru’kar

        	T. del Borde Exterior

        	N-4
      


      
        	Malkii

        	Mortex

        	T. del Borde Exterior

        	S-5
      


      
        	Mall’ordian

        	Sector Corporativo

        	T. del Borde Exterior

        	R-3
      


      
        	Malo

        	Sluis

        	T. del Borde Exterior

        	M-19
      


      
        	Malpassia

        	

        	Mundos del Núcleo

        	L-10
      


      
        	Malrev

        	Thrasybule

        	T. del Borde Exterior

        	P-6
      


      
        	Maltha Obex

        	Mieru’kar

        	T. del Borde Exterior

        	O-3
      


      
        	Malthor

        	Tandon

        	Borde Medio

        	Q-14
      


      
        	Maltoriano

        	Lifh

        	Borde Medio

        	R-8
      


      
        	Maltorra

        	

        	Mundos del Núcleo

        	M-12
      


      
        	Mamendin

        	Farrfin

        	Mundos del Núcleo

        	K-9
      


      
        	Manaan

        	

        	Borde Interior

        	O-11
      


      
        	Manakron

        	Tashtor

        	Borde Medio

        	I-16
      


      
        	Manari

        	Brevost

        	Región de Expansión

        	O-15
      


      
        	Manaxia

        	

        	Mundos del Núcleo

        	M-10
      


      
        	Manda

        	Manda

        	Borde Medio

        	R-15
      


      
        	Mandalore

        	Mandalore

        	T. del Borde Exterior

        	O-7
      


      
        	Mandell

        	Bothano

        	Borde Medio

        	R-14
      


      
        	Mandrine

        	Kessel

        	T. del Borde Exterior

        	T-10
      


      
        	Manella

        	

        	Mundos del Núcleo

        	M-9
      


      
        	Manforgon

        	Senex

        	Borde Medio

        	L-17
      


      
        	Mangez

        	Brak

        	Región de Expansión

        	O-14
      


      
        	Mannova

        	Alcance Gordiano

        	T. del Borde Exterior

        	Q-5
      


      
        	Manoe

        	Manoe

        	Borde Medio

        	K-7
      


      
        	Manpha

        	Seitia

        	T. del Borde Exterior

        	K-20
      


      
        	Manress

        	

        	Borde Interior

        	N-9
      


      
        	Mantan

        	Calamari

        	T. del Borde Exterior

        	U-6
      


      
        	Mantarran

        	

        	Borde Interior

        	L-14
      


      
        	Mantessa

        	Orus

        	Borde Interior

        	M-8
      


      
        	Mantilorr

        	Suolriep

        	T. del Borde Exterior

        	S-10
      


      
        	Mantooine

        	Atrivis

        	T. del Borde Exterior

        	L-5
      


      
        	Manwess

        	Kilbanis

        	Colonias

        	N-9
      


      
        	Maphus Tria

        	Cadma

        	T. del Borde Exterior

        	T-8
      


      
        	Mapuzo

        	Hollan

        	Borde Medio

        	M-7
      


      
        	Marais, Las

        	Hatawa

        	Mundos del Núcleo

        	J-10
      


      
        	Maramere

        	Karthakk

        	T. del Borde Exterior

        	Q-17
      


      
        	Marasai

        	Nebulosa Marasa

        	Borde Interior

        	O-10
      


      
        	Marasaln

        	Jalor Exterior

        	Borde Medio

        	I-7
      


      
        	Marca

        	Meeriano

        	T. del Borde Exterior

        	N-6
      


      
        	Marcelan Prime

        	

        	Espacio Salvaje

        	J-5
      


      
        	Marfa

        	

        	Mundos del Núcleo

        	M-10
      


      
        	Maridun

        	Rolion

        	T. del Borde Exterior

        	Q-6
      


      
        	Markon

        	

        	Mundos del Núcleo

        	L-9
      


      
        	Marleyvane

        	Tharin

        	T. del Borde Exterior

        	T-8
      


      
        	Marmoth

        	Albarrio

        	T. del Borde Exterior

        	K-4
      


      
        	Marngar

        	

        	Mundos del Núcleo

        	M-10
      


      
        	Maro Della

        	Mektrun

        	Borde Medio

        	L-17
      


      
        	Marotan

        	

        	Borde Interior

        	O-9
      


      
        	Marquarra

        	Prefsbelt

        	T. del Borde Exterior

        	J-5
      


      
        	Marranis

        	Esstran

        	T. del Borde Exterior

        	P-5
      


      
        	Marrovia

        	Alcance Gordiano

        	T. del Borde Exterior

        	P-5
      


      
        	Maryo

        	Sector Corporativo

        	T. del Borde Exterior

        	S-4
      


      
        	Maryx Menor

        	Sujimis

        	T. del Borde Exterior

        	O-19
      


      
        	Marzoon

        	Marzoon

        	Borde Medio

        	I-16
      


      
        	Masgen

        	Churnis

        	Borde Medio

        	I-7
      


      
        	Masposhani

        	Taldot

        	Borde Medio

        	Q-9
      


      
        	Massoss

        	Espacio Chiss

        	Regiones Desconocidas

        	G-8
      


      
        	Masterra

        	Hertae

        	Borde Medio

        	Q-14
      


      
        	Matacorn

        	Lambda

        	Borde Medio

        	P-15
      


      
        	Mataou

        	Javin (Anoat)

        	T. del Borde Exterior

        	K-18
      


      
        	Matarri

        	

        	Borde Interior

        	N-8
      


      
        	Matra

        	Sector Corporativo

        	T. del Borde Exterior

        	S-4
      


      
        	Mattri

        	

        	Borde Interior

        	O-10
      


      
        	Mauk

        	Kastolar

        	Borde Medio

        	R-9
      


      
        	Maun Digitalis

        	

        	Colonias

        	L-8
      


      
        	Mavinia

        	

        	Borde Interior

        	N-13
      


      
        	Mavva

        	Aparo

        	T. del Borde Exterior

        	R-3
      


      
        	Mawan

        	

        	Mundos del Núcleo

        	M-11
      


      
        	Maxca

        	Brak

        	Región de Expansión

        	O-14
      


      
        	Maxet

        	Cúmulo Tragan

        	T. del Borde Exterior

        	N-5
      


      
        	Maya Kovel

        	Zuma (Moddell)

        	T. del Borde Exterior

        	H-16
      


      
        	Mayagil

        	Mayagil

        	T. del Borde Exterior

        	M-18
      


      
        	Mayvitch

        	Immalia

        	Región de Expansión

        	L-8
      


      
        	Mazhar

        	Spadja

        	T. del Borde Exterior

        	R-6
      


      
        	Mazuma

        	Nuiri

        	T. del Borde Exterior

        	Q-6
      


      
        	Meastrinnar

        	

        	Borde Interior

        	K-8
      


      
        	Mechis

        	

        	Borde Interior

        	L-14
      


      
        	Medepiest

        	Lambda

        	Borde Medio

        	P-15
      


      
        	Media

        	Sector Corporativo

        	T. del Borde Exterior

        	S-4
      


      
        	Medth

        	Ado

        	Borde Medio

        	M-17
      


      
        	Meedis Menor

        	Tandon

        	Borde Medio

        	Q-13
      


      
        	Meglumine

        	

        	Borde Interior

        	J-8
      


      
        	Mek va Uil

        	Surron

        	Región de Expansión

        	O-13
      


      
        	Melahna

        	

        	Mundos del Núcleo

        	K-9
      


      
        	Melasaton

        	Jjannex

        	T. del Borde Exterior

        	L-18
      


      
        	Meldazar

        	Immalia

        	Región de Expansión

        	K-8
      


      
        	Melida/Daan

        	Cadavine

        	T. del Borde Exterior

        	P-17
      


      
        	Melinz

        	

        	Mundos del Núcleo

        	L-9
      


      
        	Melldia

        	Esstran

        	T. del Borde Exterior

        	Q-4
      


      
        	Melus

        	Nicandra

        	Borde Medio

        	L-7
      


      
        	Mendacia

        	Fei Hu

        	Borde Medio

        	P-13
      


      
        	Mendenbatt

        	Mortex

        	T. del Borde Exterior

        	R-5
      


      
        	Mendicat

        	

        	Espacio Salvaje

        	I-8
      


      
        	Mengjini

        	Joya Brillante

        	Borde Medio

        	L-7
      


      
        	Mentanar Vosk

        	Nijune

        	T. del Borde Exterior

        	O-4
      


      
        	Mepha’as Prime

        	Belsmuth

        	T. del Borde Exterior

        	O-6
      


      
        	Mephitis

        	

        	Colonias

        	J-13
      


      
        	Mephout

        	Mephout Dominion

        	Espacio Salvaje

        	H-20
      


      
        	Merakai

        	

        	Mundos del Núcleo

        	K-9
      


      
        	Meridian

        	Meridian

        	T. del Borde Exterior

        	R-7
      


      
        	Merikon

        	Fath

        	T. del Borde Exterior

        	K-6
      


      
        	Merisee

        	Elrood

        	T. del Borde Exterior

        	M-19
      


      
        	Merren

        	Chaykin

        	Región de Expansión

        	O-14
      


      
        	Merson

        	

        	Borde Interior

        	O-10
      


      
        	Merthia

        	Merthiano

        	Región de Expansión

        	N-13
      


      
        	Meruud

        	Narrant

        	Borde Medio

        	I-16
      


      
        	Mes Cavoli

        	Venaariano

        	Borde Medio

        	O-7
      


      
        	Meseriano

        	Nijune

        	T. del Borde Exterior

        	O-4
      


      
        	Meshakia

        	Likasha

        	Borde Medio

        	Q-14
      


      
        	Messert

        	Mytaranor

        	Borde Medio

        	Q-10
      


      
        	Mestra

        	Cúmulo Minos

        	T. del Borde Exterior

        	M-20
      


      
        	Metalorn

        	Talcene

        	Borde Medio

        	R-8
      


      
        	Metellos

        	

        	Mundos del Núcleo

        	K-10
      


      
        	Metharg

        	Nebulosa Hook

        	T. del Borde Exterior

        	O-17
      


      
        	Mev

        	Javin (Anoat)

        	T. del Borde Exterior

        	K-18
      


      
        	Mexeluine

        	Javin (Anoat)

        	T. del Borde Exterior

        	K-18
      


      
        	Mezeg

        	Mezeg

        	Borde Medio

        	N-7
      


      
        	Mhalanduin

        	Oktos

        	Borde Medio

        	R-12
      


      
        	Mhatma

        	N/D

        	Borde Medio

        	I-16
      


      
        	Miasma de Kharmort

        	

        	Regiones Desconocidas

        	H-9
      


      
        	Midani

        	Thuris

        	T. del Borde Exterior

        	P-18
      


      
        	Miglar

        	Morshdine

        	T. del Borde Exterior

        	O-4
      


      
        	Mijos

        	Javin (Anoat)

        	T. del Borde Exterior

        	K-18
      


      
        	Mika

        	Arkanis

        	T. del Borde Exterior

        	R-17
      


      
        	Mikaster

        	Mikaster

        	Región de Expansión

        	N-15
      


      
        	Miko

        	Esaga

        	Borde Medio

        	Q-11
      


      
        	Mil Lunas

        	Circarpous

        	Región de Expansión

        	O-12
      


      
        	Mil Velay

        	

        	Borde Interior

        	M-8
      


      
        	Mila

        	Brak

        	Región de Expansión

        	O-14
      


      
        	Milagro

        	Chaykin

        	Región de Expansión

        	O-14
      


      
        	Milariano

        	Trans-Nebular

        	Borde Medio

        	R-16
      


      
        	Millinar

        	Cúmulo de Hapes

        	Borde Interior

        	O-9
      


      
        	Milvayne

        	

        	Borde Interior

        	L-8
      


      
        	Mima

        	D’Aelgoth

        	Borde Medio

        	L-17
      


      
        	Minashee

        	Cassander (Tadrin)

        	T. del Borde Exterior

        	K-5
      


      
        	Minavar

        	Bheriz

        	T. del Borde Exterior

        	U-10
      


      
        	Mindabaal

        	

        	Borde Interior

        	J-13
      


      
        	Mindemir

        	

        	Colonias

        	N-10
      


      
        	Mindor

        	

        	Borde Interior

        	M-8
      


      
        	Minkring

        	Shelsha

        	Colonias

        	M-9
      


      
        	Minntaa

        	Nilgaard

        	T. del Borde Exterior

        	S-5
      


      
        	Minntooine

        	Calamari

        	T. del Borde Exterior

        	T-6
      


      
        	Mirak Mayor

        	

        	Borde Interior

        	M-14
      


      
        	Mirial

        	Sector-I

        	T. del Borde Exterior

        	Q-4
      


      
        	Mirit

        	

        	Colonias

        	K-9
      


      
        	Mirnic

        	Seswenna

        	T. del Borde Exterior

        	M-18
      


      
        	Miro

        	Fath

        	T. del Borde Exterior

        	K-6
      


      
        	Mirshaf

        	

        	Mundos del Núcleo

        	L-9
      


      
        	Mirshilan

        	Dalchon

        	T. del Borde Exterior

        	R-17
      


      
        	Misnor

        	Meram

        	T. del Borde Exterior

        	O-4
      


      
        	Mistar

        	Cúmulo Tragan

        	T. del Borde Exterior

        	N-5
      


      
        	Mis-Tenek

        	Manda

        	Borde Medio

        	S-15
      


      
        	Miv’rah

        	Gaulus

        	T. del Borde Exterior

        	R-17
      


      
        	Mizra

        	

        	Borde Interior

        	O-8
      


      
        	Miztoc

        	Irnaj

        	Borde Medio

        	K-17
      


      
        	Mobetta

        	Airam

        	T. del Borde Exterior

        	M-20
      


      
        	Modus

        	Cúmulo de Hapes

        	Borde Interior

        	O-9
      


      
        	Moer

        	Hewett

        	Borde Medio

        	M-7
      


      
        	Mogoshyn

        	Alcance Gordiano

        	T. del Borde Exterior

        	P-5
      


      
        	Mokk

        	

        	Borde Interior

        	N-10
      


      
        	Molavar

        	Abrion

        	T. del Borde Exterior

        	S-15
      


      
        	Moloskia

        	Mbandamonte

        	Región de Expansión

        	N-15
      


      
        	Moltok

        	Atrivis

        	T. del Borde Exterior

        	L-5
      


      
        	Momansi

        	Brevost

        	Región de Expansión

        	O-15
      


      
        	Mon Calamari

        	Calamari

        	T. del Borde Exterior

        	U-6
      


      
        	Mon Gazza

        	Lambda

        	Borde Medio

        	Q-16
      


      
        	Mon Torri

        	Msst

        	Borde Medio

        	P-7
      


      
        	Monadin

        	Kuat

        	Mundos del Núcleo

        	M-10
      


      
        	Monastery

        	Haseriano

        	Borde Medio

        	Q-14
      


      
        	Mondress

        	Mondress

        	Región de Expansión

        	J-7
      


      
        	Monhudle

        	Cassander (Tadrin)

        	T. del Borde Exterior

        	K-5
      


      
        	Monic

        	

        	Espacio Salvaje

        	R-3
      


      
        	Monor

        	Doldur

        	Borde Medio

        	P-15
      


      
        	Montitia

        	Montitian Grant

        	Región de Expansión

        	J-15
      


      
        	Moobia

        	Kastolar

        	Borde Medio

        	R-10
      


      
        	Moog Mot

        	Tharin

        	T. del Borde Exterior

        	S-8
      


      
        	Mooga

        	Perkell

        	Borde Medio

        	Q-7
      


      
        	Moonus Mandel

        	Bothano

        	Borde Medio

        	R-14
      


      
        	Moorja

        	

        	Borde Interior

        	L-15
      


      
        	Moorjhone

        	Jospro

        	T. del Borde Exterior

        	R-7
      


      
        	Morado

        	Hune

        	Borde Medio

        	Q-11
      


      
        	Moralan

        	

        	Espacio Hutt

        	T-10
      


      
        	Moravia

        	Lambda

        	Borde Medio

        	Q-16
      


      
        	Morcanth

        	

        	Regiones Desconocidas

        	???
      


      
        	Mordagon

        	Authala

        	Región de Expansión

        	P-12
      


      
        	Mordis

        	Lambda

        	Borde Medio

        	P-16
      


      
        	Morellia

        	MC Morelliana

        	Espacio Salvaje

        	S-3
      


      
        	Morgania

        	Yminis

        	T. del Borde Exterior

        	S-14
      


      
        	Morishim

        	Albarrio

        	T. del Borde Exterior

        	K-5
      


      
        	Moro

        	Rago

        	Borde Medio

        	I-7
      


      
        	Morseer

        	Quelii

        	T. del Borde Exterior

        	O-6
      


      
        	Mortaja de Thull

        	Senex/Juvex

        	Borde Medio

        	L-17/L-18
      


      
        	Morturia

        	Relgim

        	T. del Borde Exterior

        	L-4
      


      
        	Morvogodine

        	Calaron

        	T. del Borde Exterior

        	T-9
      


      
        	Moseum

        	Thesme

        	T. del Borde Exterior

        	O-6
      


      
        	Moshaw

        	Seswenna

        	T. del Borde Exterior

        	M-18
      


      
        	Moskk

        	Albarrio

        	T. del Borde Exterior

        	K-5
      


      
        	Mossak

        	Thanium

        	T. del Borde Exterior

        	R-6
      


      
        	Motexx

        	

        	Colonias

        	M-13
      


      
        	Movris

        	Nooniano

        	T. del Borde Exterior

        	M-6
      


      
        	Mowgle

        	Demophon

        	Mundos del Núcleo

        	M-10
      


      
        	Mrisst

        	Fakir

        	Colonias

        	K-9
      


      
        	Mrlsst

        	Tapani

        	Colonias

        	L-13
      


      
        	Msst

        	Msst

        	Borde Medio

        	P-7
      


      
        	Mugaar

        	Bruanii

        	Borde Medio

        	K-18
      


      
        	Mugg Fallow

        	

        	Regiones Desconocidas

        	???
      


      
        	Mulatan

        	

        	Espacio Hutt

        	S-10
      


      
        	Mullan

        	Keldrath

        	T. del Borde Exterior

        	T-6
      


      
        	Mundo de Diversión Holográfica

        	Phelleem

        	T. del Borde Exterior

        	S-7
      


      
        	Mundo de Karsten

        	Alcance Gordiano

        	T. del Borde Exterior

        	Q-6
      


      
        	Mundo de Keeper

        	Sprizen

        	T. del Borde Exterior

        	O-5
      


      
        	Mundo de Kobal

        	Koradin

        	T. del Borde Exterior

        	I-18
      


      
        	Mundo de Kyryll

        	Phelleem

        	T. del Borde Exterior

        	S-7
      


      
        	Mundo de Magar

        	Stensen

        	T. del Borde Exterior

        	H-17
      


      
        	Mundo de Melnea

        	Arkanis

        	T. del Borde Exterior

        	R-16
      


      
        	Mundo del Segador

        	Nilgaard

        	T. del Borde Exterior

        	S-5
      


      
        	Munlali Mafir

        	

        	Regiones Desconocidas

        	G-5
      


      
        	Munto Codru

        	Pakuuni

        	T. del Borde Exterior

        	T-6
      


      
        	Muntuur

        	Sloo

        	Borde Medio

        	P-14
      


      
        	Murakam

        	

        	Núcleo Profundo

        	M-11
      


      
        	Murgo

        	

        	Espacio Salvaje

        	I-7
      


      
        	Murk

        	Zuma (Moddell)

        	T. del Borde Exterior

        	H-16
      


      
        	Murkhana

        	Auril

        	T. del Borde Exterior

        	S-6
      


      
        	Murninkam

        	Corva

        	T. del Borde Exterior

        	O-3
      


      
        	Muskree

        	Colundra

        	T. del Borde Exterior

        	S-5
      


      
        	Musson

        	Karthakk

        	T. del Borde Exterior

        	Q-16
      


      
        	Mussubir

        	Senex

        	Borde Medio

        	L-17
      


      
        	Mustafar

        	Atravis

        	T. del Borde Exterior

        	L-19
      


      
        	Muunilinst

        	Obtrexta

        	T. del Borde Exterior

        	K-4
      


      
        	Muuria

        	

        	Borde Interior

        	M-13
      


      
        	Muzara

        	Trestis

        	Región de Expansión

        	K-8
      


      
        	Muzzli

        	Citlik

        	Región de Expansión

        	O-15
      


      
        	Mycroft

        	Fakir

        	Colonias

        	K-9
      


      
        	Mygeeto

        	Albarrio

        	T. del Borde Exterior

        	K-5
      


      
        	Mylok

        	Airam

        	T. del Borde Exterior

        	L-20
      


      
        	Myomar

        	Deadalis

        	Región de Expansión

        	J-7
      


      
        	Myrenia

        	

        	Mundos del Núcleo

        	L-9
      


      
        	Myrkr

        	

        	Borde Interior

        	N-7
      


      
        	Mytaranor

        	Mytaranor

        	Borde Medio

        	P-10
      


      
        	Mytus

        	

        	Espacio Salvaje

        	S-3
      


      
        	MZX32905

        	Kanz

        	T. del Borde Exterior

        	N-4
      

    
  


  


  
    
      
        	SISTEMA

        	SECTOR

        	REGIÓN

        	COORDENADAS
      

    

    
      
        	N’diano

        	Spadja

        	T. del Borde Exterior

        	R-6
      


      
        	N’ildwab

        	Tynquay

        	T. del Borde Exterior

        	Q-4
      


      
        	N’zoth

        	Farlax

        	Mundos del Núcleo

        	K-10
      


      
        	Naalol

        	Spirva

        	Borde Medio

        	L-17
      


      
        	Naboo

        	Chommell

        	Borde Medio

        	O-17
      


      
        	Nadhe

        	Rolion

        	T. del Borde Exterior

        	Q-6
      


      
        	Nadiem

        	Baxel

        	T. del Borde Exterior

        	U-11
      


      
        	Nagi

        	

        	[extragaláctico]

        	N/D
      


      
        	Nahsu Menor

        	Regiones Ktilac

        	Borde Interior

        	N-9
      


      
        	Najarka

        	Rayter

        	T. del Borde Exterior

        	J-19
      


      
        	Najiba

        	Arkanis

        	T. del Borde Exterior

        	R-17
      


      
        	Nak Shimor

        	

        	Colonias

        	M-9
      


      
        	Nal Hutta

        	

        	Espacio Hutt

        	S-12
      


      
        	Naldar

        	Phelleem

        	T. del Borde Exterior

        	S-7
      


      
        	Nalrith

        	Rseik

        	T. del Borde Exterior

        	N-20
      


      
        	Nam Chorios

        	Meridian

        	T. del Borde Exterior

        	R-7
      


      
        	Nam Priax

        	Nilgaard

        	T. del Borde Exterior

        	S-5
      


      
        	Nam’ta

        	Atrivis

        	T. del Borde Exterior

        	L-5
      


      
        	Namadii

        	Churnis

        	Borde Medio

        	I-6
      


      
        	Namore

        	

        	Colonias

        	L-13
      


      
        	Nantama

        	Senex

        	Borde Medio

        	L-17
      


      
        	Nanta-Ri

        	Farlax

        	Mundos del Núcleo

        	K-10
      


      
        	Nanth’ri

        	Kurost

        	Borde Medio

        	Q-12
      


      
        	Nantuker

        	Cúmulo de Hapes

        	Borde Interior

        	O-9
      


      
        	Naos

        	

        	Espacio Salvaje

        	S-18
      


      
        	Naplousea

        	Tynquay

        	T. del Borde Exterior

        	R-4
      


      
        	Naporar

        	Espacio Chiss

        	Regiones Desconocidas

        	F-8
      


      
        	Nar Bo Sholla

        	

        	Espacio Hutt

        	R-10
      


      
        	Nar Chunna

        	

        	Espacio Hutt

        	S-10
      


      
        	Nar Haaska

        	

        	Espacio Hutt

        	T-11
      


      
        	Nar Kaaga

        	

        	Espacio Hutt

        	S-13
      


      
        	Nar Kreeta

        	

        	Espacio Hutt

        	S-10
      


      
        	Nara

        	

        	Colonias

        	L-9
      


      
        	Narg

        	Rayter

        	T. del Borde Exterior

        	J-19
      


      
        	Narigus

        	Belsmuth

        	T. del Borde Exterior

        	O-6
      


      
        	Narrant

        	Narrant

        	Borde Medio

        	J-17
      


      
        	Nars

        	Senex

        	Borde Medio

        	L-17
      


      
        	Narth

        	Mayagil

        	T. del Borde Exterior

        	N-18
      


      
        	Narvath

        	Narvath

        	Región de Expansión

        	O-14
      


      
        	Natalon

        	Piryn Shar

        	Región de Expansión

        	K-16
      


      
        	Nath Goordi

        	Tennuutta

        	Borde Medio

        	Q-7
      


      
        	Nathas

        	Questal

        	Mundos del Núcleo

        	J-12
      


      
        	Nathema

        	Chorliano

        	T. del Borde Exterior

        	S-4
      


      
        	Natinati

        	

        	Espacio Salvaje

        	S-4
      


      
        	Nativum

        	Halla

        	Borde Medio

        	R-9
      


      
        	Nauton

        	Taldot

        	Borde Medio

        	Q-9
      


      
        	Nazzri

        	Lantilliano

        	Borde Medio

        	P-9
      


      
        	NCW-781

        	

        	Espacio Salvaje

        	H-18
      


      
        	Neary

        	Calaron

        	T. del Borde Exterior

        	T-9
      


      
        	Nebula Forso

        	Meram

        	T. del Borde Exterior

        	P-4
      


      
        	Nebulosa Arcoiris

        	Hunnoverrs

        	T. del Borde Exterior

        	R-16
      


      
        	Nebulosa Crombach

        	Belsmuth

        	T. del Borde Exterior

        	O-6
      


      
        	Nebulosa D’Anjon

        	Arkanis

        	T. del Borde Exterior

        	R-16
      


      
        	Nebulosa del Caldero

        	Corva

        	T. del Borde Exterior

        	P-3
      


      
        	Nebulosa Denarii

        	Alcance Gordiano

        	T. del Borde Exterior

        	P-6
      


      
        	Nebulosa Dentamma

        	Varada

        	T. del Borde Exterior

        	I-19
      


      
        	Nebulosa Din

        	Zuma (Moddell)

        	T. del Borde Exterior

        	H-16
      


      
        	Nebulosa Dreighton

        	Dantus

        	T. del Borde Exterior

        	J-6
      


      
        	Nebulosa Enjendro

        	Corva

        	T. del Borde Exterior

        	P-4
      


      
        	Nebulosa Escarabajo

        	Bon’nyuw-Luq

        	T. del Borde Exterior

        	N-18
      


      
        	Nebulosa Extrictarium

        	Mundos de Ceniza

        	T. del Borde Exterior

        	T-7
      


      
        	Nebulosa Fantasma

        	Nebulosa Fantasma

        	Región de Expansión

        	P-10
      


      
        	Nebulosa Ferrous Aurora

        	Thesme

        	T. del Borde Exterior

        	O-6
      


      
        	Nebulosa Flor de Luna

        	

        	Espacio Salvaje

        	U-16
      


      
        	Nebulosa Flor Dragón

        	Doldur

        	Borde Medio

        	P-15
      


      
        	Nebulosa ForjaEstelar

        	Ado

        	Borde Medio

        	M-17
      


      
        	Nebulosa Kaliida

        	[multiple]

        	Borde Medio/Borde Exterior

        	O-17
      


      
        	Nebulosa Kalki

        	Cassander (Tendrannan)

        	T. del Borde Exterior

        	L-5
      


      
        	Nebulosa Kitaros

        	Prefsbelt

        	T. del Borde Exterior

        	K-5
      


      
        	Nebulosa Llon

        	Itopol

        	Región de Expansión

        	K-15
      


      
        	Nebulosa Maelstrom

        	Albarrio

        	T. del Borde Exterior

        	K-5
      


      
        	Nebulosa Massiff

        	

        	Mundos del Núcleo

        	K-9
      


      
        	Nebulosa Methariano

        	Tantra

        	T. del Borde Exterior

        	M-19
      


      
        	Nebulosa Monsua

        	Zuma (Moddell)

        	T. del Borde Exterior

        	H-16
      


      
        	Nebulosa Morath

        	Hatawa

        	Mundos del Núcleo

        	J-10
      


      
        	Nebulosa Negra

        	

        	Colonias

        	M-12
      


      
        	Nebulosa Nyarikan

        	Msst

        	Borde Medio

        	P-7
      


      
        	Nebulosa Oktos

        	

        	Espacio Hutt

        	R-11/12
      


      
        	Nebulosa Orixon

        	Phelleem

        	T. del Borde Exterior

        	S-7
      


      
        	Nebulosa Oscura

        	Dominus

        	T. del Borde Exterior

        	U-7
      


      
        	Nebulosa Osssorck

        	

        	Mundos del Núcleo

        	J-12
      


      
        	Nebulosa Perann

        	

        	Regiones Desconocidas

        	???
      


      
        	Nebulosa Pluma

        	Irnaj

        	Borde Medio

        	K-17
      


      
        	Nebulosa Qixoni

        	

        	Colonias

        	K-13
      


      
        	Nebulosa Quintar

        	Surron

        	Región de Expansión

        	O-13
      


      
        	Nebulosa Rata

        	Espacio Chiss

        	Regiones Desconocidas

        	E-9
      


      
        	Nebulosa Remmon

        	Iskin

        	Borde Medio

        	O-16
      


      
        	Nebulosa Ringali

        	Bormea/Darpa S.

        	Mundos del Núcleo

        	L-9
      


      
        	Nebulosa Roja

        	

        	Espacio Salvaje

        	G-21
      


      
        	Nebulosa Ryyk

        	Trans-Vulta

        	Borde Medio

        	N-7
      


      
        	Nebulosa Shadda

        	Toblain

        	T. del Borde Exterior

        	O-18
      


      
        	Nebulosa Tascollan

        	Abrion

        	T. del Borde Exterior

        	S-15
      


      
        	Nebulosa Thandon

        	Sector Corporativo

        	T. del Borde Exterior

        	S-3
      


      
        	Nebulosa ThonBoka

        	Centralidad

        	T. del Borde Exterior

        	U-8
      


      
        	Nebulosa Thornhedge

        	Terr’skiar

        	Borde Medio

        	P-10
      


      
        	Nebulosa Torch

        	Nebulosa Torch

        	T. del Borde Exterior

        	P-19
      


      
        	Nebulosa Twine

        	Javin

        	T. del Borde Exterior

        	K-18
      


      
        	Nebulosa Utegetu

        	Nebulosa Utegetu

        	Espacio Salvaje

        	I-8
      


      
        	Nebulosa Vacío de Fuego

        	Palamut

        	Región de Expansión

        	N-13
      


      
        	Nebulosa Velo

        	D’Astan

        	T. del Borde Exterior

        	N-5
      


      
        	Nebulosa Velo de Lentejuelas

        	Meridian

        	T. del Borde Exterior

        	R-7
      


      
        	Nebulosa Vestor

        	Trans-Nebular

        	Borde Medio

        	R-16
      


      
        	Nebulosa Viuda Negra

        	

        	Borde Medio

        	T-9
      


      
        	Necr’ygor

        	Chommell

        	Borde Medio

        	O-16
      


      
        	Nedij

        	Samix

        	T. del Borde Exterior

        	Q-19
      


      
        	Needan

        	

        	Espacio Salvaje

        	I-20
      


      
        	Neelabi

        	Kibilini

        	T. del Borde Exterior

        	Q-17
      


      
        	Neelanon

        	Senex

        	Borde Medio

        	L-17
      


      
        	Neelgaimon

        	Xappyh

        	T. del Borde Exterior

        	Q-3
      


      
        	Neimoidia

        	

        	Colonias

        	M-10
      


      
        	Neka

        	Raioballo

        	T. del Borde Exterior

        	L-4
      


      
        	Nelfrus

        	Elrood

        	T. del Borde Exterior

        	M-20
      


      
        	Nella

        	Tapani

        	Colonias

        	L-13
      


      
        	Nellac Kram

        	Bon’nyuw-Luq

        	T. del Borde Exterior

        	N-18
      


      
        	Nelvaan

        	Savareen

        	T. del Borde Exterior

        	Q-16
      


      
        	Nentan

        	Glythe

        	Borde Medio

        	K-7
      


      
        	Neoli

        	

        	Espacio Salvaje

        	O-20
      


      
        	Neona

        	Tapani

        	Colonias

        	L-13
      


      
        	Nepoy

        	Senex

        	Borde Medio

        	L-17
      


      
        	Neree

        	Suolriep

        	T. del Borde Exterior

        	S-9
      


      
        	Nerria

        	Suolriep

        	T. del Borde Exterior

        	S-9
      


      
        	Nerrif

        	Vilonis

        	Borde Medio

        	O-16
      


      
        	Neshei

        	Neshei

        	Región de Expansión

        	J-8
      


      
        	Neshtab

        	

        	Borde Interior

        	K-8
      


      
        	Nessem

        	Lostar

        	Región de Expansión

        	M-8
      


      
        	Netolio

        	Tapani

        	Colonias

        	L-13
      


      
        	Neutra

        	Oeiros

        	Región de Expansión

        	P-10
      


      
        	Neuvia

        	

        	Colonias

        	L-9
      


      
        	Nexer

        	Prackla

        	Región de Expansión

        	O-8
      


      
        	Nexo de Pleem

        	Mezeg

        	Borde Medio

        	N-7
      


      
        	Nexo Ortai

        	Hertae

        	Borde Medio

        	Q-14
      


      
        	Nez Peron

        	D’Astan

        	T. del Borde Exterior

        	O-5
      


      
        	Nezni

        	Mayagil

        	T. del Borde Exterior

        	N-18
      


      
        	Nfolgai

        	Mundos Sith

        	T. del Borde Exterior

        	R-4
      


      
        	Nharqis’l

        	Veragi

        	T. del Borde Exterior

        	K-2
      


      
        	Nibiru

        	Zuma (Kakani)

        	T. del Borde Exterior

        	H-16
      


      
        	Nicandra

        	Nicandra

        	Borde Medio

        	M-7
      


      
        	Nichen

        	Morshdine

        	T. del Borde Exterior

        	N-4
      


      
        	Nicht Ka

        	Mundos Sith

        	T. del Borde Exterior

        	R-5
      


      
        	Nido Crytal

        	

        	Espacio Salvaje

        	H-20
      


      
        	Nido de Sangre

        	Halori

        	Borde Medio

        	P-7
      


      
        	Nido del Peregrino

        	Churba

        	Borde Medio

        	P-14
      


      
        	Niele

        	

        	Colonias

        	K-13
      


      
        	Nierport

        	

        	Colonias

        	L-8
      


      
        	Nieuth

        	Wyloff

        	Colonias

        	L-8
      


      
        	Nigel

        	Kira

        	Región de Expansión

        	N-16
      


      
        	Niiano

        	Thaere

        	Región de Expansión

        	O-14
      


      
        	Nijune

        	Nijune

        	T. del Borde Exterior

        	N-5
      


      
        	Nilash

        	Grumani

        	T. del Borde Exterior

        	M-17
      


      
        	Nilg

        	Alderath

        	Borde Medio

        	L-7
      


      
        	Nilgaria

        	Masla

        	Borde Medio

        	J-16
      


      
        	Nim Drovis

        	Meridian

        	T. del Borde Exterior

        	R-7
      


      
        	Nimat

        	Tharin

        	T. del Borde Exterior

        	T-8
      


      
        	Nimba

        	

        	Espacio Salvaje

        	T-17
      


      
        	Nimban

        	

        	Espacio Hutt

        	S-10
      


      
        	Nimgorrhea

        	Yminis

        	T. del Borde Exterior

        	S-14
      


      
        	Nimia

        	

        	Espacio Hutt

        	S-9
      


      
        	Ninn

        	Sector Corporativo

        	T. del Borde Exterior

        	R-3
      


      
        	Ninzam

        	Ryndelliano

        	Borde Medio

        	P-17
      


      
        	Niorde

        	

        	Regiones Desconocidas

        	???
      


      
        	Niran

        	Tunka

        	T. del Borde Exterior

        	I-18
      


      
        	Nirauan

        	Gradilis

        	Espacio Salvaje

        	I-5
      


      
        	Nirellia

        	Oktos

        	Borde Medio

        	Q-11
      


      
        	Niro

        	Circarpous

        	Región de Expansión

        	O-12
      


      
        	Nishr

        	Hunnoverrs

        	T. del Borde Exterior

        	R-17
      


      
        	Nista

        	Tapani

        	Colonias

        	L-13
      


      
        	Nivek

        	Citlik

        	Región de Expansión

        	O-14
      


      
        	Nixor

        	Eclorar

        	Borde Medio

        	Q-12
      


      
        	Nkllon

        	Alchenaut

        	Región de Expansión

        	L-16
      


      
        	No-ad

        	Bryx

        	Borde Medio

        	R-7
      


      
        	Nocto

        	Airam

        	T. del Borde Exterior

        	L-20
      


      
        	Noctralis

        	Ehosiq

        	Región de Expansión

        	L-8
      


      
        	Nodgra

        	Airam

        	T. del Borde Exterior

        	L-20
      


      
        	Noe’ha’on

        	Piryn Shar

        	Región de Expansión

        	K-16
      


      
        	Nojic

        	Nojic

        	Región de Expansión

        	O-9
      


      
        	Nolar

        	

        	Borde Interior

        	N-8
      


      
        	Nomaria

        	Suolriep

        	T. del Borde Exterior

        	S-8
      


      
        	Nomlis

        	Vilonis

        	Borde Medio

        	O-16
      


      
        	Noola

        	Relgim

        	T. del Borde Exterior

        	L-5
      


      
        	Nooli

        	Nooliano

        	Borde Medio

        	Q-13
      


      
        	Noonar

        	Nooniano

        	T. del Borde Exterior

        	M-6
      


      
        	Noopiths, Los

        	Bozhnee

        	T. del Borde Exterior

        	L-18
      


      
        	Noori

        	Noori

        	Región de Expansión

        	O-10
      


      
        	Nopachi

        	

        	Mundos del Núcleo

        	M-10
      


      
        	Nopces

        	Bormea

        	Mundos del Núcleo

        	L-9
      


      
        	Nopsin

        	N/D

        	Borde Medio

        	I-15
      


      
        	Noquivzor

        	

        	Colonias

        	K-9
      


      
        	Norah

        	

        	Borde Interior

        	L-14
      


      
        	Norat

        	Farlax

        	Mundos del Núcleo

        	K-10
      


      
        	Norclune

        	

        	Colonias

        	L-8
      


      
        	Nord

        	Kanz

        	T. del Borde Exterior

        	N-4
      


      
        	Nordra

        	

        	Borde Interior

        	N-14
      


      
        	Noremac

        	Kanz

        	T. del Borde Exterior

        	N-4
      


      
        	Noris

        	Espacio Chiss

        	Regiones Desconocidas

        	F-8
      


      
        	Norkronia

        	

        	Mundos del Núcleo

        	K-10
      


      
        	Norne

        	

        	Mundos del Núcleo

        	K-10
      


      
        	Norulac

        	

        	Borde Interior

        	O-9
      


      
        	Norval

        	Calaron

        	T. del Borde Exterior

        	T-9
      


      
        	Noryath

        	Nuiri

        	T. del Borde Exterior

        	Q-6
      


      
        	Nosken

        	Prefsbelt

        	T. del Borde Exterior

        	J-6
      


      
        	Notak

        	Doldur

        	Borde Medio

        	P-15
      


      
        	Nothoiin

        	Javin (Anoat)

        	T. del Borde Exterior

        	K-18
      


      
        	Notonia

        	Sector-I

        	T. del Borde Exterior

        	Q-4
      


      
        	Nouane

        	Nouane

        	Borde Interior

        	N-8
      


      
        	Nova M’dweshuu

        	

        	Espacio Hutt

        	S-9
      


      
        	Nova Miele

        	

        	Mundos del Núcleo

        	L-9
      


      
        	Novar

        	Lostar

        	Región de Expansión

        	M-8
      


      
        	Novi

        	Cúmulo de Hapes

        	Borde Interior

        	O-9
      


      
        	Novor

        	Tharin

        	T. del Borde Exterior

        	S-8
      


      
        	Nuala

        	Trans-Gascon

        	Borde Medio

        	P-7
      


      
        	Nube de Ashteri

        	Kessel

        	T. del Borde Exterior

        	T-10
      


      
        	Nubia

        	Corelliano

        	Mundos del Núcleo

        	M-11
      


      
        	Nuevo Agamar

        	Sprizen

        	T. del Borde Exterior

        	N-5
      


      
        	Nuevo Alderaan

        	Mundos de Ceniza

        	T. del Borde Exterior

        	T-6
      


      
        	Nuevo Apsolon

        	Terr’skiar

        	Borde Medio

        	P-10
      


      
        	Nuevo Ator

        	Arkanis

        	T. del Borde Exterior

        	R-16
      


      
        	Nuevo Bakstre

        	Cassander (Tendrannan)

        	T. del Borde Exterior

        	K-5
      


      
        	Nuevo Balosar

        	Arc d’Stot

        	Región de Expansión

        	K-15
      


      
        	Nuevo Bornalex

        	Belsmuth

        	T. del Borde Exterior

        	O-6
      


      
        	Nuevo Brampis

        	

        	Borde Interior

        	M-13
      


      
        	Nuevo Brigia

        	Farlax

        	Mundos del Núcleo

        	K-10
      


      
        	Nuevo Canistel

        	Demetras

        	T. del Borde Exterior

        	P-7
      


      
        	Nuevo Cov

        	Churba

        	Borde Medio

        	P-14
      


      
        	Nuevo Cylimba

        	D’Aelgoth

        	Borde Medio

        	L-17
      


      
        	Nuevo Heurkea

        	Calamari

        	T. del Borde Exterior

        	U-6
      


      
        	Nuevo Holgha

        	Ciutric

        	T. del Borde Exterior

        	N-5
      


      
        	Nuevo Holstice

        	Maldrood

        	Borde Medio

        	R-7
      


      
        	Nuevo Javis

        	Tapani

        	Colonias

        	L-13
      


      
        	Nuevo Plympto

        	Corelliano

        	Mundos del Núcleo

        	M-11
      


      
        	Nuevo Polokia

        	

        	Borde Interior

        	M-13
      


      
        	Nuevo Raithal

        	Annecy

        	Región de Expansión

        	P-9
      


      
        	Nuevo Ralltiir

        	Lantilliano

        	Borde Medio

        	P-8
      


      
        	Nuevo Shella

        	Tapani

        	Colonias

        	L-13
      


      
        	Nulan

        	Nebulosa Hook

        	T. del Borde Exterior

        	O-18
      


      
        	Null

        	Trans-Vulta

        	Borde Medio

        	N-7
      


      
        	Numatra

        	

        	Mundos del Núcleo

        	L-12
      


      
        	Nunce

        	

        	Mundos del Núcleo

        	L-13
      


      
        	Nuralee

        	Tyus

        	Borde Medio

        	N-16
      


      
        	Nuswatta

        	Mandato Cronés

        	T. del Borde Exterior

        	S-6
      


      
        	Nuvar

        	Dustig

        	Borde Medio

        	N-17
      


      
        	Nwarcol

        	Tharin (Periferia)

        	T. del Borde Exterior

        	S-8
      


      
        	Nyara

        	

        	Borde Interior

        	L-8
      


      
        	Nyasko

        	Phelleem (Colunda)

        	T. del Borde Exterior

        	S-7
      


      
        	Nyemari

        	Meridian

        	T. del Borde Exterior

        	R-6
      


      
        	Nymalia

        	Eidoloni

        	Borde Medio

        	M-17
      


      
        	Nyny

        	Mundos de Ceniza

        	T. del Borde Exterior

        	T-7
      


      
        	Nyriaan

        	Trans-Vulta

        	Borde Medio

        	N-7
      


      
        	Nyss Dorado

        	Fellwe

        	Región de Expansión

        	L-8
      


      
        	Nyssa

        	Tapani

        	Colonias

        	L-13
      


      
        	Nysza

        	Dalchon

        	T. del Borde Exterior

        	R-17
      

    
  


  


  
    
      
        	SISTEMA

        	SECTOR

        	REGIÓN

        	COORDENADAS
      

    

    
      
        	O’reen

        	

        	Regiones Desconocidas

        	H-13
      


      
        	Obana

        	Arkanis

        	T. del Borde Exterior

        	R-16
      


      
        	Obas

        	Andirma

        	Región de Expansión

        	L-15
      


      
        	Obelia

        	Tapani

        	Colonias

        	L-13
      


      
        	Oben

        	

        	Espacio Salvaje

        	J-4
      


      
        	Obica

        	Grumani

        	T. del Borde Exterior

        	M-17
      


      
        	Obinipor

        	Demetras

        	T. del Borde Exterior

        	P-7
      


      
        	Obredaan

        	Irishi

        	Borde Medio

        	K-6
      


      
        	Obroa-skai

        	

        	Borde Interior

        	N-8
      


      
        	Obulette

        	Tapani

        	Colonias

        	L-13
      


      
        	Ocsin

        	Sector Corporativo

        	T. del Borde Exterior

        	S-3
      


      
        	Octavia

        	Nicandra

        	Borde Medio

        	M-7
      


      
        	Odacer-Faustin

        	Esstran

        	T. del Borde Exterior

        	Q-5
      


      
        	Odik

        	

        	Núcleo Profundo

        	K-11
      


      
        	Odos

        	Meridian

        	T. del Borde Exterior

        	R-7
      


      
        	Odryn

        	Nooniano

        	T. del Borde Exterior

        	N-7
      


      
        	Oetrago

        	Mayagil

        	T. del Borde Exterior

        	M-18
      


      
        	Off-Canau

        	

        	Colonias

        	N-12
      


      
        	Ogden Menor

        	Maerdociano

        	Borde Medio

        	Q-12
      


      
        	Ogem

        	D’Aelgoth

        	Borde Medio

        	L-17
      


      
        	Ogoth Tiir

        	Atravis

        	T. del Borde Exterior

        	L-19
      


      
        	Ohratuu

        	Piryn Shar

        	Región de Expansión

        	K-16
      


      
        	OHS1782-03

        	Mundos de Ceniza

        	T. del Borde Exterior

        	T-7
      


      
        	OHS2132-04

        	Mundos de Ceniza

        	T. del Borde Exterior

        	T-7
      


      
        	OHS3842-03

        	Mundos de Ceniza

        	T. del Borde Exterior

        	T-7
      


      
        	OHS4140-02

        	Mundos de Ceniza

        	T. del Borde Exterior

        	T-7
      


      
        	Ojo de Kuna

        	Zuma (Moddell)

        	T. del Borde Exterior

        	H-16
      


      
        	Ojo del Tusken

        	Nebulosa Utegetu

        	Espacio Salvaje

        	I-8
      


      
        	Ojom

        	

        	Núcleo Profundo

        	M-11
      


      
        	Oko E

        	Wazta

        	T. del Borde Exterior

        	J-18
      


      
        	Okyaab

        	Ojoster

        	T. del Borde Exterior

        	N-7
      


      
        	Olabria

        	Seitia

        	T. del Borde Exterior

        	J-20
      


      
        	Olanji

        	Cúmulo de Hapes

        	Borde Interior

        	O-9
      


      
        	Old Barag

        	Colectivo Epsi

        	Región de Expansión

        	M-15
      


      
        	Old Mankoo

        	Quess

        	Borde Medio

        	N-17
      


      
        	Oligtaz

        	

        	Mundos del Núcleo

        	L-12
      


      
        	Omar

        	

        	Colonias

        	K-13
      


      
        	Omiddelon

        	Halla

        	Borde Medio

        	S-9
      


      
        	Omman Menor

        	Kibilini

        	T. del Borde Exterior

        	Q-17
      


      
        	Omman

        	Hegemonía de Tion

        	T. del Borde Exterior

        	S-6
      


      
        	Omonoth

        	

        	Borde Interior

        	M-8
      


      
        	Ompersan

        	Prefsbelt

        	T. del Borde Exterior

        	K-5
      


      
        	Omwat

        	Garis

        	T. del Borde Exterior

        	N-18
      


      
        	Onadax

        	Cúmulo Minos

        	T. del Borde Exterior

        	M-20
      


      
        	Onatos

        	Onatos

        	Borde Medio

        	R-15
      


      
        	Ondara

        	Lantilliano

        	Borde Medio

        	P-8
      


      
        	Onderia

        	

        	Borde Interior

        	M-13
      


      
        	Onderon

        	Japrael

        	Borde Interior

        	O-9
      


      
        	Ondo

        	

        	Colonias

        	N-12
      


      
        	Ondos

        	

        	Mundos del Núcleo

        	K-10
      


      
        	Ongella

        	

        	Borde Interior

        	N-10
      


      
        	Ookbat

        	Kastolar

        	Borde Medio

        	Q-10
      


      
        	Ool

        	Espacio Chiss

        	Regiones Desconocidas

        	E-8
      


      
        	Oolidi

        	Hythrope

        	Región de Expansión

        	M-16
      


      
        	Oon Tien

        	Kathol

        	T. del Borde Exterior

        	M-21
      


      
        	Ooo-sek

        	Daimar

        	Borde Medio

        	Q-16
      


      
        	Ooo-temiuk

        	Arkanis

        	T. del Borde Exterior

        	R-16
      


      
        	Oor

        	Mandato Cronés

        	T. del Borde Exterior

        	S-6
      


      
        	Oordo

        	Strabin

        	Borde Medio

        	M-7
      


      
        	Oorn Tchis

        	Lahara

        	T. del Borde Exterior

        	M-5
      


      
        	Ootoola

        	Morshdine

        	T. del Borde Exterior

        	O-5
      


      
        	Oovo

        	Tharin

        	T. del Borde Exterior

        	S-8
      


      
        	Opari

        	Dustig

        	Borde Medio

        	N-16
      


      
        	Opatajji

        	Alsaka

        	Mundos del Núcleo

        	L-9
      


      
        	Open Sea

        	Centralidad

        	T. del Borde Exterior

        	U-8
      


      
        	Ophideraan

        	

        	Colonias

        	K-13
      


      
        	Opiteihr

        	Var Hagen

        	Borde Medio

        	M-16
      


      
        	Opitha Tren

        	N/D

        	Borde Medio

        	J-15
      


      
        	Oplovis

        	Oplovis

        	T. del Borde Exterior

        	M-5
      


      
        	Oracaia

        	Dantus

        	T. del Borde Exterior

        	J-6
      


      
        	Oranessan

        	Grumani

        	T. del Borde Exterior

        	M-17
      


      
        	Orax

        	Subterrel

        	T. del Borde Exterior

        	L-20
      


      
        	Ord Adinorr

        	Meridian

        	T. del Borde Exterior

        	R-7
      


      
        	Ord Antalaha

        	

        	Colonias

        	L-8
      


      
        	Ord Biniir

        	Relgim

        	T. del Borde Exterior

        	L-5
      


      
        	Ord Bueri

        	Nilgaard

        	T. del Borde Exterior

        	S-5
      


      
        	Ord Canfre

        	Cassander

        	T. del Borde Exterior

        	K-5
      


      
        	Ord Cantrell

        	Fath

        	T. del Borde Exterior

        	K-6
      


      
        	Ord Celbus

        	Karthakk

        	T. del Borde Exterior

        	Q-16
      


      
        	Ord Cestus

        	D’Astan

        	T. del Borde Exterior

        	O-6
      


      
        	Ord Dorlass

        	Iskin

        	Borde Medio

        	O-16
      


      
        	Ord Dycoll

        	Lannik Wilds

        	Borde Medio

        	R-13
      


      
        	Ord Fanthal

        	Ojoster

        	T. del Borde Exterior

        	O-7
      


      
        	Ord Grovner

        	Khuiumin

        	T. del Borde Exterior

        	O-18
      


      
        	Ord Gustald

        	Mytaranor

        	Borde Medio

        	Q-9
      


      
        	Ord Hout

        	Brema

        	T. del Borde Exterior

        	M-17
      


      
        	Ord Ibanna

        	Brema

        	T. del Borde Exterior

        	M-17
      


      
        	Ord Ivarn

        	Hakartha

        	Región de Expansión

        	L-16
      


      
        	Ord Janon

        	Spinward

        	T. del Borde Exterior

        	N-2
      


      
        	Ord Klina

        	Klina

        	T. del Borde Exterior

        	S-13
      


      
        	Ord Lithone

        	

        	Borde Interior

        	L-8
      


      
        	Ord Lonesome

        	Albanin

        	T. del Borde Exterior

        	T-12
      


      
        	Ord Mantell

        	Joya Brillante

        	Borde Medio

        	L-7
      


      
        	Ord Marsax

        	Belderone

        	T. del Borde Exterior

        	R-6
      


      
        	Ord Mynock

        	Prefsbelt

        	T. del Borde Exterior

        	K-6
      


      
        	Ord Namurt

        	Tharin

        	T. del Borde Exterior

        	S-8
      


      
        	Ord Ortag

        	

        	Espacio Hutt

        	S-13
      


      
        	Ord Pardron

        	Dufilviano

        	Borde Medio

        	R-15
      


      
        	Ord Pentala

        	

        	Borde Interior

        	K-14
      


      
        	Ord Radama

        	Esstran

        	T. del Borde Exterior

        	Q-5
      


      
        	Ord Sabaok

        	

        	Mundos del Núcleo

        	J-13
      


      
        	Ord Sedra

        	Clacis

        	T. del Borde Exterior

        	K-4
      


      
        	Ord Segra

        	Dufilviano

        	Borde Medio

        	Q-15
      


      
        	Ord Sigatt

        	Nooniano

        	T. del Borde Exterior

        	N-6
      


      
        	Ord Simres

        	Brema

        	T. del Borde Exterior

        	M-17
      


      
        	Ord Tessebok

        	Irishi

        	Borde Medio

        	K-6
      


      
        	Ord Thabl

        	Halla

        	Borde Medio

        	R-9
      


      
        	Ord Thoden

        	Dynali

        	T. del Borde Exterior

        	J-4
      


      
        	Ord Tiddell

        	Tennuutta

        	Borde Medio

        	Q-7
      


      
        	Ord Torrenze

        	Sertar

        	T. del Borde Exterior

        	S-5
      


      
        	Ord Traga

        	Cúmulo Tragan

        	T. del Borde Exterior

        	N-5
      


      
        	Ord Trasi

        	Relgim

        	T. del Borde Exterior

        	L-4
      


      
        	Ord Varee

        	Belshar

        	Borde Medio

        	J-7
      


      
        	Ord Vaug

        	Rocantor

        	Región de Expansión

        	L-15
      


      
        	Ord Vaxal

        	Callia

        	Borde Interior

        	N-13
      


      
        	Ord Wylan

        	Oktos

        	Borde Medio

        	R-12
      


      
        	Ord Yndar

        	Esaga

        	Borde Medio

        	Q-11
      


      
        	Ord Zat

        	Jospro

        	T. del Borde Exterior

        	S-7
      


      
        	Ord Zeuol

        	Vilonis

        	Borde Medio

        	O-16
      


      
        	Ord Zynthar

        	Lambda

        	Borde Medio

        	P-16
      


      
        	Ordo

        	Mandalore

        	T. del Borde Exterior

        	O-7
      


      
        	Orelon

        	Cúmulo de Hapes

        	Borde Interior

        	O-9
      


      
        	Oricho

        	Oricho

        	T. del Borde Exterior

        	M-6
      


      
        	Oricon

        	Corva

        	T. del Borde Exterior

        	P-3
      


      
        	Orimanther

        	Quelii

        	T. del Borde Exterior

        	O-6
      


      
        	Orinackra

        	

        	Espacio Salvaje

        	J-3
      


      
        	Orinda

        	Irishi

        	Borde Medio

        	K-6
      


      
        	Oriolanis

        	Oriolan

        	Borde Medio

        	J-16
      


      
        	Orion

        	Hegemonía de Tion

        	T. del Borde Exterior

        	T-6
      


      
        	Oristrom

        	

        	Regiones Desconocidas

        	I-5
      


      
        	Orkellia

        	Haseriano

        	Borde Medio

        	Q-15
      


      
        	Orleon

        	Talcene

        	Borde Medio

        	Q-8
      


      
        	Orma

        	Brak

        	Región de Expansión

        	O-14
      


      
        	Orn Kios

        	Javin (Yarith)

        	T. del Borde Exterior

        	K-18
      


      
        	Ornfra

        	Espacio Chiss

        	Regiones Desconocidas

        	F-8
      


      
        	Orocco

        	Ottega

        	Borde Medio

        	M-7
      


      
        	Orondia

        	

        	Espacio Hutt

        	S-11
      


      
        	Orooturoo

        	Farlax

        	Mundos del Núcleo

        	K-10
      


      
        	Orranana

        	Cadma

        	T. del Borde Exterior

        	T-8
      


      
        	Orroman

        	

        	Espacio Salvaje

        	I-14
      


      
        	Orron

        	Sector Corporativo

        	T. del Borde Exterior

        	S-4
      


      
        	Orryxia

        	Seswenna

        	T. del Borde Exterior

        	M-18
      


      
        	Orsis

        	Haseriano

        	Borde Medio

        	Q-15
      


      
        	Orthellin

        	Binarran Cloud

        	Colonias

        	M-9
      


      
        	Orto

        	Sluis

        	T. del Borde Exterior

        	M-19
      


      
        	Orto Norwe

        	Trans-Vulta

        	Borde Medio

        	N-7
      


      
        	Orvax

        	Dalchon

        	T. del Borde Exterior

        	R-17
      


      
        	Osadia

        	

        	Mundos del Núcleo

        	K-10
      


      
        	Osara

        	

        	Borde Interior

        	K-8
      


      
        	Oseon

        	Centralidad

        	T. del Borde Exterior

        	T-8
      


      
        	Oshetti

        	Aparo

        	T. del Borde Exterior

        	R-3
      


      
        	Oshora

        	Tolonda

        	T. del Borde Exterior

        	Q-17
      


      
        	Osirrag

        	Elrood

        	T. del Borde Exterior

        	M-20
      


      
        	Oslumpex

        	Sector Corporativo

        	T. del Borde Exterior

        	S-4
      


      
        	Osmani

        	Senex

        	Borde Medio

        	L-18
      


      
        	Ossel

        	Bozhnee

        	T. del Borde Exterior

        	L-18
      


      
        	Osseriton

        	

        	Regiones Desconocidas

        	G-9
      


      
        	Ossiathora

        	Juvex

        	Borde Medio

        	L-17
      


      
        	Osskorn

        	Tyan

        	Borde Medio

        	L-6
      


      
        	Ossus

        	Auril

        	T. del Borde Exterior

        	R-6
      


      
        	Ostega

        	Grohl

        	T. del Borde Exterior

        	R-15
      


      
        	Ota

        	Mytaranor

        	Borde Medio

        	Q-10
      


      
        	Otavon

        	Hollan

        	Borde Medio

        	M-7
      


      
        	Otor’s Hub

        	Ojoster

        	T. del Borde Exterior

        	N-7
      


      
        	Otranto

        	Nembus

        	T. del Borde Exterior

        	P-4
      


      
        	Ottabesk

        	

        	Núcleo Profundo

        	M-11
      


      
        	Ottethan

        	Halthor

        	T. del Borde Exterior

        	M-6
      


      
        	Otunia

        	Bosph

        	T. del Borde Exterior

        	Q-3
      


      
        	Oulanne

        	

        	Borde Interior

        	L-14
      


      
        	Ova

        	Quelii

        	T. del Borde Exterior

        	O-6
      


      
        	Ovise

        	Zuma (Moddell)

        	T. del Borde Exterior

        	H-16
      


      
        	Oyokal

        	Espacio Chiss

        	Regiones Desconocidas

        	E-8
      


      
        	Oznek

        	Cademimu

        	T. del Borde Exterior

        	M-6
      


      
        	Ozu

        	Javin (Anoat)

        	T. del Borde Exterior

        	K-18
      

    
  


  


  
    
      
        	SISTEMA

        	SECTOR

        	REGIÓN

        	COORDENADAS
      

    

    
      
        	P’frorin

        	Bheriz

        	T. del Borde Exterior

        	U-10
      


      
        	Pa Tho

        	

        	Borde Interior

        	K-14
      


      
        	Pa’hir’al

        	Espacio Urce

        	Borde Medio

        	L-7
      


      
        	Paarin Menor

        	Cademimu

        	T. del Borde Exterior

        	M-6
      


      
        	Padua

        	

        	Mundos del Núcleo

        	M-12
      


      
        	Paecia

        	Quelii

        	T. del Borde Exterior

        	O-6
      


      
        	Paig

        	Drannik

        	Región de Expansión

        	K-8
      


      
        	Paigu

        	Vorzyd

        	T. del Borde Exterior

        	R-6
      


      
        	Paklan

        	Niuri

        	T. del Borde Exterior

        	Q-6
      


      
        	Pako Ramoon

        	Rayter

        	T. del Borde Exterior

        	J-19
      


      
        	Pakrik

        	Kanchen

        	Mundos del Núcleo

        	K-9
      


      
        	Pakuuni

        	Pakuuni

        	T. del Borde Exterior

        	T-6
      


      
        	Pal Goral

        	Mortex

        	T. del Borde Exterior

        	R-4
      


      
        	Palanhi

        	Fakir

        	Colonias

        	K-9
      


      
        	Palawa

        	

        	Mundos del Núcleo

        	L-10
      


      
        	Pallaxides

        	Ojoster

        	T. del Borde Exterior

        	N-7
      


      
        	Pammant

        	Calamari

        	T. del Borde Exterior

        	U-6
      


      
        	Pamorjal

        	Interior Immeriano

        	Región de Expansión

        	N-14
      


      
        	Panatha

        	Alcance Pacanth

        	T. del Borde Exterior

        	H-16
      


      
        	Panela

        	

        	Mundos del Núcleo

        	M-12
      


      
        	Pangarees, Los

        	Airam

        	T. del Borde Exterior

        	L-20
      


      
        	Panna

        	Mandato Cronés

        	T. del Borde Exterior

        	S-6
      


      
        	Pantolomin

        	Dolomar

        	Mundos del Núcleo

        	K-9
      


      
        	Pantora

        	Sujimis

        	T. del Borde Exterior

        	P-19
      


      
        	Paonid

        	

        	Borde Interior

        	O-8
      


      
        	Paqualis

        	

        	Borde Interior

        	L-8
      


      
        	Paqwepor Mayor

        	Paqwepori

        	Borde Medio

        	P-15
      


      
        	Parada

        	Hadar

        	Borde Medio

        	L-17
      


      
        	Paraíso

        	Airam

        	T. del Borde Exterior

        	M-20
      


      
        	Paramatan

        	Senex

        	Borde Medio

        	L-17
      


      
        	Parcelus Mayor

        	Parcelus

        	Región de Expansión

        	O-12
      


      
        	Parcelus Menor

        	Parcelus

        	Región de Expansión

        	O-12
      


      
        	Parein

        	Sarin

        	T. del Borde Exterior

        	O-18
      


      
        	Pargaux

        	

        	Mundos del Núcleo

        	K-12
      


      
        	Parkis

        	

        	Colonias

        	M-10
      


      
        	Parmel

        	Parmel

        	T. del Borde Exterior

        	O-18
      


      
        	Parmic

        	Parmic

        	T. del Borde Exterior

        	P-19
      


      
        	Parshoone

        	Perinn

        	T. del Borde Exterior

        	J-4
      


      
        	Partold

        	Instrop

        	T. del Borde Exterior

        	T-17
      


      
        	Parwa

        	Seswenna

        	T. del Borde Exterior

        	M-18
      


      
        	Pas’sic

        	Oricho

        	T. del Borde Exterior

        	M-5
      


      
        	Pashvi

        	

        	Espacio Salvaje

        	I-5
      


      
        	Pasmin

        	Mandato Cronés

        	T. del Borde Exterior

        	S-6
      


      
        	Pastil

        	Abrion

        	T. del Borde Exterior

        	S-15
      


      
        	Patch

        	Cademimu

        	T. del Borde Exterior

        	M-6
      


      
        	Pathandr

        	

        	Borde Interior

        	O-8
      


      
        	Patitite Pattuna

        	Joya Brillante

        	Borde Medio

        	L-7
      


      
        	Patriim

        	Seswenna

        	T. del Borde Exterior

        	M-18
      


      
        	Patrolia

        	

        	Borde Interior

        	L-14
      


      
        	Paulking

        	Centralidad

        	T. del Borde Exterior

        	U-8
      


      
        	Pavia

        	Tapani

        	Colonias

        	L-13
      


      
        	Pavo Prime

        	

        	Borde Interior

        	N-10
      


      
        	Pax

        	Kira

        	Región de Expansión

        	N-16
      


      
        	PDC3141-02

        	Trax

        	Borde Medio

        	P-10
      


      
        	Pedd

        	D’Astan

        	T. del Borde Exterior

        	O-6
      


      
        	Pedducis Chorios

        	Meridian

        	T. del Borde Exterior

        	R-7
      


      
        	Peg Shar

        	Halla

        	Borde Medio

        	R-8
      


      
        	Pegg

        	Tynquay

        	T. del Borde Exterior

        	R-4
      


      
        	Peirs

        	Kathol

        	T. del Borde Exterior

        	M-21
      


      
        	Pelagon

        	Tapani

        	Colonias

        	L-13
      


      
        	Peldon Menor

        	Cassander

        	T. del Borde Exterior

        	L-5
      


      
        	Pelemax

        	

        	Colonias

        	M-9
      


      
        	Pelgrin

        	Pelgrin

        	T. del Borde Exterior

        	R-17
      


      
        	Pella

        	Tapani

        	Colonias

        	L-13
      


      
        	Pellastrallas

        	Agarix

        	Borde Medio

        	K-18
      


      
        	Peluchia

        	Kurost

        	Borde Medio

        	Q-11
      


      
        	Pembric

        	Kathol

        	T. del Borde Exterior

        	M-21
      


      
        	Pencael

        	

        	Colonias

        	M-12
      


      
        	Pendal

        	Homon

        	Borde Medio

        	M-7
      


      
        	Pendari

        	Vensensor

        	Región de Expansión

        	K-16
      


      
        	Pendarr

        	Alchenaut

        	Región de Expansión

        	L-15
      


      
        	Pendaxa

        	Jjannex

        	T. del Borde Exterior

        	K-19
      


      
        	Penga

        	

        	Borde Interior

        	N-10
      


      
        	Pengalan

        	

        	Borde Interior

        	O-8
      


      
        	Penhalla

        	Klina

        	T. del Borde Exterior

        	S-13
      


      
        	Peppel

        	Corva

        	T. del Borde Exterior

        	P-3
      


      
        	Pequeña Capella

        	Alcance Gordiano

        	T. del Borde Exterior

        	Q-6
      


      
        	Pequeño Kessel

        	Kessel

        	T. del Borde Exterior

        	T-10
      


      
        	Pequeño Petrovi

        	Yushan

        	Borde Medio

        	K-17
      


      
        	Pequeño Talhovi

        	Juvex

        	Borde Medio

        	K-18
      


      
        	Per Lupelo

        	

        	Borde Interior

        	L-8
      


      
        	Peragus

        	Xappyh

        	T. del Borde Exterior

        	Q-4
      


      
        	Pergitor

        	Cúmulo Minos

        	T. del Borde Exterior

        	M-20
      


      
        	Perilious

        	Pelgrin

        	T. del Borde Exterior

        	R-17
      


      
        	Perilix

        	

        	Colonias

        	L-9
      


      
        	Perin

        	Espacio Trianii

        	Espacio Salvaje

        	R-3
      


      
        	Perithal

        	

        	Borde Interior

        	N-14
      


      
        	Perlemia

        	

        	Mundos del Núcleo

        	L-9
      


      
        	Perma

        	

        	Mundos del Núcleo

        	M-11
      


      
        	Permondiri

        	

        	Mundos del Núcleo

        	J-13
      


      
        	Pernam Menor

        	Cúmulo Minos

        	T. del Borde Exterior

        	M-20
      


      
        	Pernella

        	Tapani

        	Colonias

        	L-13
      


      
        	Peroenia

        	

        	Regiones Desconocidas

        	???
      


      
        	Persappa

        	

        	Regiones Desconocidas

        	???
      


      
        	Perthrillia

        	

        	Colonias

        	J-13
      


      
        	Pervi

        	

        	Colonias

        	L-13
      


      
        	Pervick

        	Corva

        	T. del Borde Exterior

        	P-3
      


      
        	Pesfavri

        	Espacio Chiss

        	Regiones Desconocidas

        	G-8
      


      
        	Pesitiin

        	N/D

        	Región de Expansión

        	I-8
      


      
        	Pesmenben

        	Teraab

        	Borde Medio

        	Q-11
      


      
        	Pestoriv

        	

        	Colonias

        	N-12
      


      
        	Petrakis

        	

        	Borde Interior

        	O-11
      


      
        	Phaeda

        	Cademimu

        	T. del Borde Exterior

        	L-6
      


      
        	Phaegon

        	Grumani

        	T. del Borde Exterior

        	N-17
      


      
        	Phaseera

        	Lantilliano

        	Borde Medio

        	P-8
      


      
        	Phateem

        	

        	Borde Interior

        	N-8
      


      
        	Phatrong

        	Thrasybule

        	T. del Borde Exterior

        	P-6
      


      
        	Phelarion

        	Seswenna

        	T. del Borde Exterior

        	M-18
      


      
        	Phelope

        	Cúmulo de Hapes

        	Borde Interior

        	O-9
      


      
        	Phemis

        	Corelliano

        	Mundos del Núcleo

        	M-11
      


      
        	Phibia

        	Haseriano

        	Borde Medio

        	Q-15
      


      
        	Phindar

        	Demetras

        	T. del Borde Exterior

        	P-6
      


      
        	Pho Ph’eah

        	Kalamith

        	T. del Borde Exterior

        	P-5
      


      
        	Phoebus

        	Thanium

        	T. del Borde Exterior

        	R-6
      


      
        	Phorliss

        	Dolomar

        	Mundos del Núcleo

        	K-9
      


      
        	Phr’sha

        	Fei Hu

        	Borde Medio

        	P-13
      


      
        	Phracas

        	

        	Mundos del Núcleo

        	J-10
      


      
        	Phraetiss

        	Farrfin

        	Mundos del Núcleo

        	K-9
      


      
        	Phu

        	

        	Colonias

        	J-13
      


      
        	Pickerin

        	Joya Brillante

        	Borde Medio

        	L-7
      


      
        	Picutorion

        	Kwymar

        	T. del Borde Exterior

        	Q-4
      


      
        	Pieldi

        	Juvex

        	Borde Medio

        	L-18
      


      
        	Pii

        	Arkanis

        	T. del Borde Exterior

        	R-16
      


      
        	Pil Diller

        	Quelii

        	T. del Borde Exterior

        	O-6
      


      
        	Piluvia

        	Nebulosa Torch

        	T. del Borde Exterior

        	P-19
      


      
        	Pindra

        	

        	Borde Interior

        	N-9
      


      
        	Pinett

        	Elrood

        	T. del Borde Exterior

        	M-20
      


      
        	Pinoora

        	Alcance Gordiano

        	T. del Borde Exterior

        	P-6
      


      
        	Pinperu

        	Calamari

        	T. del Borde Exterior

        	U-6
      


      
        	Pinurquia

        	Rolion

        	T. del Borde Exterior

        	Q-7
      


      
        	Pioku

        	Trans-Jardeen

        	Región de Expansión

        	K-15
      


      
        	Pirik

        	Tharin (Divis Arm)

        	T. del Borde Exterior

        	S-8
      


      
        	Pirin

        	Locris

        	Región de Expansión

        	O-8
      


      
        	Piroket

        	Arkanis

        	T. del Borde Exterior

        	R-16
      


      
        	Pirol

        	Farlax

        	Mundos del Núcleo

        	K-10
      


      
        	Pirralor

        	Juvex

        	Borde Medio

        	L-18
      


      
        	Pitann

        	Kathol (Interior)

        	T. del Borde Exterior

        	M-21
      


      
        	Piton

        	

        	Mundos del Núcleo

        	K-12
      


      
        	Pitrillistia

        	Mieru’kar

        	T. del Borde Exterior

        	O-3
      


      
        	Pizilis

        	Terr’skiar

        	Borde Medio

        	P-10
      


      
        	Pizkoss

        	

        	Mundos del Núcleo

        	K-10
      


      
        	Pkihantri

        	

        	Mundos del Núcleo

        	L-12
      


      
        	Planeta de Greyman

        	Wazta

        	T. del Borde Exterior

        	J-18
      


      
        	Planeta de Harrod

        	Oplovis

        	T. del Borde Exterior

        	M-5
      


      
        	Planeta de Krake

        	Demetras

        	T. del Borde Exterior

        	P-7
      


      
        	Planeta de Seezar

        	Jjannex

        	T. del Borde Exterior

        	L-19
      


      
        	Plavin

        	

        	Colonias

        	L-9
      


      
        	Plavonia

        	Kriz

        	T. del Borde Exterior

        	J-18
      


      
        	Pleida

        	Oricho

        	T. del Borde Exterior

        	M-6
      


      
        	Plesstil

        	Veragi

        	T. del Borde Exterior

        	L-3
      


      
        	Plexis

        	

        	Mundos del Núcleo

        	L-13
      


      
        	Ploo

        	Ploo

        	Región de Expansión

        	N-7
      


      
        	Plooriod

        	Ploo

        	Región de Expansión

        	N-7
      


      
        	Pluthan

        	

        	Espacio Salvaje

        	U-8
      


      
        	Plympto

        	Corelliano

        	Mundos del Núcleo

        	M-11
      


      
        	Poderis

        	Orus

        	Borde Interior

        	M-8
      


      
        	Polanis

        	Corelliano

        	Mundos del Núcleo

        	M-11
      


      
        	Polis Massa

        	Subterrel

        	T. del Borde Exterior

        	K-20
      


      
        	Pollillus

        	Vannell

        	Mundos del Núcleo

        	J-10
      


      
        	Polmanar

        	Javin (Anoat)

        	T. del Borde Exterior

        	K-18
      


      
        	Poln

        	(Candoras)

        	T. del Borde Exterior

        	J-5
      


      
        	Polneye

        	Farlax

        	Mundos del Núcleo

        	K-10
      


      
        	Polomie

        	Oriolan

        	Borde Medio

        	J-16
      


      
        	Polordio

        	Danjar

        	T. del Borde Exterior

        	M-19
      


      
        	Polus

        	Oricho

        	T. del Borde Exterior

        	M-6
      


      
        	Porchello

        	Elbaran

        	Borde Medio

        	J-17
      


      
        	Poressi

        	Dantus

        	T. del Borde Exterior

        	K-6
      


      
        	Porpor

        	Grohl

        	T. del Borde Exterior

        	S-16
      


      
        	Portminia

        	Sprizen

        	T. del Borde Exterior

        	N-5
      


      
        	Porus Vida

        	

        	Borde Interior

        	O-9
      


      
        	Poseidenna

        	Calamari

        	T. del Borde Exterior

        	U-7
      


      
        	Pothor

        	Roche

        	Borde Medio

        	Q-8
      


      
        	Pouffra

        	Rolion

        	T. del Borde Exterior

        	Q-7
      


      
        	Povanaria

        	Alcance Gordiano

        	T. del Borde Exterior

        	P-6
      


      
        	Poviduze

        	N/D

        	Región de Expansión

        	J-14
      


      
        	Poytta

        	

        	Espacio Hutt

        	T-12
      


      
        	Pozo de Cosm

        	

        	[extragaláctico]

        	N/D
      


      
        	Pozos de Plooma

        	Veragi

        	T. del Borde Exterior

        	L-3
      


      
        	Pozzi

        	Tapani

        	Colonias

        	L-13
      


      
        	Praadost

        	Nembus

        	T. del Borde Exterior

        	P-4
      


      
        	Praesitlyn

        	Sluis

        	T. del Borde Exterior

        	M-19
      


      
        	Praidaw

        	

        	Borde Interior

        	K-14
      


      
        	Prakith

        	

        	Núcleo Profundo

        	K-10
      


      
        	Prakith Menor

        	

        	Colonias

        	L-9
      


      
        	Pral

        	

        	Espacio Salvaje

        	L-21
      


      
        	Praven Prime

        	Quelii

        	T. del Borde Exterior

        	O-6
      


      
        	Praxlis

        	Praxlis

        	Mundos del Núcleo

        	J-10
      


      
        	Prazhi

        	Cyrillian Protectorate

        	Región de Expansión

        	O-12
      


      
        	Prefsbelt

        	Prefsbelt

        	T. del Borde Exterior

        	K-5
      


      
        	Prekaz

        	

        	Mundos del Núcleo

        	K-9
      


      
        	Presbalin

        	Alcance Gordiano

        	T. del Borde Exterior

        	P-6
      


      
        	Presteen

        	Senex

        	Borde Medio

        	L-17
      


      
        	Prexiar

        	Steniplis

        	T. del Borde Exterior

        	L-19
      


      
        	Pria

        	

        	Mundos del Núcleo

        	M-10
      


      
        	Prildaz

        	Farlax

        	Mundos del Núcleo

        	K-10
      


      
        	Primarin

        	

        	Borde Interior

        	M-13
      


      
        	Primtara

        	Primtara

        	Borde Medio

        	P-15
      


      
        	Príncipe Fugitivo

        	

        	Espacio Hutt

        	R-11
      


      
        	Prine

        	Vilonis

        	Borde Medio

        	O-16
      


      
        	Priole Danna

        	Sprizen

        	T. del Borde Exterior

        	O-5
      


      
        	Prishardia

        	Antemeridiano

        	T. del Borde Exterior

        	R-7
      


      
        	Prishella

        	Kessel

        	T. del Borde Exterior

        	T-10
      


      
        	Procopia

        	Tapani

        	Colonias

        	L-13
      


      
        	Prolifera

        	Corosi

        	T. del Borde Exterior

        	N-6
      


      
        	Prospera Jang

        	Kurost

        	Borde Medio

        	Q-11
      


      
        	Protazk

        	Kwymar

        	T. del Borde Exterior

        	Q-4
      


      
        	Protogeyser

        	

        	Borde Interior

        	K-8
      


      
        	Proxima Dibal

        	

        	Espacio Salvaje

        	Q-3
      


      
        	Próximo Indosa

        	Alcance Gordiano

        	T. del Borde Exterior

        	P-6
      


      
        	Puerta de Endor

        	Zuma (Moddell)

        	T. del Borde Exterior

        	H-16
      


      
        	Puerto Bianco

        	

        	Colonias

        	L-13
      


      
        	Puerto Estelar Dravian

        	Tamarin

        	T. del Borde Exterior

        	N-18
      


      
        	Puerto Evokk

        	Senex

        	Borde Medio

        	L-18
      


      
        	Puerto Jerrell

        	Koradin

        	T. del Borde Exterior

        	J-18
      


      
        	Puerto Vlemoth

        	Instrop

        	T. del Borde Exterior

        	S-16
      


      
        	Pugal

        	Glythe

        	Borde Medio

        	J-7
      


      
        	Pulassas Menor

        	Koradin

        	T. del Borde Exterior

        	J-18
      


      
        	Puloorn

        	Spinward

        	T. del Borde Exterior

        	M-3
      


      
        	Pulsar Bedlam

        	Thusa

        	Borde Medio

        	O-7
      


      
        	Púlsar Din

        	Zuma (Moddell)

        	T. del Borde Exterior

        	H-16
      


      
        	Púlsar Oolex

        	Sumitra

        	Región de Expansión

        	N-7
      


      
        	Punto Alis

        	Tamarin

        	T. del Borde Exterior

        	N-18
      


      
        	Punto de Criton

        	Myto

        	T. del Borde Exterior

        	K-3
      


      
        	Punto de Ignición

        	Meeriano

        	T. del Borde Exterior

        	O-7
      


      
        	Puño de Kuna

        	Zuma (Moddell)

        	T. del Borde Exterior

        	H-16
      


      
        	Purnham

        	Shelsha

        	Colonias

        	M-9
      


      
        	Pursin

        	Atravis

        	T. del Borde Exterior

        	L-19
      


      
        	Pybus

        	

        	Espacio Hutt

        	S-11
      


      
        	Pygorix

        	Alcance Gordiano

        	T. del Borde Exterior

        	Q-6
      


      
        	Pyjridj

        	Agarix

        	Borde Medio

        	K-17
      


      
        	Pyolli

        	Seswenna

        	T. del Borde Exterior

        	M-18
      


      
        	Pypin

        	Espacio Trianii

        	Espacio Salvaje

        	R-3
      


      
        	Pyros

        	

        	Colonias

        	K-13
      


      
        	Pzandias

        	Bryx

        	Borde Medio

        	S-7
      


      
        	Pzob

        	Herios

        	T. del Borde Exterior

        	T-15
      

    
  


  


  
    
      
        	SISTEMA

        	SECTOR

        	REGIÓN

        	COORDENADAS
      

    

    
      
        	Q’Maere

        	Kathol (Brecha)

        	T. del Borde Exterior

        	M-21
      


      
        	Q’mara

        	Juvex

        	Borde Medio

        	L-18
      


      
        	Q’nithiano

        	Nembus

        	T. del Borde Exterior

        	P-4
      


      
        	Qalita Prime

        	

        	Borde Interior

        	J-13
      


      
        	Qalydon

        	Sertar

        	T. del Borde Exterior

        	R-5
      


      
        	Qaras

        	(Minyavi)

        	Borde Medio

        	I-16
      


      
        	Qat Chrystac

        	Parnabe

        	Región de Expansión

        	L-16
      


      
        	Qeimet

        	Juris

        	T. del Borde Exterior

        	P-17
      


      
        	Qexis

        	Danjar

        	T. del Borde Exterior

        	N-19
      


      
        	Qi Lozar

        	Grumani

        	T. del Borde Exterior

        	M-17
      


      
        	Qiaxx

        	Cor’ric

        	T. del Borde Exterior

        	P-18
      


      
        	Qiilura

        	Qiilura

        	Borde Medio

        	L-7
      


      
        	Qina

        	Zuma (Moddell)

        	T. del Borde Exterior

        	H-16
      


      
        	Qlothos

        	

        	Borde Interior

        	M-14
      


      
        	Qonto

        	

        	Espacio Salvaje

        	J-3
      


      
        	Qoribu

        	

        	Regiones Desconocidas

        	H-7
      


      
        	Qotile

        	Colundra

        	T. del Borde Exterior

        	S-5
      


      
        	Qretu

        	

        	Borde Interior

        	L-15
      


      
        	Qu’mock

        	Kathol (Interior)

        	T. del Borde Exterior

        	M-21
      


      
        	Quaensan Prime

        	Gendius

        	Borde Medio

        	J-17
      


      
        	Qualthrough

        	Belsmuth

        	T. del Borde Exterior

        	O-6
      


      
        	Quamar

        	Bruanii

        	Borde Medio

        	K-17
      


      
        	Quanducial

        	Alcance Gordiano

        	T. del Borde Exterior

        	Q-6
      


      
        	Quanton

        	Obtrexta

        	T. del Borde Exterior

        	K-4
      


      
        	Quarzite

        	

        	Borde Interior

        	M-13
      


      
        	Quas Killam

        	Terr’skiar

        	Borde Medio

        	P-10
      


      
        	Queel

        	Doldur

        	Borde Medio

        	P-15
      


      
        	Quelii

        	Quelii

        	T. del Borde Exterior

        	O-6
      


      
        	Quell

        	Nuiri

        	T. del Borde Exterior

        	Q-6
      


      
        	Quellor

        	

        	Colonias

        	N-12
      


      
        	Quenk

        	Corusca

        	Mundos del Núcleo

        	L-9
      


      
        	Quermia

        	Nilgaard

        	T. del Borde Exterior

        	S-5
      


      
        	Ques

        	

        	Espacio Hutt

        	S-9
      


      
        	Quesaya

        	Andirma

        	Región de Expansión

        	L-15
      


      
        	Quesh

        	

        	Espacio Hutt

        	S-10
      


      
        	Quesna

        	Toblain

        	T. del Borde Exterior

        	O-18
      


      
        	Questal

        	Questal

        	Mundos del Núcleo

        	J-12
      


      
        	Quethold

        	

        	Regiones Desconocidas

        	I-5
      


      
        	Queyta

        	Danjar

        	T. del Borde Exterior

        	M-19
      


      
        	Quiano

        	

        	Mundos del Núcleo

        	L-9
      


      
        	Quiberon

        	Quiberon

        	T. del Borde Exterior

        	T-15
      


      
        	Quilan

        	Roche

        	Borde Medio

        	Q-8
      


      
        	Quilken

        	Abrion

        	T. del Borde Exterior

        	R-15
      


      
        	Quint

        	

        	Borde Interior

        	M-8
      


      
        	Quintus

        	Albarrio

        	T. del Borde Exterior

        	K-5
      


      
        	Quockra

        	Cúmulo Minos

        	T. del Borde Exterior

        	M-20
      


      
        	Quooria

        	Farstey

        	Región de Expansión

        	O-8
      


      
        	Quyste

        	Thesme

        	T. del Borde Exterior

        	O-6
      

    
  


  


  
    
      
        	SISTEMA

        	SECTOR

        	REGIÓN

        	COORDENADAS
      

    

    
      
        	R’alla

        	Sector Corporativo

        	T. del Borde Exterior

        	S-3
      


      
        	R’terleD’er

        	Kriz

        	T. del Borde Exterior

        	J-18
      


      
        	R27-6113-23

        	Chopani

        	T. del Borde Exterior

        	L-4
      


      
        	Raamen

        	Tacuni

        	Región de Expansión

        	N-15
      


      
        	Rachuk

        	Rachuk

        	Colonias

        	N-11
      


      
        	Raddan

        	Tharin

        	T. del Borde Exterior

        	S-8
      


      
        	Radnor

        	Daimar

        	Borde Medio

        	Q-16
      


      
        	Raed

        	

        	Colonias

        	N-11
      


      
        	Rafa

        	Centralidad

        	T. del Borde Exterior

        	T-8
      


      
        	Rafft

        	

        	Borde Interior

        	J-8
      


      
        	Ragith

        	Majoor

        	Región de Expansión

        	N-15
      


      
        	Ragmar

        	Karthakk

        	T. del Borde Exterior

        	Q-17
      


      
        	Ragna

        	Daimar

        	Borde Medio

        	Q-16
      


      
        	Ragnar

        	Merel

        	T. del Borde Exterior

        	Q-18
      


      
        	Ragnook

        	Bothano

        	Borde Medio

        	R-14
      


      
        	Rago

        	

        	Espacio Salvaje

        	I-7
      


      
        	Ragoon

        	

        	Mundos del Núcleo

        	K-9
      


      
        	Rainboh

        	Cúmulo de Hapes

        	Borde Interior

        	O-9
      


      
        	Raithal

        	

        	Colonias

        	M-9
      


      
        	Rakaa

        	

        	Mundos del Núcleo

        	J-12
      


      
        	Rakata Prime

        	

        	Regiones Desconocidas

        	G-11
      


      
        	Rakhuuun

        	Mytaranor

        	Borde Medio

        	Q-10
      


      
        	Rakrir

        	Kwymar

        	T. del Borde Exterior

        	Q-4
      


      
        	Ralltiir

        	Darpa

        	Mundos del Núcleo

        	L-9
      


      
        	Ralme

        	Brak

        	Región de Expansión

        	O-14
      


      
        	Raltac

        	

        	Borde Interior

        	K-8
      


      
        	Ramoa

        	Sprizen

        	T. del Borde Exterior

        	N-5
      


      
        	Ramodi

        	Tregillis

        	Región de Expansión

        	M-15
      


      
        	Ramordia

        	Majoor

        	Región de Expansión

        	N-15
      


      
        	Ramorea

        	

        	Borde Interior

        	O-7
      


      
        	Rampa Menor

        	Baxel

        	T. del Borde Exterior

        	U-12
      


      
        	Rampa

        	Sector Corporativo

        	T. del Borde Exterior

        	S-4
      


      
        	Randa

        	Kessel

        	T. del Borde Exterior

        	T-10
      


      
        	Randon

        	Mytaranor

        	Borde Medio

        	Q-10
      


      
        	Randorn

        	Belderone

        	T. del Borde Exterior

        	Q-6
      


      
        	Rangorah

        	Calaron

        	T. del Borde Exterior

        	T-9
      


      
        	Ranklinge

        	Shelsha

        	Colonias

        	M-9
      


      
        	Rannon

        	Instrop

        	T. del Borde Exterior

        	T-17
      


      
        	Ranroon

        	Mortex

        	T. del Borde Exterior

        	R-5
      


      
        	Raquish

        	Lambda

        	Borde Medio

        	Q-15
      


      
        	Raskane

        	Sepan

        	Región de Expansión

        	P-13
      


      
        	Raspar

        	Cúmulo Tragan

        	T. del Borde Exterior

        	N-5
      


      
        	Rasterous

        	

        	Borde Interior

        	O-10
      


      
        	Ratamesh

        	Farstey

        	Región de Expansión

        	O-8
      


      
        	Rathalay

        	Taldot

        	Borde Medio

        	R-9
      


      
        	Ratit

        	

        	Borde Interior

        	M-14
      


      
        	Rattatak

        	Trilon

        	T. del Borde Exterior

        	H-16
      


      
        	Ravaath

        	Alcance Pacanth

        	T. del Borde Exterior

        	H-16
      


      
        	Raxus Prime

        	Hegemonía de Tion

        	T. del Borde Exterior

        	S-5
      


      
        	Raxxa

        	

        	Mundos del Núcleo

        	M-10
      


      
        	Raydonia

        	Belsmuth

        	T. del Borde Exterior

        	O-6
      


      
        	Razia

        	

        	Colonias

        	M-13
      


      
        	Rbollea

        	Cúmulo de Hapes

        	Borde Interior

        	O-9
      


      
        	R-Duba

        	Quiberon

        	T. del Borde Exterior

        	T-15
      


      
        	Reboam

        	Cúmulo de Hapes

        	Borde Interior

        	O-9
      


      
        	Recopia

        	

        	Mundos del Núcleo

        	M-11
      


      
        	Redcap

        	Savareen

        	T. del Borde Exterior

        	Q-17
      


      
        	Redrish

        	Kuat

        	Mundos del Núcleo

        	M-10
      


      
        	Reducto, El

        	Espacio Chiss

        	Regiones Desconocidas

        	H-7
      


      
        	Reecee

        	

        	Borde Interior

        	J-8
      


      
        	Reega

        	Demetras

        	T. del Borde Exterior

        	P-7
      


      
        	Reegiano

        	Sumitra

        	Región de Expansión

        	O-7
      


      
        	Reena

        	Tapani

        	Colonias

        	L-13
      


      
        	Reena Menor

        	Bothano

        	Borde Medio

        	R-14
      


      
        	Refgar

        	Demophon

        	Mundos del Núcleo

        	M-10
      


      
        	Refnar

        	Pakuuni

        	T. del Borde Exterior

        	T-6
      


      
        	Refrax

        	Mortex

        	T. del Borde Exterior

        	R-5
      


      
        	Regalia

        	Meram

        	T. del Borde Exterior

        	O-4
      


      
        	Regel

        	

        	Espacio Salvaje

        	I-7
      


      
        	Regellia

        	Cúmulo Minos

        	T. del Borde Exterior

        	M-20
      


      
        	Reginard

        	Pakuuni

        	T. del Borde Exterior

        	T-6
      


      
        	Regolith

        	

        	Colonias

        	N-12
      


      
        	Regulan

        	Albanin

        	T. del Borde Exterior

        	U-12
      


      
        	Regulgo

        	Ryndelliano

        	Borde Medio

        	P-17
      


      
        	Rehemsa

        	

        	Mundos del Núcleo

        	M-11
      


      
        	Rehn

        	Brak

        	Región de Expansión

        	O-14
      


      
        	Reibrin

        	Suolriep (Ansuroer)

        	T. del Borde Exterior

        	S-8
      


      
        	Reigalius

        	Yucrales

        	Borde Medio

        	Q-15
      


      
        	Rekkiad

        	Chorliano

        	T. del Borde Exterior

        	S-4
      


      
        	Relarr

        	

        	Mundos del Núcleo

        	M-10
      


      
        	Relatta

        	

        	Borde Interior

        	N-8
      


      
        	Relephon

        	Cúmulo de Hapes

        	Borde Interior

        	O-9
      


      
        	Relkass

        	Saijo

        	T. del Borde Exterior

        	K-20
      


      
        	Rellio

        	Tapani

        	Colonias

        	L-13
      


      
        	Rellnas

        	Mundos Har

        	Región de Expansión

        	J-16
      


      
        	Reltooine

        	Sector Corporativo

        	T. del Borde Exterior

        	R-3
      


      
        	Rena

        	

        	Colonias

        	K-13
      


      
        	Renatasia

        	Centralidad

        	T. del Borde Exterior

        	U-8
      


      
        	Rend

        	Surron

        	Región de Expansión

        	O-13
      


      
        	Rendili

        	

        	Mundos del Núcleo

        	M-11
      


      
        	Renforra

        	Dalicron

        	T. del Borde Exterior

        	K-20
      


      
        	Renigg

        	Kuat

        	Mundos del Núcleo

        	M-10
      


      
        	Renillis

        	

        	Borde Interior

        	L-14
      


      
        	Rentalles

        	D’Astan

        	T. del Borde Exterior

        	O-4
      


      
        	Rentean

        	Jjannex

        	T. del Borde Exterior

        	K-19
      


      
        	Rentor

        	Espacio Chiss

        	Regiones Desconocidas

        	F-8
      


      
        	Reo

        	(Maraqoo)

        	Espacio Salvaje

        	I-7
      


      
        	Reopi

        	

        	Mundos del Núcleo

        	M-10
      


      
        	Repea

        	Auril

        	T. del Borde Exterior

        	R-7
      


      
        	Resh 9376

        	Nuiri

        	T. del Borde Exterior

        	Q-6
      


      
        	Resht

        	

        	Colonias

        	N-10
      


      
        	Resilon

        	Bortele

        	Borde Medio

        	S-8
      


      
        	Resti Kel

        	Juvex

        	Borde Medio

        	L-18
      


      
        	Retep

        	Daimar

        	Borde Medio

        	Q-16
      


      
        	Rettna

        	Esaga

        	Borde Medio

        	Q-11
      


      
        	Reuss

        	Portmoak

        	T. del Borde Exterior

        	P-18
      


      
        	Revery

        	Nooniano

        	T. del Borde Exterior

        	N-6
      


      
        	Revkinn

        	Parmel

        	T. del Borde Exterior

        	O-18
      


      
        	Revyia

        	Veragi

        	T. del Borde Exterior

        	L-2
      


      
        	Reyna

        	Tapani

        	Colonias

        	L-13
      


      
        	Reynon

        	Albarrio

        	T. del Borde Exterior

        	K-5
      


      
        	Reytha

        	Harron

        	Región de Expansión

        	O-12
      


      
        	Rezi

        	Bajic

        	T. del Borde Exterior

        	P-17
      


      
        	Rhamalai

        	Varada

        	T. del Borde Exterior

        	I-19
      


      
        	Rhamsis Callo

        	Danjar

        	T. del Borde Exterior

        	N-19
      


      
        	Rhand

        	

        	Regiones Desconocidas

        	???
      


      
        	Rhelg

        	Mundos Sith

        	T. del Borde Exterior

        	R-5
      


      
        	Rhen Var

        	Thanium

        	T. del Borde Exterior

        	R-6
      


      
        	Rhigar

        	Espacio Chiss

        	Regiones Desconocidas

        	E-9
      


      
        	Rhilithan

        	Indrexu

        	T. del Borde Exterior

        	S-5
      


      
        	Rhinnal

        	Darpa

        	Mundos del Núcleo

        	L-9
      


      
        	Rhommamool

        	Merthiano

        	Región de Expansión

        	N-13
      


      
        	Rhuvia

        	Relgim

        	T. del Borde Exterior

        	L-5
      


      
        	Rial Kroon

        	Nooniano

        	T. del Borde Exterior

        	M-6
      


      
        	Rianon

        	Tapani

        	Colonias

        	L-13
      


      
        	Ricaldi

        	Tapani

        	Colonias

        	L-13
      


      
        	Riddellia

        	Albanin

        	T. del Borde Exterior

        	T-12
      


      
        	Riesa

        	Tapani

        	Colonias

        	L-13
      


      
        	Riflor

        	Narrant

        	Borde Medio

        	J-16
      


      
        	Rigel

        	Bheriz

        	T. del Borde Exterior

        	U-11
      


      
        	Rigoron

        	Dimean

        	Región de Expansión

        	P-13
      


      
        	Rigovia

        	

        	Borde Interior

        	N-8
      


      
        	Riileb

        	

        	Espacio Hutt

        	T-12
      


      
        	Rijel

        	Dalqan

        	Región de Expansión

        	M-7
      


      
        	Rim

        	Kiblini

        	T. del Borde Exterior

        	Q-17
      


      
        	Rimbaux

        	Halthor

        	T. del Borde Exterior

        	M-6
      


      
        	Rimma

        	

        	Mundos del Núcleo

        	L-13
      


      
        	Rindao

        	Hadar

        	Borde Medio

        	L-17
      


      
        	Rindia

        	Nembus

        	T. del Borde Exterior

        	P-4
      


      
        	Rindoon

        	Rseik

        	T. del Borde Exterior

        	N-19
      


      
        	Ringneldia

        	Centralidad

        	T. del Borde Exterior

        	T-8
      


      
        	Rinn

        	Baxel

        	T. del Borde Exterior

        	U-12
      


      
        	Rintonne

        	Lambda

        	Borde Medio

        	P-16
      


      
        	Rion

        	Kessel

        	T. del Borde Exterior

        	T-10
      


      
        	Rior

        	Tamarin

        	T. del Borde Exterior

        	N-18
      


      
        	Rirsack

        	Belsmuth

        	T. del Borde Exterior

        	O-6
      


      
        	Risban

        	Hegemonía de Tion

        	T. del Borde Exterior

        	S-5
      


      
        	Rishi

        	Abrion

        	T. del Borde Exterior

        	S-15
      


      
        	Rivoria

        	Tunka

        	T. del Borde Exterior

        	J-19
      


      
        	Rivvidu

        	D’Astan

        	T. del Borde Exterior

        	O-5
      


      
        	Rocantor

        	Rocantor

        	Región de Expansión

        	L-15
      


      
        	Roche

        	Roche

        	Borde Medio

        	Q-8
      


      
        	Rocrin

        	Airam

        	T. del Borde Exterior

        	M-20
      


      
        	Rodaj

        	

        	Borde Interior

        	L-15
      


      
        	Rodia

        	Savareen

        	T. del Borde Exterior

        	R-16
      


      
        	Rodis

        	Zuma (Sugai)

        	T. del Borde Exterior

        	H-16
      


      
        	Rogue Antar

        	Steniplis

        	T. del Borde Exterior

        	M-18
      


      
        	Rokaria

        	Tynquay

        	T. del Borde Exterior

        	Q-4
      


      
        	Rol

        	Nooniano

        	T. del Borde Exterior

        	M-6
      


      
        	Roldalna

        	Kira

        	Región de Expansión

        	N-16
      


      
        	Fenion Rolion

        	T. del Borde Exterior

        	T. del Borde Exterior

        	P-7
      


      
        	Romar

        	Galov

        	T. del Borde Exterior

        	T-13
      


      
        	Romik

        	Quelii

        	T. del Borde Exterior

        	O-6
      


      
        	Romin

        	Romintine

        	Borde Medio

        	Q-8
      


      
        	Rondai

        	

        	Borde Interior

        	J-8
      


      
        	Ronyards

        	

        	Borde Interior

        	N-13
      


      
        	Roon

        	Abrion

        	T. del Borde Exterior

        	S-15
      


      
        	Roona

        	Bes Ber Bikade

        	Región de Expansión

        	L-15
      


      
        	Roost

        	Bitrose

        	T. del Borde Exterior

        	T-17
      


      
        	Ropagi

        	Kira

        	Región de Expansión

        	N-16
      


      
        	Rorak

        	

        	Espacio Hutt

        	S-12
      


      
        	Rordak

        	Pelgrin

        	T. del Borde Exterior

        	R-17
      


      
        	Rorgam

        	Terr’skiar

        	Borde Medio

        	Q-10
      


      
        	Rotas

        	Yminis

        	T. del Borde Exterior

        	S-14
      


      
        	Rothana

        	Quiberon

        	T. del Borde Exterior

        	T-15
      


      
        	Roundtree

        	

        	Borde Interior

        	M-14
      


      
        	Rowacki

        	

        	Borde Interior

        	O-10
      


      
        	Roxuli

        	N/D

        	Región de Expansión

        	I-8
      


      
        	Rrulinn

        	Yushan

        	Borde Medio

        	K-17
      


      
        	Rseik

        	Rseik

        	T. del Borde Exterior

        	N-20
      


      
        	Ruac

        	Dominus

        	T. del Borde Exterior

        	U-7
      


      
        	Ruan

        	

        	Mundos del Núcleo

        	K-10
      


      
        	Rubogea

        	

        	Mundos del Núcleo

        	L-9
      


      
        	Rudrig

        	Hegemonía de Tion

        	T. del Borde Exterior

        	S-6
      


      
        	Rueda, La

        	Maldrood

        	Borde Medio

        	R-7
      


      
        	Rugosa

        	Sanbra

        	T. del Borde Exterior

        	O-17
      


      
        	Ruhe

        	Savareen

        	T. del Borde Exterior

        	Q-17
      


      
        	Ruisto

        	Calamari

        	T. del Borde Exterior

        	U-6
      


      
        	Rulaar

        	Senex

        	Borde Medio

        	L-17
      


      
        	Rullag

        	Cadma

        	T. del Borde Exterior

        	T-8
      


      
        	Rurgavea

        	

        	Mundos del Núcleo

        	L-13
      


      
        	Rustibar

        	Churnis

        	Borde Medio

        	J-7
      


      
        	Rutal

        	

        	Espacio Salvaje

        	J-13
      


      
        	Rutan

        	Atravis

        	T. del Borde Exterior

        	L-20
      


      
        	Ruugia

        	Altier

        	Región de Expansión

        	O-13
      


      
        	Ruul

        	

        	Mundos del Núcleo

        	M-10
      


      
        	Ruuria

        	Xappyh

        	T. del Borde Exterior

        	Q-3
      


      
        	Ruusan

        	Teraab

        	Borde Medio

        	P-11
      


      
        	Ruweln

        	Bothano

        	Borde Medio

        	R-14
      


      
        	Rya

        	Kwymar

        	T. del Borde Exterior

        	P-4
      


      
        	Ryborea

        	Ryborean

        	Región de Expansión

        	J-8
      


      
        	Rychel

        	Dalonbiano

        	T. del Borde Exterior

        	L-2
      


      
        	Rydar

        	Antemeridiano

        	T. del Borde Exterior

        	R-7
      


      
        	Rydonni Prime

        	

        	Mundos del Núcleo

        	M-11
      


      
        	Ryloon

        	Velcar

        	T. del Borde Exterior

        	J-5
      


      
        	Ryloth

        	Gaulus

        	T. del Borde Exterior

        	R-17
      


      
        	Ryndellia

        	Ryndelliano

        	Borde Medio

        	O-17
      


      
        	Rynmar

        	Cúmulo de Hapes

        	Borde Interior

        	O-9
      


      
        	Ryoone

        	Wazta

        	T. del Borde Exterior

        	I-17
      


      
        	Ryvellia

        	Treffani

        	Región de Expansión

        	O-14
      


      
        	Ryvester

        	Meridian

        	T. del Borde Exterior

        	R-7
      

    
  


  


  
    
      
        	SISTEMA

        	SECTOR

        	REGIÓN

        	COORDENADAS
      

    

    
      
        	Saarn

        	Esstran

        	T. del Borde Exterior

        	P-5
      


      
        	Sab Rufo

        	

        	Borde Interior

        	N-8
      


      
        	Saberhing

        	Corelliano

        	Mundos del Núcleo

        	M-11
      


      
        	Sabrash

        	Kastolar

        	Borde Medio

        	R-9
      


      
        	Sabrixin

        	Samix

        	T. del Borde Exterior

        	Q-19
      


      
        	Saclas

        	Sector Corporativo

        	T. del Borde Exterior

        	S-4
      


      
        	Sacorria

        	Corelliano

        	Mundos del Núcleo

        	M-11
      


      
        	Saffa

        	Halla

        	Borde Medio

        	R-8
      


      
        	Saffalore

        	Sector Corporativo

        	T. del Borde Exterior

        	S-4
      


      
        	Sagar

        	

        	Borde Interior

        	N-13
      


      
        	Sagma

        	Sector-I

        	T. del Borde Exterior

        	Q-4
      


      
        	Saheelindeel

        	Hegemonía de Tion

        	T. del Borde Exterior

        	S-6
      


      
        	Saijo

        	Saijo

        	T. del Borde Exterior

        	K-20
      


      
        	Saila Na

        	Javin (Anoat)

        	T. del Borde Exterior

        	K-18
      


      
        	Saki

        	

        	Espacio Hutt

        	S-11
      


      
        	Sakidopa

        	

        	Espacio Hutt

        	S-11
      


      
        	Sakiduba

        	

        	Espacio Hutt

        	S-11
      


      
        	Sakifwanna

        	

        	Espacio Hutt

        	T-11
      


      
        	Sakuub

        	Pelgrin

        	T. del Borde Exterior

        	R-18
      


      
        	Salagor

        	

        	Borde Interior

        	N-13
      


      
        	Saleucami

        	Suolriep

        	T. del Borde Exterior

        	S-8
      


      
        	Salgarus

        	

        	Colonias

        	L-9
      


      
        	Salin

        	Sprizen

        	T. del Borde Exterior

        	N-5
      


      
        	Salissia

        	

        	T. del Borde Exterior

        	T-5
      


      
        	Salliche

        	

        	Mundos del Núcleo

        	K-10
      


      
        	Salteract

        	Rayter

        	T. del Borde Exterior

        	J-19
      


      
        	Salto Ginn

        	

        	Mundos del Núcleo

        	L-10
      


      
        	Salvara

        	Tennuutta

        	Borde Medio

        	Q-7
      


      
        	Samaria

        	

        	Mundos del Núcleo

        	M-11
      


      
        	Samarine

        	D’Astan (Samarine)

        	T. del Borde Exterior

        	O-5
      


      
        	Samhar

        	Grumani

        	T. del Borde Exterior

        	N-17
      


      
        	Sanbra

        	Sanbra

        	T. del Borde Exterior

        	O-17
      


      
        	Sanctuary

        	Calamari

        	T. del Borde Exterior

        	U-7
      


      
        	Sandonia

        	

        	Borde Interior

        	N-14
      


      
        	Sanjin

        	

        	Colonias

        	M-13
      


      
        	Sanrafsix

        	Grumani

        	T. del Borde Exterior

        	N-17
      


      
        	Santarine

        	Nebulosa Hook

        	T. del Borde Exterior

        	O-18
      


      
        	Santheria

        	Esuain

        	Borde Medio

        	Q-7
      


      
        	Sanyassa

        	Zuma (Moddell)

        	T. del Borde Exterior

        	H-16
      


      
        	Sanza

        	Sloo

        	Borde Medio

        	P-14
      


      
        	Sapella

        	Kathol (Interior)

        	T. del Borde Exterior

        	M-21
      


      
        	Sappire

        	Dalicron

        	T. del Borde Exterior

        	K-20
      


      
        	Saqqar

        	

        	Espacio Hutt

        	T-11
      


      
        	Sarapin

        	

        	Mundos del Núcleo

        	M-10
      


      
        	Sarconia

        	

        	Colonias

        	M-10
      


      
        	Sardoran

        	

        	Mundos del Núcleo

        	M-11
      


      
        	Sareet

        	Stensen

        	T. del Borde Exterior

        	I-17
      


      
        	Sargesso

        	Tharin

        	T. del Borde Exterior

        	S-8
      


      
        	Sargon

        	Cúmulo de Hapes

        	Borde Interior

        	O-9
      


      
        	Sarka

        	Sarka

        	Borde Medio

        	Q-8
      


      
        	Sarkania

        	

        	Borde Interior

        	M-14
      


      
        	Sarko

        	Venzeiia

        	Región de Expansión

        	O-12
      


      
        	Sarlucif

        	

        	Espacio Salvaje

        	S-4
      


      
        	Sarm

        	Nebulosa Utegetu

        	Espacio Salvaje

        	I-8
      


      
        	Sarnikken

        	Fakir

        	Colonias

        	K-9
      


      
        	Sarpazia

        	Illodia

        	Mundos del Núcleo

        	K-13
      


      
        	Sarrahban

        	Cyrillian Protectorate

        	Región de Expansión

        	O-12
      


      
        	Sarranket

        	Brevost

        	Región de Expansión

        	O-15
      


      
        	Sarrassia

        	Grumani

        	T. del Borde Exterior

        	N-17
      


      
        	Sarrelon

        	Brevost

        	Región de Expansión

        	O-15
      


      
        	Sarrish

        	Vensensor

        	Región de Expansión

        	K-16
      


      
        	Sartoy

        	Mieru’kar

        	T. del Borde Exterior

        	N-3
      


      
        	Sarvchi

        	Espacio Chiss

        	Regiones Desconocidas

        	F-9
      


      
        	Sathiemon

        	Sector-I

        	T. del Borde Exterior

        	Q-4
      


      
        	Savareen

        	Savareen

        	T. del Borde Exterior

        	Q-16
      


      
        	Savek

        	Esstran (Mundos Sith)

        	T. del Borde Exterior

        	R-4
      


      
        	Sayblohn

        	Quess

        	Borde Medio

        	N-16
      


      
        	Scarl

        	Tapani

        	Colonias

        	L-13
      


      
        	Schesa

        	Espacio Chiss

        	Regiones Desconocidas

        	F-8
      


      
        	Scillal

        	Centralidad

        	T. del Borde Exterior

        	T-8
      


      
        	Scipio

        	

        	Mundos del Núcleo

        	K-9
      


      
        	Sebaddon

        	N/D

        	Borde Medio

        	Q-11
      


      
        	Sebiris

        	Kathol

        	T. del Borde Exterior

        	M-21
      


      
        	Sechar

        	Tharin (Divis Arm)

        	T. del Borde Exterior

        	S-8
      


      
        	Secundus Ando

        	Lambda

        	Borde Medio

        	Q-15
      


      
        	Sedesia

        	Druess

        	Borde Medio

        	O-16
      


      
        	Sedratis

        	

        	Mundos del Núcleo

        	M-11
      


      
        	Sedri

        	Tharin (Periferia)

        	T. del Borde Exterior

        	S-8
      


      
        	Sefon

        	Tapani

        	Colonias

        	L-13
      


      
        	Seftek

        	Vorzyd

        	T. del Borde Exterior

        	R-6
      


      
        	Seidhkona

        	

        	Espacio Salvaje

        	T-5
      


      
        	Seikosha

        	Nembus

        	T. del Borde Exterior

        	P-4
      


      
        	Seitia Prime

        	Seitia

        	T. del Borde Exterior

        	K-19
      


      
        	Selab

        	Cúmulo de Hapes

        	Borde Interior

        	O-9
      


      
        	Selaggis

        	Quelii

        	T. del Borde Exterior

        	N-6
      


      
        	Selenius

        	D’Aelgoth

        	Borde Medio

        	L-17
      


      
        	Seline

        	Dalonbiano

        	T. del Borde Exterior

        	M-3
      


      
        	Selitan

        	Alcance Gordiano

        	T. del Borde Exterior

        	P-6
      


      
        	Sellasas

        	Jjannex

        	T. del Borde Exterior

        	L-18
      


      
        	Selnesh

        	Irishi

        	Borde Medio

        	K-6
      


      
        	Selsor

        	Zarracina

        	Región de Expansión

        	O-14
      


      
        	Seltaya Mayor

        	Mieru’kar

        	T. del Borde Exterior

        	O-3
      


      
        	Seltos

        	Mulgard

        	Borde Medio

        	N-16
      


      
        	Selvaris

        	

        	Espacio Salvaje

        	I-9
      


      
        	Semag

        	Semagi

        	Borde Medio

        	I-16
      


      
        	Sembla

        	Sertar (Mahrusha)

        	T. del Borde Exterior

        	S-5
      


      
        	Senex

        	Senex

        	Borde Medio

        	L-17
      


      
        	Sennatt

        	Bothano

        	Borde Medio

        	R-14
      


      
        	Sennex

        	Cúmulo de Hapes

        	Borde Interior

        	O-9
      


      
        	Seoul

        	

        	Espacio Salvaje

        	H-20
      


      
        	Sepan

        	Sepan

        	Región de Expansión

        	P-13
      


      
        	Septevorres

        	Antemeridiano

        	T. del Borde Exterior

        	R-7
      


      
        	Seraphan

        	

        	Colonias

        	N-10
      


      
        	Serat

        	Senex

        	Borde Medio

        	L-18
      


      
        	Seregar

        	Calaron

        	T. del Borde Exterior

        	U-9
      


      
        	Serenity

        	Tashtor

        	Borde Medio

        	J-16
      


      
        	Serenno

        	D’Astan

        	T. del Borde Exterior

        	P-5
      


      
        	Serianan

        	

        	Espacio Salvaje

        	P-2
      


      
        	Sermeria

        	Locris

        	Región de Expansión

        	O-8
      


      
        	Sern Prime

        	Sern

        	Colonias

        	L-13
      


      
        	Sernpidal

        	Dalonbiano

        	T. del Borde Exterior

        	L-3
      


      
        	Serpine

        	Sector-I

        	T. del Borde Exterior

        	Q-4
      


      
        	Serria

        	Rocantor

        	Región de Expansión

        	L-15
      


      
        	Serroco

        	Ploo

        	Región de Expansión

        	N-7
      


      
        	Sesid

        	Corva

        	T. del Borde Exterior

        	P-4
      


      
        	Sespe

        	Tharin (Periferia)

        	T. del Borde Exterior

        	S-9
      


      
        	Sestina

        	

        	Mundos del Núcleo

        	M-11
      


      
        	Sestooine

        	Relgim

        	T. del Borde Exterior

        	L-5
      


      
        	Sestria

        	Testarr

        	Mundos del Núcleo

        	M-13
      


      
        	Seswenna

        	Seswenna

        	T. del Borde Exterior

        	M-18
      


      
        	Setolio

        	Tapani

        	Colonias

        	L-13
      


      
        	Setor

        	

        	Colonias

        	L-8
      


      
        	Sev Tok

        	Kurost

        	Borde Medio

        	Q-11
      


      
        	Sevarcos

        	Tamarin

        	T. del Borde Exterior

        	N-19
      


      
        	Sevari

        	Chorliano

        	T. del Borde Exterior

        	S-4
      


      
        	Sevetta

        	Sevetta

        	T. del Borde Exterior

        	T-16
      


      
        	Seylott

        	Sarin

        	T. del Borde Exterior

        	P-18
      


      
        	Seyugi

        	

        	Mundos del Núcleo

        	M-11
      


      
        	Sha’rellia

        	

        	Espacio Hutt

        	S-12
      


      
        	Shadda-Bi-Boran

        	Toblain

        	T. del Borde Exterior

        	O-18
      


      
        	Shador

        	Maerdociano

        	Borde Medio

        	Q-13
      


      
        	Shadren

        	Belsmuth

        	T. del Borde Exterior

        	O-6
      


      
        	Shafr

        	Toblain

        	T. del Borde Exterior

        	O-17
      


      
        	Shalam

        	

        	Borde Interior

        	M-7
      


      
        	Shallow March

        	Mortex

        	T. del Borde Exterior

        	S-5
      


      
        	Shalm

        	Zuma (Ikenomin)

        	T. del Borde Exterior

        	H-16
      


      
        	Shaltin

        	Thanium

        	T. del Borde Exterior

        	S-6
      


      
        	Shalyvane

        	Indrexu

        	T. del Borde Exterior

        	S-5
      


      
        	Shar’Ack

        	Atrivis

        	T. del Borde Exterior

        	L-5
      


      
        	Sharb

        	Espacio Chiss

        	Regiones Desconocidas

        	F-8
      


      
        	Sharlissia

        	Bon’nyuw-Luq

        	T. del Borde Exterior

        	N-18
      


      
        	Shasa

        	

        	Borde Interior

        	N-12
      


      
        	Shasfath

        	

        	Borde Interior

        	J-14
      


      
        	Shatuun

        	Kathol (Interior)

        	T. del Borde Exterior

        	M-21
      


      
        	Shaum Hii

        	Cúmulo Tragan

        	T. del Borde Exterior

        	N-5
      


      
        	Shawken

        	

        	Mundos del Núcleo

        	L-9
      


      
        	Shawti

        	

        	Espacio Hutt

        	S-9
      


      
        	Shaylin

        	Pakuuni

        	T. del Borde Exterior

        	T-6
      


      
        	Shaymore

        	Interior Immeriano

        	Región de Expansión

        	N-14
      


      
        	Shedu Maad

        	Cúmulo de Hapes

        	Borde Interior

        	O-9
      


      
        	Sheela

        	Abrion

        	T. del Borde Exterior

        	S-15
      


      
        	Shelkonwa

        	Shelsha

        	Colonias

        	M-9
      


      
        	Shella

        	Tapani

        	Colonias

        	L-13
      


      
        	Shenio

        	Kalamith

        	T. del Borde Exterior

        	P-5
      


      
        	Sheris

        	Belsmuth

        	T. del Borde Exterior

        	O-6
      


      
        	Shesharile

        	Cúmulo Minos

        	T. del Borde Exterior

        	M-20
      


      
        	Sheva

        	Tapani

        	Colonias

        	L-13
      


      
        	Shi’kar Straits

        	Nembus

        	T. del Borde Exterior

        	P-4
      


      
        	Shibric

        	

        	Borde Interior

        	N-14
      


      
        	Shifa

        	Tapani

        	Colonias

        	L-13
      


      
        	Shiffrin

        	Tammuz

        	T. del Borde Exterior

        	T-15
      


      
        	Shihon

        	Espacio Chiss

        	Regiones Desconocidas

        	E-8
      


      
        	Shikitari

        	

        	Regiones Desconocidas

        	???
      


      
        	Shili

        	Ehosiq

        	Región de Expansión

        	L-8
      


      
        	Shimia

        	Dalchon

        	T. del Borde Exterior

        	R-17
      


      
        	Shimmer

        	Rayter

        	T. del Borde Exterior

        	J-19
      


      
        	Shinbone

        	

        	Espacio Salvaje

        	T-17
      


      
        	Shindra

        	Tapani

        	Colonias

        	L-13
      


      
        	Shintel

        	Kathol

        	T. del Borde Exterior

        	M-21
      


      
        	Shiva

        	

        	Espacio Salvaje

        	L-21
      


      
        	Shogun

        	Quence

        	T. del Borde Exterior

        	O-18
      


      
        	Shola

        	Tammuz

        	T. del Borde Exterior

        	U-14
      


      
        	Shoon

        	Senex

        	Borde Medio

        	L-18
      


      
        	Shopani

        	Tapani

        	Colonias

        	L-13
      


      
        	Shor

        	

        	Regiones Desconocidas

        	???
      


      
        	Shoroni

        	

        	Colonias

        	M-9
      


      
        	Shotem

        	

        	Colonias

        	J-13
      


      
        	Shownar

        	Parmic

        	T. del Borde Exterior

        	P-19
      


      
        	Shramar

        	Clacis

        	T. del Borde Exterior

        	K-4
      


      
        	Shuldene

        	Javin (Yarith)

        	T. del Borde Exterior

        	J-18
      


      
        	Shulstine

        	

        	Colonias

        	M-9
      


      
        	Shulxi

        	

        	Mundos del Núcleo

        	L-12
      


      
        	Shumari

        	Parmel

        	T. del Borde Exterior

        	O-18
      


      
        	Shumavar

        	Atravis

        	T. del Borde Exterior

        	L-19
      


      
        	Shumogi

        	

        	Mundos del Núcleo

        	M-12
      


      
        	Shusugaunt

        	Raioballo

        	T. del Borde Exterior

        	L-4
      


      
        	Shuxl

        	Javin (Yarith)

        	T. del Borde Exterior

        	K-18
      


      
        	Sibilaar

        	Bozhnee

        	T. del Borde Exterior

        	L-18
      


      
        	Sibisime

        	Sombure

        	Borde Medio

        	K-17
      


      
        	Siete Llamas

        	Rayter

        	T. del Borde Exterior

        	J-19
      


      
        	Sif’kric

        	Mezeg

        	Borde Medio

        	M-7
      


      
        	Sif-Alula

        	Trestis

        	Región de Expansión

        	K-8
      


      
        	Sifuchi

        	Lostar

        	Región de Expansión

        	M-7
      


      
        	Sif-Uwana

        	

        	Colonias

        	K-8
      


      
        	Sigil

        	Chorliano

        	T. del Borde Exterior

        	S-4
      


      
        	Sika

        	Brevost

        	Región de Expansión

        	O-15
      


      
        	Sikkem

        	Thanium

        	T. del Borde Exterior

        	R-6
      


      
        	Sikurd

        	Tynquay

        	T. del Borde Exterior

        	Q-4
      


      
        	Sil’Lume

        	Seitia

        	T. del Borde Exterior

        	K-19
      


      
        	Sileria

        	Corelliano

        	Mundos del Núcleo

        	M-11
      


      
        	Silken

        	

        	Espacio Salvaje

        	O-20
      


      
        	Silorna

        	Imberlin

        	Región de Expansión

        	P-13
      


      
        	Siluria

        	Atravis

        	T. del Borde Exterior

        	L-19
      


      
        	Silvestri

        	Ado

        	Borde Medio

        	L-17
      


      
        	Sim’char’ser

        	Albanin

        	T. del Borde Exterior

        	U-12
      


      
        	Simbarc

        	Cadma

        	T. del Borde Exterior

        	T-8
      


      
        	Simento-Threk

        	Meram

        	T. del Borde Exterior

        	O-4
      


      
        	Simik

        	

        	Borde Interior

        	L-14
      


      
        	Simocadia

        	

        	Borde Interior

        	J-13
      


      
        	Simoom

        	Senex

        	Borde Medio

        	L-18
      


      
        	Simpla

        	Kalamith

        	T. del Borde Exterior

        	O-5
      


      
        	Simra

        	

        	Colonias

        	L-13
      


      
        	Sinded

        	D’Aelgoth

        	Borde Medio

        	L-17
      


      
        	Singularidad Khadaji

        	Corridan

        	Mundos del Núcleo

        	J-10
      


      
        	Singularidad Nakrikal

        	Grumani

        	T. del Borde Exterior

        	N-17
      


      
        	Sinjan

        	Albarrio

        	T. del Borde Exterior

        	K-5
      


      
        	Sinkar

        	Fakir

        	Colonias

        	K-9
      


      
        	Sinsang

        	Raioballo

        	T. del Borde Exterior

        	L-4
      


      
        	Sintheti

        	Nooniano

        	T. del Borde Exterior

        	N-6
      


      
        	Sinton

        	Rago

        	Borde Medio

        	I-7
      


      
        	Siola

        	

        	Mundos del Núcleo

        	K-12
      


      
        	Sionia

        	

        	Espacio Hutt

        	S-10
      


      
        	Sipsk

        	Kanz

        	T. del Borde Exterior

        	N-4
      


      
        	Sirdar

        	Oricho

        	T. del Borde Exterior

        	M-6
      


      
        	Sirpar

        	Arkanis

        	T. del Borde Exterior

        	R-17
      


      
        	Sisk

        	Calaron

        	T. del Borde Exterior

        	U-9
      


      
        	Siskeen

        	Hunnoverrs

        	T. del Borde Exterior

        	R-17
      


      
        	Sittana

        	

        	Mundos del Núcleo

        	L-9
      


      
        	Sivoria

        	Cúmulo de Hapes

        	Borde Interior

        	O-9
      


      
        	Sixela

        	Thuris

        	T. del Borde Exterior

        	P-18
      


      
        	Skako

        	

        	Mundos del Núcleo

        	L-9
      


      
        	Skann

        	Astal

        	T. del Borde Exterior

        	Q-18
      


      
        	Skaross

        	Morshdine

        	T. del Borde Exterior

        	O-4
      


      
        	Skarpos

        	Grumani

        	T. del Borde Exterior

        	N-17
      


      
        	Skartis

        	Senex

        	Borde Medio

        	L-17
      


      
        	Skeebo

        	Shadola

        	T. del Borde Exterior

        	U-8
      


      
        	Skine

        	Skine

        	T. del Borde Exterior

        	Q-19
      


      
        	Skone

        	Brak

        	Región de Expansión

        	O-14
      


      
        	Skor

        	Airam

        	T. del Borde Exterior

        	M-20
      


      
        	Skorrupon

        	Trans-Vulta

        	Borde Medio

        	N-7
      


      
        	Skuumaa

        	Mytaranor

        	Borde Medio

        	Q-9
      


      
        	Skye

        	Varada

        	T. del Borde Exterior

        	H-19
      


      
        	Skynara

        	Skine

        	T. del Borde Exterior

        	P-19
      


      
        	Sleheyron

        	

        	Espacio Hutt

        	S-10
      


      
        	Slession

        	

        	Borde Interior

        	K-14
      


      
        	Sljee

        	Ehosiq

        	Región de Expansión

        	M-8
      


      
        	Sloogaria

        	Rseik

        	T. del Borde Exterior

        	N-19
      


      
        	Slotern

        	Wazta

        	T. del Borde Exterior

        	J-18
      


      
        	Sluis Van

        	Sluis

        	T. del Borde Exterior

        	M-19
      


      
        	Sluudren

        	Chorliano

        	T. del Borde Exterior

        	S-4
      


      
        	Smarck

        	Cademimu

        	T. del Borde Exterior

        	K-6
      


      
        	Smarteel

        	

        	Espacio Salvaje

        	U-14
      


      
        	Sneeve

        	Kastolar

        	Borde Medio

        	Q-10
      


      
        	Snevu

        	

        	Regiones Desconocidas

        	H-7
      


      
        	Sochi

        	

        	Borde Interior

        	M-9
      


      
        	Soco-Jarel

        	Xappyh

        	T. del Borde Exterior

        	Q-4
      


      
        	Socorro

        	Kibilini

        	T. del Borde Exterior

        	Q-17
      


      
        	Sojourn

        	Carrion

        	T. del Borde Exterior

        	J-4
      


      
        	Solacton

        	Tharin (Periferia)

        	T. del Borde Exterior

        	S-8
      


      
        	Solaest

        	Belsmuth

        	T. del Borde Exterior

        	O-6
      


      
        	Solanus

        	Dominus

        	T. del Borde Exterior

        	U-7
      


      
        	Solassus

        	

        	Mundos del Núcleo

        	M-11
      


      
        	Solay

        	Dominus

        	T. del Borde Exterior

        	U-7
      


      
        	Solem

        	Rayter

        	T. del Borde Exterior

        	J-19
      


      
        	Solibus

        	Chitarghar

        	Región de Expansión

        	K-15
      


      
        	Solloops

        	Kuat

        	Mundos del Núcleo

        	M-10
      


      
        	Somavva

        	Tharin (Divis Arm)

        	T. del Borde Exterior

        	S-8
      


      
        	Somov Rit

        	Onatos

        	Borde Medio

        	R-15
      


      
        	Sondarr

        	Sertar

        	T. del Borde Exterior

        	R-5
      


      
        	Sonn Vilmari

        	Colundra

        	T. del Borde Exterior

        	S-5
      


      
        	Sontara

        	

        	Mundos del Núcleo

        	M-12
      


      
        	Sontor

        	Tungra

        	T. del Borde Exterior

        	K-19
      


      
        	Sooma

        	Thanium

        	T. del Borde Exterior

        	R-6
      


      
        	Sooncanoo

        	

        	Borde Interior

        	K-8
      


      
        	Sorderia

        	Suolriep

        	T. del Borde Exterior

        	S-9
      


      
        	Sorella

        	Tapani

        	Colonias

        	L-13
      


      
        	Sorfina

        	

        	Borde Interior

        	O-8
      


      
        	Sorimow

        	Alcance Pacanth

        	T. del Borde Exterior

        	H-16
      


      
        	Sorjus

        	Meridian

        	T. del Borde Exterior

        	R-7
      


      
        	Sorl

        	Dantus

        	T. del Borde Exterior

        	J-6
      


      
        	Sormahil

        	Corva

        	T. del Borde Exterior

        	P-3
      


      
        	Sorotarr

        	Yushan

        	Borde Medio

        	K-17
      


      
        	Sorrus

        	Kalamith

        	T. del Borde Exterior

        	O-5
      


      
        	Soruus

        	Mandato Cronés

        	T. del Borde Exterior

        	S-6
      


      
        	Soterios

        	Tapani

        	Colonias

        	L-13
      


      
        	Soullex

        	

        	Espacio Salvaje

        	P-3
      


      
        	Soun

        	Mondress

        	Región de Expansión

        	J-8
      


      
        	Spanthaer

        	

        	Borde Interior

        	N-9
      


      
        	Speco

        	Bon’nyuw-Luq

        	T. del Borde Exterior

        	N-18
      


      
        	Spee

        	Saijo

        	T. del Borde Exterior

        	K-20
      


      
        	Spefik

        	Atrivis

        	T. del Borde Exterior

        	L-5
      


      
        	Sperin

        	Bajic

        	T. del Borde Exterior

        	P-17
      


      
        	Spillwater

        	(Candoras)

        	T. del Borde Exterior

        	J-5
      


      
        	Spinax

        	Alianza Tion

        	T. del Borde Exterior

        	S-6
      


      
        	Spindrift

        	Rseik

        	T. del Borde Exterior

        	N-20
      


      
        	Spintir

        	Spadja

        	T. del Borde Exterior

        	Q-6
      


      
        	Spira

        	Lytton

        	Mundos del Núcleo

        	L-10
      


      
        	Spirador

        	Tandon

        	Borde Medio

        	Q-14
      


      
        	Spirana

        	

        	Borde Interior

        	N-13
      


      
        	Sposia

        	Espacio Chiss

        	Regiones Desconocidas

        	F-8
      


      
        	Sprizen

        	Sprizen

        	T. del Borde Exterior

        	N-5
      


      
        	Spuma

        	Seswenna

        	T. del Borde Exterior

        	M-18
      


      
        	Spunchina

        	

        	Espacio Salvaje

        	H-17
      


      
        	Sran

        	Mundos de Ceniza

        	T. del Borde Exterior

        	T-6
      


      
        	Sriluur

        	Tharin (Periferia)

        	T. del Borde Exterior

        	S-8
      


      
        	Sronk

        	Oplovis

        	T. del Borde Exterior

        	M-5
      


      
        	Stalimur

        	Hegemonía de Tion

        	T. del Borde Exterior

        	S-6
      


      
        	Stalsinek

        	Cúmulo de Hapes

        	Borde Interior

        	O-9
      


      
        	Stassia

        	

        	Mundos del Núcleo

        	K-10
      


      
        	Steelious

        	

        	Mundos del Núcleo

        	K-13
      


      
        	Stellan

        	Hunnoverrs

        	T. del Borde Exterior

        	R-16
      


      
        	Stend

        	Juris

        	T. del Borde Exterior

        	P-17
      


      
        	Stennaros

        	Mundos Har

        	Región de Expansión

        	K-16
      


      
        	Stenness

        	Airon

        	Borde Interior

        	O-10
      


      
        	Stenos

        	Spadja

        	T. del Borde Exterior

        	R-5
      


      
        	Stewjon

        	

        	

        	
      


      
        	Stic

        	Xappyh

        	T. del Borde Exterior

        	Q-3
      


      
        	Stieg

        	Calaron

        	T. del Borde Exterior

        	T-9
      


      
        	Stobar

        	Boeus

        	Región de Expansión

        	M-15
      


      
        	Stoga

        	Bitrose

        	T. del Borde Exterior

        	T-17
      


      
        	Storinal

        	Nooniano

        	T. del Borde Exterior

        	N-6
      


      
        	Storthus

        	Churba

        	Borde Medio

        	P-15
      


      
        	Stovax

        	

        	Mundos del Núcleo

        	J-10
      


      
        	Stribos

        	

        	Mundos del Núcleo

        	M-10
      


      
        	Stronghold

        	Taldot

        	Borde Medio

        	R-8
      


      
        	Styx

        	Baxel

        	T. del Borde Exterior

        	U-11
      


      
        	Suarbi

        	Quence

        	T. del Borde Exterior

        	O-19
      


      
        	Subterrel

        	Subterrel

        	T. del Borde Exterior

        	L-20
      


      
        	Sucharme

        	Grohl

        	T. del Borde Exterior

        	R-15
      


      
        	Sufezz

        	Jubilar

        	T. del Borde Exterior

        	T-8
      


      
        	Sukkult

        	

        	Borde Interior

        	L-14
      


      
        	Suliana

        	Senex

        	Borde Medio

        	L-18
      


      
        	Sulloria

        	Svivreni

        	T. del Borde Exterior

        	O-19
      


      
        	Sullust

        	Brema

        	T. del Borde Exterior

        	M-17
      


      
        	Sulorine

        	Suolriep

        	T. del Borde Exterior

        	S-7
      


      
        	Sumarin

        	Abrion

        	T. del Borde Exterior

        	S-15
      


      
        	Sump

        	Koradin

        	T. del Borde Exterior

        	I-18
      


      
        	Sunaj

        	Videnda

        	T. del Borde Exterior

        	L-18
      


      
        	Suolriep

        	Suolriep

        	T. del Borde Exterior

        	S-8
      


      
        	Surcaris

        	Trans-Vulta

        	Borde Medio

        	O-7
      


      
        	Surron

        	Surron

        	Región de Expansión

        	O-13
      


      
        	Suurja

        	Ojoster

        	T. del Borde Exterior

        	N-7
      


      
        	Svivren

        	Svivreni

        	T. del Borde Exterior

        	O-19
      


      
        	Svolten

        	Mundos Sith

        	T. del Borde Exterior

        	R-4
      


      
        	Swarquen

        	Videnda

        	T. del Borde Exterior

        	M-18
      


      
        	Swedlan

        	Kathol (Interior)

        	T. del Borde Exterior

        	M-21
      


      
        	Swellen

        	Airam

        	T. del Borde Exterior

        	L-20
      


      
        	Sy Myrth

        	Jospro

        	T. del Borde Exterior

        	S-7
      


      
        	Syboona

        	Danjar

        	T. del Borde Exterior

        	N-18
      


      
        	Symbia

        	

        	Núcleo Profundo

        	K-10
      


      
        	Syndaar

        	Thrasybule

        	T. del Borde Exterior

        	P-6
      


      
        	Syned

        	Grumani

        	T. del Borde Exterior

        	N-17
      


      
        	Syngia

        	Sertar

        	T. del Borde Exterior

        	R-5
      


      
        	Syni

        	

        	Espacio Salvaje

        	P-19
      


      
        	Syruss

        	Pakuuni

        	T. del Borde Exterior

        	T-5
      


      
        	Syvris

        	Al’Nasrl

        	T. del Borde Exterior

        	T-13
      

    
  


  


  
    
      
        	SISTEMA

        	SECTOR

        	REGIÓN

        	COORDENADAS
      

    

    
      
        	T’olan

        	Tiala

        	Borde Medio

        	K-7
      


      
        	T’surr

        	Nuon e Safyd

        	Región de Expansión

        	P-12
      


      
        	Taanab

        	

        	Borde Interior

        	O-8
      


      
        	Tabiid

        	Perkell

        	Borde Medio

        	Q-7
      


      
        	Taboon

        	Airon

        	Borde Interior

        	O-10
      


      
        	Taborin

        	Mayagil

        	T. del Borde Exterior

        	M-18
      


      
        	Tahlboor

        	Thanium

        	T. del Borde Exterior

        	R-5
      


      
        	Tal Nami

        	

        	Espacio Hutt

        	R-9
      


      
        	Tala

        	

        	Borde Interior

        	N-9
      


      
        	Talasea

        	Morobe

        	Colonias

        	N-11
      


      
        	Talay

        	Dufilviano

        	Borde Medio

        	Q-16
      


      
        	Talcene

        	Talcene

        	Borde Medio

        	Q-8
      


      
        	Talcharaim

        	Cúmulo de Hapes

        	Borde Interior

        	O-9
      


      
        	Talesia

        	Sarka

        	Borde Medio

        	Q-8
      


      
        	Talfaglio

        	Corelliano

        	Mundos del Núcleo

        	M-11
      


      
        	Talhovi

        	Juvex

        	Borde Medio

        	L-18
      


      
        	Talir

        	Tharin (Karstaxon Regions)

        	T. del Borde Exterior

        	S-8
      


      
        	Tallaan

        	Tapani

        	Colonias

        	L-13
      


      
        	Tallaso

        	D’Aelgoth

        	Borde Medio

        	K-17
      


      
        	Tallek

        	

        	T. del Borde Exterior

        	K-19
      


      
        	Tallia

        	

        	Mundos del Núcleo

        	K-10
      


      
        	Talofan

        	Bajic

        	T. del Borde Exterior

        	P-18
      


      
        	Taloraan

        	N/D

        	Región de Expansión

        	I-15
      


      
        	Taloron

        	

        	Espacio Salvaje

        	I-6
      


      
        	Talravin

        	

        	Mundos del Núcleo

        	M-10
      


      
        	Talu

        	Ojoster

        	T. del Borde Exterior

        	N-7
      


      
        	Talvaria

        	Phelleem

        	T. del Borde Exterior

        	S-7
      


      
        	Tamazall

        	Boeus

        	Región de Expansión

        	M-15
      


      
        	Tamban

        	

        	Mundos del Núcleo

        	K-10
      


      
        	Tamber

        	Tapani

        	Colonias

        	L-13
      


      
        	Tamboon

        	Tungra

        	T. del Borde Exterior

        	K-19
      


      
        	Tammar

        	Tharin

        	T. del Borde Exterior

        	T-8
      


      
        	Tammuz-an

        	Tammuz

        	T. del Borde Exterior

        	T-14
      


      
        	Tamra

        	Tolonda

        	T. del Borde Exterior

        	Q-17
      


      
        	Tancon

        	Koradin

        	T. del Borde Exterior

        	J-18
      


      
        	Tanda

        	Tapani

        	Colonias

        	L-13
      


      
        	Tandankin

        	Spadja

        	T. del Borde Exterior

        	R-6
      


      
        	Tandgor

        	Sertar

        	T. del Borde Exterior

        	R-5
      


      
        	Tandis

        	

        	Borde Interior

        	N-8
      


      
        	Tandun

        	Kalamith

        	T. del Borde Exterior

        	P-5
      


      
        	Tangar

        	Fath

        	T. del Borde Exterior

        	K-6
      


      
        	Tanger

        	Tapani

        	Colonias

        	L-13
      


      
        	Tangrene

        	Morshdine

        	T. del Borde Exterior

        	O-4
      


      
        	Tanjay

        	

        	Mundos del Núcleo

        	K-9
      


      
        	Tanquilla Beach

        	Kathol

        	T. del Borde Exterior

        	M-21
      


      
        	Tanta Aurek

        	Grumani

        	T. del Borde Exterior

        	M-17
      


      
        	Tanta Besh

        	Grumani

        	T. del Borde Exterior

        	M-17
      


      
        	Tantajo

        	Halori

        	Borde Medio

        	P-7
      


      
        	Tantara

        	

        	Borde Interior

        	K-8
      


      
        	Tanthior

        	Corelliano

        	Mundos del Núcleo

        	M-11
      


      
        	Tantive

        	Kwymar

        	T. del Borde Exterior

        	Q-4
      


      
        	Tantra

        	Tantra

        	T. del Borde Exterior

        	M-19
      


      
        	Tantsor

        	

        	Regiones Desconocidas

        	I-5
      


      
        	Tanya

        	Tapani

        	Colonias

        	L-13
      


      
        	Tanzis

        	Tapani

        	Colonias

        	L-13
      


      
        	Tao-Grant

        	Manda

        	Borde Medio

        	R-15
      


      
        	Tar Morden

        	Vensensor

        	Región de Expansión

        	K-16
      


      
        	Tarabba Prime

        	Tarabba

        	T. del Borde Exterior

        	M-19
      


      
        	Taral

        	Calamari

        	T. del Borde Exterior

        	U-7
      


      
        	Taraloon

        	Surron

        	Región de Expansión

        	O-13
      


      
        	Taratos

        	

        	Borde Interior

        	J-14
      


      
        	Tarawa

        	Steniplis

        	T. del Borde Exterior

        	L-19
      


      
        	Tarchalia

        	Luuq

        	Borde Medio

        	L-7
      


      
        	Targonn

        	

        	T. del Borde Exterior

        	U-7
      


      
        	Tarhassan

        	Harron

        	Región de Expansión

        	O-11
      


      
        	Taria

        	Lifh

        	Borde Medio

        	R-8
      


      
        	Taris

        	Ojoster (Taris)

        	T. del Borde Exterior

        	N-7
      


      
        	Tarivo

        	Lantilliano

        	Borde Medio

        	P-9
      


      
        	Tarkenia

        	Karthakk

        	T. del Borde Exterior

        	Q-17
      


      
        	Tarlandia

        	

        	Mundos del Núcleo

        	L-9
      


      
        	Tarmidia

        	Kailion

        	Región de Expansión

        	O-13
      


      
        	Tarnith

        	Ojoster

        	T. del Borde Exterior

        	N-7
      


      
        	Tarnoonga

        	Arkanis

        	T. del Borde Exterior

        	R-17
      


      
        	Taronda

        	Corbett

        	Borde Medio

        	I-17
      


      
        	Taroon

        	Rseik

        	T. del Borde Exterior

        	N-20
      


      
        	Tarsa

        	D’Aelgoth

        	Borde Medio

        	L-17
      


      
        	Tarsunt

        	Bothano

        	Borde Medio

        	R-14
      


      
        	Tartaglia

        	Hollan

        	Borde Medio

        	M-7
      


      
        	Tartaria

        	

        	Mundos del Núcleo

        	M-10
      


      
        	Tasariq

        	

        	Borde Interior

        	J-14
      


      
        	Tashtor Seneca

        	Tashtor

        	Borde Medio

        	J-16
      


      
        	Taskeed

        	Tharin

        	T. del Borde Exterior

        	S-7
      


      
        	Tas-La

        	

        	Espacio Hutt

        	S-9
      


      
        	Taspir

        	Dynali

        	T. del Borde Exterior

        	J-3
      


      
        	Tasrin

        	

        	Colonias

        	N-10
      


      
        	Tastiged

        	Oricho

        	T. del Borde Exterior

        	M-6
      


      
        	Tatooine

        	Arkanis

        	T. del Borde Exterior

        	R-16
      


      
        	Tauber

        	Jaso

        	Borde Interior

        	L-14
      


      
        	Taul

        	Kriz

        	T. del Borde Exterior

        	J-18
      


      
        	Tavitz

        	Tapani

        	Colonias

        	L-13
      


      
        	Tavya

        	Tapani

        	Colonias

        	L-13
      


      
        	Tay’ah’loo

        	Elbaran

        	Borde Medio

        	J-17
      


      
        	Tazan

        	Merthiano

        	Región de Expansión

        	N-13
      


      
        	TD-10036-EM-1271

        	Montitian Grant

        	Región de Expansión

        	J-15
      


      
        	Te Hasa

        	Veragi (Enclave Gree)

        	T. del Borde Exterior

        	K-2
      


      
        	Teagan

        	Kwymar

        	T. del Borde Exterior

        	Q-4
      


      
        	Teardrop

        	Shelsha

        	Colonias

        	M-9
      


      
        	Tebru

        	Juris

        	T. del Borde Exterior

        	P-17
      


      
        	Tedel

        	Ehosiq

        	Región de Expansión

        	L-8
      


      
        	Tedonia

        	Khuiumin

        	T. del Borde Exterior

        	O-18
      


      
        	Teedio

        	Auril

        	T. del Borde Exterior

        	R-7
      


      
        	Teevan

        	Kalamith

        	T. del Borde Exterior

        	P-5
      


      
        	Tefau

        	Suolriep

        	T. del Borde Exterior

        	S-9
      


      
        	Tegrat

        	Koradin

        	T. del Borde Exterior

        	J-18
      


      
        	Teh’Jar

        	Cúmulo Minos

        	T. del Borde Exterior

        	M-20
      


      
        	Teirasa

        	Iskin

        	Borde Medio

        	O-16
      


      
        	Tekurr’k

        	Senex

        	Borde Medio

        	L-18
      


      
        	Tel

        	Halthor

        	T. del Borde Exterior

        	L-6
      


      
        	Tel Menor

        	Brak

        	Región de Expansión

        	O-14
      


      
        	Telanka

        	Svivreni

        	T. del Borde Exterior

        	O-19
      


      
        	Telaris

        	Pakuuni

        	T. del Borde Exterior

        	T-6
      


      
        	Telepan

        	

        	Mundos del Núcleo

        	M-11
      


      
        	Telerath

        	

        	Borde Interior

        	N-7
      


      
        	Teljkon

        	Kossa

        	Región de Expansión

        	O-11
      


      
        	Telkadis

        	Plooriod Mayor

        	Región de Expansión

        	M-7
      


      
        	Tellanada

        	Bruanii

        	Borde Medio

        	K-18
      


      
        	Tellanroaeg

        	Hunnoverrs

        	T. del Borde Exterior

        	S-17
      


      
        	Tellivar

        	

        	Colonias

        	M-9
      


      
        	Teloc Ol-sen

        	Eclorar

        	Borde Medio

        	Q-12
      


      
        	Telos

        	Kwymar

        	T. del Borde Exterior

        	Q-4
      


      
        	Telti

        	

        	Borde Interior

        	N-10
      


      
        	Tenara

        	Alcance Gordiano

        	T. del Borde Exterior

        	Q-6
      


      
        	Tendo

        	Quess

        	Borde Medio

        	N-17
      


      
        	Tentator

        	

        	Colonias

        	L-9
      


      
        	Tentrix

        	Baroli

        	Región de Expansión

        	N-15
      


      
        	Tenupe

        	Nebulosa Utegetu

        	Espacio Salvaje

        	I-8
      


      
        	Tepasi

        	

        	Mundos del Núcleo

        	L-9
      


      
        	Teptixii

        	

        	Regiones Desconocidas

        	I-4
      


      
        	Ter Abbes

        	Locris

        	Región de Expansión

        	O-8
      


      
        	Terephon

        	Cúmulo de Hapes

        	Borde Interior

        	O-9
      


      
        	Tergamenion

        	Grumani

        	T. del Borde Exterior

        	M-17
      


      
        	Terman

        	Tharin (Periferia)

        	T. del Borde Exterior

        	S-8
      


      
        	Terminal de Especia

        	Parmic

        	T. del Borde Exterior

        	P-18
      


      
        	Terminus

        	Kallea

        	T. del Borde Exterior

        	K-20
      


      
        	Terr’skiar

        	Terr’skiar

        	Borde Medio

        	P-10
      


      
        	Terra Sool

        	Immeria

        	Región de Expansión

        	O-14
      


      
        	TerraAsta

        	

        	Colonias

        	L-9
      


      
        	Terrelia

        	

        	Borde Interior

        	L-14
      


      
        	Terrijo

        	Venzeiia

        	Región de Expansión

        	O-12
      


      
        	Tervissis

        	Sertar

        	T. del Borde Exterior

        	R-5
      


      
        	Teth

        	Baxel

        	T. del Borde Exterior

        	U-12
      


      
        	Tetso

        	

        	Mundos del Núcleo

        	M-10
      


      
        	Teya

        	Lostar

        	Región de Expansión

        	M-7
      


      
        	Teyr

        	

        	Colonias

        	L-13
      


      
        	Th’irus

        	

        	Espacio Salvaje

        	S-4
      


      
        	Thabit

        	

        	Borde Interior

        	M-14
      


      
        	Thaere

        	Thaere

        	Región de Expansión

        	O-14
      


      
        	Thairwsthis

        	M’shinni

        	Borde Medio

        	M-7
      


      
        	Thakwaa

        	Tunka

        	T. del Borde Exterior

        	I-19
      


      
        	Thalassia

        	Meram

        	T. del Borde Exterior

        	P-4
      


      
        	Thaldo

        	Graador

        	Borde Medio

        	J-17
      


      
        	Thandruss

        	Thand

        	Región de Expansión

        	J-15
      


      
        	Thanium

        	Thanium

        	T. del Borde Exterior

        	R-6
      


      
        	Thanta Zilbra

        	Xappyh

        	T. del Borde Exterior

        	Q-3
      


      
        	Thape

        	Lambda

        	Borde Medio

        	Q-15
      


      
        	Tharados

        	Onatos

        	Borde Medio

        	R-15
      


      
        	Tharkos

        	Thanium

        	T. del Borde Exterior

        	R-6
      


      
        	Thassalia

        	Albanin

        	T. del Borde Exterior

        	U-12
      


      
        	Thaylia

        	Sprizen

        	T. del Borde Exterior

        	N-5
      


      
        	Theal

        	N/D

        	Borde Medio

        	J-15
      


      
        	Thearterra

        	Espacio Chiss

        	Regiones Desconocidas

        	E-8
      


      
        	Thebeon

        	

        	Mundos del Núcleo

        	K-12
      


      
        	Thela

        	Aparo

        	T. del Borde Exterior

        	R-4
      


      
        	Themis

        	

        	Borde Interior

        	L-15
      


      
        	Thennqor

        	Sarka

        	Borde Medio

        	Q-8
      


      
        	Therenor

        	Doldur

        	Borde Medio

        	P-15
      


      
        	Thermon

        	Juvex

        	Borde Medio

        	L-17
      


      
        	Theselon

        	Cúmulo de Hapes

        	Borde Interior

        	O-9
      


      
        	Thesme

        	Thesme

        	T. del Borde Exterior

        	O-5
      


      
        	Thila

        	Sector-I

        	T. del Borde Exterior

        	Q-4
      


      
        	Thisspias

        	Farstey

        	Región de Expansión

        	O-8
      


      
        	Thixia

        	

        	Mundos del Núcleo

        	M-10
      


      
        	Thoadeye

        	

        	Núcleo Profundo

        	M-11
      


      
        	Thobek

        	Farlax

        	Mundos del Núcleo

        	K-10
      


      
        	Thodia

        	Perkell

        	Borde Medio

        	Q-7
      


      
        	Thokos

        	

        	Mundos del Núcleo

        	L-9
      


      
        	Thokosia

        	Maerdociano

        	Borde Medio

        	Q-13
      


      
        	Tholatin

        	Mytaranor

        	Borde Medio

        	P-10
      


      
        	Tholaz

        	Farlax

        	Mundos del Núcleo

        	K-10
      


      
        	Tholiano

        	Meram

        	T. del Borde Exterior

        	P-4
      


      
        	Tholon

        	

        	Espacio Salvaje

        	H-17
      


      
        	Tholoth

        	

        	Colonias

        	N-12
      


      
        	Thomork

        	

        	Mundos del Núcleo

        	L-12
      


      
        	Thomquizzar

        	Meeriano

        	T. del Borde Exterior

        	O-6
      


      
        	Thonner

        	Zuma (Moddell)

        	T. del Borde Exterior

        	H-16
      


      
        	Thoran

        	Bothano

        	Borde Medio

        	R-14
      


      
        	Thorgeld

        	

        	Mundos del Núcleo

        	L-9
      


      
        	Thorsgild

        	Meeriano

        	T. del Borde Exterior

        	N-7
      


      
        	Thory Prime

        	Thory

        	Borde Medio

        	K-7
      


      
        	Thosa

        	Wyl

        	T. del Borde Exterior

        	R-4
      


      
        	Thovinack

        	Kanz

        	T. del Borde Exterior

        	N-4
      


      
        	Thracior

        	

        	Mundos del Núcleo

        	K-12
      


      
        	Thrago

        	Espacio Chiss

        	Regiones Desconocidas

        	H-8
      


      
        	Thraisai

        	

        	Espacio Salvaje

        	U-9
      


      
        	Thrakia

        	Cúmulo de Hapes

        	Borde Interior

        	O-9
      


      
        	Thrantin

        	Ollonir Boundaries

        	Colonias

        	J-9
      


      
        	Threfal

        	Iska

        	Borde Medio

        	J-16
      


      
        	Threndria

        	Yminis

        	T. del Borde Exterior

        	S-15
      


      
        	Throova

        	

        	Colonias

        	M-12
      


      
        	Thrugii

        	Kibilini

        	T. del Borde Exterior

        	Q-17
      


      
        	Thrynka

        	Dohlbani

        	Borde Medio

        	R-14
      


      
        	Thule

        	Esstran

        	T. del Borde Exterior

        	Q-5
      


      
        	Thulia

        	Kurost

        	Borde Medio

        	Q-12
      


      
        	Thuna

        	

        	Espacio Salvaje

        	I-6
      


      
        	Thustra

        	Sumitra

        	Región de Expansión

        	O-7
      


      
        	Thyferra

        	Jaso

        	Borde Interior

        	L-14
      


      
        	Thyrsus

        	

        	Borde Interior

        	M-8
      


      
        	Tibrin

        	Hadar

        	Borde Medio

        	L-18
      


      
        	Tibro

        	Baronos

        	Colonias

        	N-9
      


      
        	Tiems

        	Belderone

        	T. del Borde Exterior

        	R-6
      


      
        	Tieos

        	Abrion

        	T. del Borde Exterior

        	S-15
      


      
        	Tierell

        	Thesme

        	T. del Borde Exterior

        	O-6
      


      
        	Tierfon

        	Sumitra

        	Región de Expansión

        	O-7
      


      
        	Tifnyl

        	Elrood

        	T. del Borde Exterior

        	M-19
      


      
        	Tiisheraan

        	

        	Mundos del Núcleo

        	L-13
      


      
        	Tikath

        	Nooniano

        	T. del Borde Exterior

        	M-6
      


      
        	Til

        	

        	Regiones Desconocidas

        	???
      


      
        	Till Chorios

        	Meridian

        	T. del Borde Exterior

        	R-6
      


      
        	Tillo

        	Tapani

        	Colonias

        	L-13
      


      
        	Timbra Ott

        	Kathol (Interior)

        	T. del Borde Exterior

        	M-21
      


      
        	Timja

        	Suolriep

        	T. del Borde Exterior

        	S-8
      


      
        	Timora

        	Bakura

        	T. del Borde Exterior

        	G-16
      


      
        	Tinallis

        	Juvex

        	Borde Medio

        	L-18
      


      
        	Tinnel

        	Quanta

        	Mundos del Núcleo

        	M-12
      


      
        	Tinoon

        	Javin (Anoat)

        	T. del Borde Exterior

        	K-18
      


      
        	Tinta

        	Cúmulo de Hapes

        	Borde Interior

        	O-9
      


      
        	Tintel

        	Belasco

        	Región de Expansión

        	P-11
      


      
        	Tinuvia

        	Cúmulo Tragan

        	T. del Borde Exterior

        	N-5
      


      
        	Tion

        	Hegemonía de Tion

        	T. del Borde Exterior

        	S-5
      


      
        	Tirac Munda

        	Hevvrol

        	Borde Medio

        	P-15
      


      
        	Tiragga

        	Mieru’kar

        	T. del Borde Exterior

        	N-3
      


      
        	Tirahnn

        	Cúmulo Zeemacht

        	Borde Interior

        	N-8
      


      
        	Tirsa

        	Sector Corporativo

        	T. del Borde Exterior

        	S-4
      


      
        	Tisht

        	

        	Espacio Hutt

        	T-11
      


      
        	Tiss’sharl

        	Xappyh

        	T. del Borde Exterior

        	R-4
      


      
        	Tizon

        	Farlax

        	Mundos del Núcleo

        	K-10
      


      
        	Tlactehon

        	Kailion

        	Región de Expansión

        	O-13
      


      
        	Tlonia

        	Demetras

        	T. del Borde Exterior

        	P-7
      


      
        	Tocan

        	Sumitra

        	Región de Expansión

        	N-7
      


      
        	Tocco

        	Tapani

        	Colonias

        	L-13
      


      
        	Tocoya

        	Regiones Ktilac

        	Borde Interior

        	N-9
      


      
        	Todirium

        	Demetras

        	T. del Borde Exterior

        	P-7
      


      
        	Tof

        	

        	[extragaláctico]

        	N/D
      


      
        	Togominda

        	Javin (Yarith)

        	T. del Borde Exterior

        	K-18
      


      
        	Togoria

        	Taldot

        	Borde Medio

        	P-9
      


      
        	Tokmia

        	Javin (Anoat)

        	T. del Borde Exterior

        	K-18
      


      
        	Tol Ado

        	Seitia

        	T. del Borde Exterior

        	K-19
      


      
        	Tol Amn

        	

        	Espacio Hutt

        	R-11
      


      
        	Tolan

        	

        	Colonias

        	L-9
      


      
        	Tolfrania

        	

        	Borde Interior

        	N-9
      


      
        	Tolig

        	Mayagil

        	T. del Borde Exterior

        	N-18
      


      
        	Tomark

        	Ividal

        	Borde Medio

        	Q-14
      


      
        	Tomo-Reth

        	

        	Borde Interior

        	L-14
      


      
        	Ton-Falk

        	Pakuuni

        	T. del Borde Exterior

        	T-5
      


      
        	Toola

        	Nilgaard

        	T. del Borde Exterior

        	S-5
      


      
        	Toong’l

        	Jubilar

        	T. del Borde Exterior

        	T-7
      


      
        	Toorja

        	Tapani

        	Colonias

        	L-13
      


      
        	Toprawa

        	Kalamith

        	T. del Borde Exterior

        	P-5
      


      
        	Torbellino Magataran

        	

        	Borde Interior

        	N-7
      


      
        	Torina

        	Elrood

        	T. del Borde Exterior

        	M-19
      


      
        	Torize

        	Kathol

        	T. del Borde Exterior

        	M-21
      


      
        	Torolis

        	Bothano

        	Borde Medio

        	Q-13
      


      
        	Torpris

        	Uoti

        	Mundos del Núcleo

        	K-9
      


      
        	Torque

        	Alcance Gordiano

        	T. del Borde Exterior

        	P-6
      


      
        	Torrad

        	Talcene

        	Borde Medio

        	Q-8
      


      
        	Tortali

        	Airam

        	T. del Borde Exterior

        	L-19
      


      
        	Torve

        	Brak

        	Región de Expansión

        	O-14
      


      
        	Toskhowwl

        	Ottega

        	Borde Medio

        	M-6
      


      
        	Tosste

        	Atravis

        	T. del Borde Exterior

        	L-19
      


      
        	Tothis

        	Sector Corporativo

        	T. del Borde Exterior

        	S-3
      


      
        	Tourani

        	Yucrales

        	Borde Medio

        	R-15
      


      
        	Toydaria

        	

        	Espacio Hutt

        	R-11
      


      
        	Tozeer

        	Hunnoverrs

        	T. del Borde Exterior

        	R-16
      


      
        	Tragrud

        	Tharin (Periferia)

        	T. del Borde Exterior

        	S-8
      


      
        	Trailia

        	Dominus

        	T. del Borde Exterior

        	U-7
      


      
        	Tralfin

        	Xappyh

        	T. del Borde Exterior

        	Q-3
      


      
        	Trallan

        	

        	Colonias

        	K-9
      


      
        	Tramanos

        	Grumani

        	T. del Borde Exterior

        	N-17
      


      
        	Trammen

        	Harron

        	Región de Expansión

        	O-11
      


      
        	Trammis

        	Centralidad

        	T. del Borde Exterior

        	U-8
      


      
        	Tran Mariel

        	Farlax

        	Mundos del Núcleo

        	K-10
      


      
        	Trancret

        	Perkell

        	Borde Medio

        	Q-7
      


      
        	Transel

        	

        	Colonias

        	L-13
      


      
        	Tranthellix

        	Senex

        	Borde Medio

        	L-18
      


      
        	Trantor

        	

        	Mundos del Núcleo

        	M-10
      


      
        	Traptoforia

        	Thrasybule

        	T. del Borde Exterior

        	P-6
      


      
        	Trascor

        	Corva

        	T. del Borde Exterior

        	P-3
      


      
        	Trasemene

        	Phelleem

        	T. del Borde Exterior

        	S-7
      


      
        	Trasse

        	Sarka

        	Borde Medio

        	Q-8
      


      
        	Trassitan

        	Veragi

        	T. del Borde Exterior

        	L-3
      


      
        	Traval-Pacor

        	Pacor

        	Borde Medio

        	K-7
      


      
        	Travnin

        	Cúmulo Minos

        	T. del Borde Exterior

        	M-20
      


      
        	Trebela

        	Altier

        	Región de Expansión

        	O-13
      


      
        	Treffani

        	Treffani

        	Región de Expansión

        	O-14
      


      
        	Tregillis

        	Tregillis

        	Región de Expansión

        	M-15
      


      
        	Trellen

        	

        	Mundos del Núcleo

        	M-10
      


      
        	Trendivar

        	Hunnoverrs

        	T. del Borde Exterior

        	R-16
      


      
        	Trenwyth

        	Stensen

        	T. del Borde Exterior

        	I-16
      


      
        	Tresidiss

        	Quence

        	T. del Borde Exterior

        	P-18
      


      
        	Trevi

        	Quess

        	Borde Medio

        	N-17
      


      
        	Trevura

        	

        	Borde Interior

        	K-14
      


      
        	Treylon

        	

        	Colonias

        	L-13
      


      
        	Trian

        	Espacio Trianii

        	Espacio Salvaje

        	R-3
      


      
        	Triellus

        	Jospro

        	T. del Borde Exterior

        	R-7
      


      
        	Triewahl

        	Homon

        	Borde Medio

        	M-7
      


      
        	Trif

        	Ciutric

        	T. del Borde Exterior

        	N-4
      


      
        	Triffis

        	Hevvrol

        	Borde Medio

        	O-15
      


      
        	Trigalis

        	Juris

        	T. del Borde Exterior

        	P-17
      


      
        	Trigaskian Blur

        	

        	Espacio Salvaje

        	W-10
      


      
        	Triitus

        	Corva

        	T. del Borde Exterior

        	P-4
      


      
        	Trindello

        	Zuma (Moddell)

        	T. del Borde Exterior

        	H-16
      


      
        	Trinovat

        	Alcance Gordiano

        	T. del Borde Exterior

        	P-6
      


      
        	Trinta

        	Halthor

        	T. del Borde Exterior

        	L-6
      


      
        	Tritón

        	Mayagil

        	T. del Borde Exterior

        	M-18
      


      
        	Trogan

        	Jospro

        	T. del Borde Exterior

        	R-7
      


      
        	Troiken

        	Colundra

        	T. del Borde Exterior

        	S-5
      


      
        	Troos

        	Alcance Gordiano

        	T. del Borde Exterior

        	Q-5
      


      
        	Trosh

        	Cegul

        	T. del Borde Exterior

        	L-20
      


      
        	Troska

        	Dantus

        	T. del Borde Exterior

        	J-6
      


      
        	Troxar

        	Bes Ber Bikade

        	Región de Expansión

        	L-15
      


      
        	Trunska

        	

        	Colonias

        	J-13
      


      
        	Trupellia

        	

        	Colonias

        	M-13
      


      
        	Truuine

        	

        	Borde Interior

        	O-11
      


      
        	Truuzdann

        	Corelliano

        	Mundos del Núcleo

        	M-11
      


      
        	Tsukkia

        	Fakir

        	Colonias

        	K-9
      


      
        	Tsyk

        	

        	Espacio Hutt

        	T-13
      


      
        	Tuerto

        	Brema

        	T. del Borde Exterior

        	M-17
      


      
        	Tujiamoor

        	

        	Borde Interior

        	K-14
      


      
        	Tulpaa

        	

        	Regiones Desconocidas

        	???
      


      
        	Tumani

        	Cúmulo de Hapes

        	Borde Interior

        	O-9
      


      
        	Tumus

        	Tapani

        	Colonias

        	L-13
      


      
        	Tun Wala

        	Regiones Ktilac

        	Borde Interior

        	N-9
      


      
        	Tund

        	Centralidad

        	T. del Borde Exterior

        	U-8
      


      
        	Tungra

        	Tungra

        	T. del Borde Exterior

        	K-18
      


      
        	Turak

        	Parmel

        	T. del Borde Exterior

        	O-18
      


      
        	Turcan

        	Parmel

        	T. del Borde Exterior

        	O-18
      


      
        	Tureen

        	Kriz

        	T. del Borde Exterior

        	J-18
      


      
        	Turkana

        	Pakuuni

        	T. del Borde Exterior

        	T-6
      


      
        	Turrani

        	Bheriz

        	T. del Borde Exterior

        	U-11
      


      
        	Tuttin

        	

        	Borde Interior

        	M-14
      


      
        	Twith

        	

        	Mundos del Núcleo

        	K-9
      


      
        	Tyan

        	Tyan

        	Borde Medio

        	K-7
      


      
        	Tyaonon

        	

        	Espacio Salvaje

        	R-18
      


      
        	Tyberious

        	

        	Borde Interior

        	L-8
      


      
        	Tyed Kant

        	

        	Mundos del Núcleo

        	M-10
      


      
        	Tyluun

        	Juvex

        	Borde Medio

        	L-18
      


      
        	Tynna

        	Tynna

        	Región de Expansión

        	N-14
      


      
        	Tyrellia

        	Cúmulo Minos

        	T. del Borde Exterior

        	M-20
      


      
        	Tyria

        	Hevvrol

        	Borde Medio

        	P-15
      


      
        	Tyrusia

        	

        	Borde Interior

        	N-8
      


      
        	Tyshapahl

        	Kalamith

        	T. del Borde Exterior

        	P-5
      


      
        	Tythe

        	Savareen

        	T. del Borde Exterior

        	Q-16
      


      
        	Tython

        	

        	Núcleo Profundo

        	L-10
      


      
        	Tzarib

        	

        	Borde Interior

        	J-9
      

    
  


  


  
    
      
        	SISTEMA

        	SECTOR

        	REGIÓN

        	COORDENADAS
      

    

    
      
        	U’Dray

        	Nebulosa Hook

        	T. del Borde Exterior

        	O-18
      


      
        	Uaua

        	Centralidad

        	T. del Borde Exterior

        	U-8
      


      
        	Uba

        	Barsa

        	Borde Medio

        	J-6
      


      
        	Ubertica

        	Barsa

        	Borde Medio

        	J-6
      


      
        	Ubrikkia

        	Kastolar

        	Borde Medio

        	R-11
      


      
        	Ubuuga

        	Halori

        	Borde Medio

        	Q-7
      


      
        	Ucret

        	

        	Mundos del Núcleo

        	K-10
      


      
        	Udine

        	

        	Borde Interior

        	M-15
      


      
        	Udnil

        	Airam

        	T. del Borde Exterior

        	M-20
      


      
        	Udrin Cara

        	Lannik Wilds

        	Borde Medio

        	R-13
      


      
        	Uhltenden

        	Thrasybule

        	T. del Borde Exterior

        	P-6
      


      
        	Ukatis

        	

        	Borde Interior

        	L-15
      


      
        	Ukio

        	Abrion

        	T. del Borde Exterior

        	S-15
      


      
        	Ulda Frav

        	Hangshan

        	Región de Expansión

        	P-11
      


      
        	Ulicia

        	Sector Corporativo

        	T. del Borde Exterior

        	S-3
      


      
        	Ulion

        	Kuat

        	Mundos del Núcleo

        	M-10
      


      
        	Ulkantha

        	Tharin

        	T. del Borde Exterior

        	S-8
      


      
        	Ulmatra

        	

        	Espacio Hutt

        	S-10
      


      
        	Ultaar

        	Bortele

        	Borde Medio

        	R-8
      


      
        	Umaren’k

        	

        	Regiones Desconocidas

        	G-9
      


      
        	Umbara

        	Nebulosa Fantasma

        	Región de Expansión

        	P-10
      


      
        	Umgul

        	Mulgard

        	Borde Medio

        	N-16
      


      
        	Umthyg

        	Juvex

        	Borde Medio

        	K-18
      


      
        	Unagin

        	Al’Nasrl

        	T. del Borde Exterior

        	T-13
      


      
        	Unnipar

        	

        	Espacio Salvaje

        	H-19
      


      
        	Uogo’cor

        	Trax

        	Borde Medio

        	Q-10
      


      
        	Upekzar

        	Mundos Sith

        	T. del Borde Exterior

        	R-5
      


      
        	Upell

        	Agarix

        	Borde Medio

        	K-18
      


      
        	Uphrades

        	

        	Borde Interior

        	M-8
      


      
        	Uquine

        	

        	Colonias

        	N-10
      


      
        	UR-1060

        	Zuma (Moddell)

        	T. del Borde Exterior

        	H-16
      


      
        	UR-2212-GR

        	

        	Regiones Desconocidas

        	H-6
      


      
        	UR-2650

        	Zuma (Moddell)

        	T. del Borde Exterior

        	H-16
      


      
        	UR-3741

        	Zuma (Moddell)

        	T. del Borde Exterior

        	H-16
      


      
        	UR41-284

        	

        	Regiones Desconocidas

        	???
      


      
        	UR-5292-FH

        	

        	Espacio Salvaje

        	H-7
      


      
        	UR-6572-AK

        	

        	Regiones Desconocidas

        	G-8
      


      
        	UR-8827

        	Zuma (Moddell)

        	T. del Borde Exterior

        	H-16
      


      
        	UR-9353

        	Zuma (Moddell)

        	T. del Borde Exterior

        	H-16
      


      
        	Urce

        	Espacio Urce

        	Borde Medio

        	L-6
      


      
        	Urdur

        	Sector Corporativo

        	T. del Borde Exterior

        	S-4
      


      
        	Uridia

        	Yucrales

        	Borde Medio

        	R-14
      


      
        	Uriek

        	Mundos de Ceniza

        	T. del Borde Exterior

        	T-7
      


      
        	Urkupp

        	Auril

        	T. del Borde Exterior

        	R-6
      


      
        	Ursellin

        	Nooliano

        	Borde Medio

        	Q-13
      


      
        	Uru

        	Atravis

        	T. del Borde Exterior

        	L-19
      


      
        	Urun

        	Belasco

        	Región de Expansión

        	O-11
      


      
        	Usean

        	Tunka

        	T. del Borde Exterior

        	I-18
      


      
        	Ushmin

        	Relgim

        	T. del Borde Exterior

        	K-4
      


      
        	Usk

        	

        	Espacio Hutt

        	T-10
      


      
        	Usnia

        	Senex

        	Borde Medio

        	L-18
      


      
        	Usta

        	Alcance Gordiano

        	T. del Borde Exterior

        	Q-6
      


      
        	Ut

        	Cúmulo de Hapes

        	Borde Interior

        	O-9
      


      
        	Utapau

        	Tarabba

        	T. del Borde Exterior

        	N-19
      


      
        	Utaruun

        	Arkanis

        	T. del Borde Exterior

        	R-16
      


      
        	U-Tendik

        	Trans-Nebular

        	Borde Medio

        	Q-16
      


      
        	Utharis

        	

        	Mundos del Núcleo

        	K-10
      


      
        	Uthor

        	Agarix

        	Borde Medio

        	K-18
      


      
        	Uthtara

        	Eucer

        	Borde Medio

        	R-7
      


      
        	Utor

        	

        	Borde Interior

        	L-15
      


      
        	Utozz Prime

        	Tarabba

        	T. del Borde Exterior

        	M-19
      


      
        	Utrica

        	Tamarin

        	T. del Borde Exterior

        	N-19
      


      
        	Utrost

        	Corusca (Coruscant)

        	Mundos del Núcleo

        	L-9
      


      
        	Uukaablis

        	Kathol (Interior)

        	T. del Borde Exterior

        	M-21
      


      
        	Uvena

        	Seswenna

        	T. del Borde Exterior

        	M-18
      


      
        	Uviuy Exen

        	Shwuy

        	Colonias

        	L-9
      


      
        	Uyter

        	Lantilliano

        	Borde Medio

        	P-9
      

    
  


  


  
    
      
        	SISTEMA

        	SECTOR

        	REGIÓN

        	COORDENADAS
      

    

    
      
        	V’shar

        	

        	Espacio Salvaje

        	U-15
      


      
        	Va’art

        	Roche

        	Borde Medio

        	Q-8
      


      
        	Vaal

        	Alcance Gordiano

        	T. del Borde Exterior

        	P-5
      


      
        	Vaathkree

        	Tharin (Periferia)

        	T. del Borde Exterior

        	S-8
      


      
        	Vaced

        	Jalor

        	Borde Medio

        	J-7
      


      
        	Vacío de Chopani

        	Chopani

        	T. del Borde Exterior

        	L-4/L-5
      


      
        	Vacío de Keller

        	

        	Borde Interior

        	L-15
      


      
        	Vacío de Radama

        	Esstran

        	T. del Borde Exterior

        	Q-5
      


      
        	Vacío Marcol

        	Kathol (Interior)

        	T. del Borde Exterior

        	M-21
      


      
        	Vactooine

        	Arkanis

        	T. del Borde Exterior

        	R-16
      


      
        	Vadooria

        	Halla

        	Borde Medio

        	S-9
      


      
        	Vaenrood

        	Pakuuni

        	T. del Borde Exterior

        	T-6
      


      
        	Vagar Praxut

        	

        	Regiones Desconocidas

        	H-9
      


      
        	Vagneria

        	

        	Mundos del Núcleo

        	K-12
      


      
        	Vagran

        	Corelliano

        	Mundos del Núcleo

        	M-11
      


      
        	Vahaba

        	Quelii

        	T. del Borde Exterior

        	N-6
      


      
        	Vakkar

        	Fakir

        	Colonias

        	K-9
      


      
        	Vaklin

        	

        	Borde Interior

        	M-14
      


      
        	Valahari

        	D’Astan (Valahari)

        	T. del Borde Exterior

        	N-5
      


      
        	Valc

        	Perinn

        	T. del Borde Exterior

        	J-4
      


      
        	Vale

        	Atravis

        	T. del Borde Exterior

        	L-19
      


      
        	Valera

        	

        	Colonias

        	L-13
      


      
        	Valfin

        	Meram

        	T. del Borde Exterior

        	O-4
      


      
        	Valgauth

        	Nojic

        	Región de Expansión

        	P-9
      


      
        	Validusia

        	Bes Ber Bikade

        	Región de Expansión

        	L-15
      


      
        	Valorsi

        	Juvex

        	Borde Medio

        	L-17
      


      
        	Valrar

        	Glythe

        	Borde Medio

        	J-7
      


      
        	Valsediano

        	

        	Espacio Hutt

        	S-11
      


      
        	Valtha Divide

        	

        	Espacio Salvaje

        	S-4
      


      
        	Vanahame

        	Grumani

        	T. del Borde Exterior

        	N-17
      


      
        	Vanan

        	Atravis

        	T. del Borde Exterior

        	L-19
      


      
        	Vanaria

        	Rseik

        	T. del Borde Exterior

        	N-20
      


      
        	Vandelhelm

        	Colectivo Epsi

        	Región de Expansión

        	M-15
      


      
        	Vandos

        	Nuiri

        	T. del Borde Exterior

        	Q-7
      


      
        	Vandron

        	D’Aelgoth

        	Borde Medio

        	L-17
      


      
        	Vandyne

        	Morshdine

        	T. del Borde Exterior

        	O-5
      


      
        	Vanik

        	

        	Borde Interior

        	L-14
      


      
        	Vanjervalis

        	

        	Colonias

        	N-11
      


      
        	Vannan

        	Nijune

        	T. del Borde Exterior

        	O-4
      


      
        	Vannix

        	

        	Mundos del Núcleo

        	M-10
      


      
        	Vanqor

        	Sertar

        	T. del Borde Exterior

        	R-5
      


      
        	Vanquo

        	Meeriano

        	T. del Borde Exterior

        	O-6
      


      
        	Varada

        	Varada

        	T. del Borde Exterior

        	I-19
      


      
        	Varadan

        	Senex

        	Borde Medio

        	L-18
      


      
        	Vardoss

        	Vardoss

        	Región de Expansión

        	J-8
      


      
        	Varic

        	Chorliano

        	T. del Borde Exterior

        	S-4
      


      
        	Varl

        	

        	Espacio Hutt

        	S-11
      


      
        	Varlinaar

        	Koradin

        	T. del Borde Exterior

        	J-18
      


      
        	Varn

        	Quelii

        	T. del Borde Exterior

        	O-6
      


      
        	Varonat

        	Javin (Anoat)

        	T. del Borde Exterior

        	K-18
      


      
        	Varristad

        	Abrion

        	T. del Borde Exterior

        	S-15
      


      
        	Vartos

        	Tharin

        	T. del Borde Exterior

        	S-8
      


      
        	Varvrona

        	Obtrexta

        	T. del Borde Exterior

        	K-4
      


      
        	Varvva

        	Barsa

        	Borde Medio

        	J-6
      


      
        	Vasar

        	Corelliano

        	Mundos del Núcleo

        	M-11
      


      
        	Vasch

        	Arkanis

        	T. del Borde Exterior

        	R-17
      


      
        	Vasha

        	Zuma (Moddell)

        	T. del Borde Exterior

        	H-16
      


      
        	Vassek

        	Wazta

        	T. del Borde Exterior

        	I-17
      


      
        	Vastrip

        	

        	Borde Interior

        	N-7
      


      
        	Vasuuli

        	Kliap

        	Colonias

        	M-9
      


      
        	Vatleria

        	Calaron

        	T. del Borde Exterior

        	T-9
      


      
        	Vatta

        	

        	Espacio Salvaje

        	M-21
      


      
        	Vaykaaris

        	

        	Colonias

        	K-13
      


      
        	Vaynai

        	Chorliano

        	T. del Borde Exterior

        	S-4
      


      
        	Veccacopia

        	Tunka

        	T. del Borde Exterior

        	I-19
      


      
        	Vectinia

        	Hewett

        	Borde Medio

        	M-7
      


      
        	Vedis

        	Mayagil

        	T. del Borde Exterior

        	N-18
      


      
        	Velabri

        	

        	T. del Borde Exterior

        	S-18
      


      
        	Velanaria

        	Videnda

        	T. del Borde Exterior

        	L-18
      


      
        	Velex

        	Locris

        	Región de Expansión

        	O-8
      


      
        	Velga

        	Juvex

        	Borde Medio

        	L-18
      


      
        	Vellas Pavo

        	Grumani

        	T. del Borde Exterior

        	M-17
      


      
        	Vellity

        	Trax

        	Borde Medio

        	Q-10
      


      
        	Velmor

        	Halori

        	Borde Medio

        	P-7
      


      
        	Velo Desgarrado, El

        	Phelleem

        	T. del Borde Exterior

        	S-7
      


      
        	Velo, El

        	Farstey

        	Región de Expansión

        	O-8
      


      
        	Velossia

        	Manda

        	Borde Medio

        	R-15
      


      
        	Velusia

        	

        	Mundos del Núcleo

        	L-9
      


      
        	Velx-Shel

        	Corelliano

        	Mundos del Núcleo

        	M-11
      


      
        	Vena

        	Nojic

        	Región de Expansión

        	P-9
      


      
        	Venaari

        	Venaariano

        	Borde Medio

        	O-8
      


      
        	Vendara

        	Kwymar

        	T. del Borde Exterior

        	Q-4
      


      
        	Vendaxa

        	Chaykin

        	Región de Expansión

        	O-14
      


      
        	Vendrak

        	Videnda

        	T. del Borde Exterior

        	M-18
      


      
        	Vendusii

        	Vendusii

        	Borde Medio

        	P-16
      


      
        	Venedlia

        	Instrop

        	T. del Borde Exterior

        	S-16
      


      
        	Venestria

        	Clacis

        	T. del Borde Exterior

        	K-4
      


      
        	Vengler

        	

        	Espacio Salvaje

        	H-18
      


      
        	Venir

        	Kuat

        	Mundos del Núcleo

        	M-10
      


      
        	Venjagga

        	

        	Colonias

        	K-9
      


      
        	Vensor

        	Vensori

        	Borde Medio

        	P-8
      


      
        	Ventil

        	Trax

        	Borde Medio

        	Q-10
      


      
        	Vento

        	

        	Mundos del Núcleo

        	L-9
      


      
        	Ventooine

        	Corva

        	T. del Borde Exterior

        	P-3
      


      
        	Ventran

        	Var Hagen

        	Borde Medio

        	M-16
      


      
        	Ventruun

        	Grumani

        	T. del Borde Exterior

        	M-17
      


      
        	Ventrux

        	Thesme

        	T. del Borde Exterior

        	O-6
      


      
        	Venzeiia

        	Venzeiia

        	Región de Expansión

        	O-12
      


      
        	Veragi

        	Veragi

        	T. del Borde Exterior

        	L-3
      


      
        	Verdanaia

        	

        	Mundos del Núcleo

        	M-11
      


      
        	Verdanth

        	Bon’nyuw-Luq

        	T. del Borde Exterior

        	N-17
      


      
        	Verde

        	Tharin (Periferia)

        	T. del Borde Exterior

        	S-8
      


      
        	Verdi

        	Rayter

        	T. del Borde Exterior

        	J-19
      


      
        	Vergill

        	Cúmulo de Hapes

        	Borde Interior

        	O-9
      


      
        	Verig

        	Raioballo

        	T. del Borde Exterior

        	L-4
      


      
        	Verisin

        	Bajic

        	T. del Borde Exterior

        	P-17
      


      
        	Verkuyl

        	Stensen

        	T. del Borde Exterior

        	H-17
      


      
        	Vernet

        	Baroli

        	Región de Expansión

        	N-14
      


      
        	Veroleem

        	

        	Regiones Desconocidas

        	I-6
      


      
        	Veron Menor

        	Mektrun

        	Borde Medio

        	L-17
      


      
        	Veron

        	Senex

        	Borde Medio

        	L-17
      


      
        	Veronia

        	Oricho

        	T. del Borde Exterior

        	M-6
      


      
        	Verossia

        	Strabin

        	Borde Medio

        	M-7
      


      
        	Verullia

        	Kira

        	Región de Expansión

        	N-15
      


      
        	Vesari

        	

        	Borde Interior

        	O-10
      


      
        	Vesla

        	Corosi

        	T. del Borde Exterior

        	N-6
      


      
        	Vesla Menor

        	

        	Espacio Salvaje

        	I-14
      


      
        	Vessitoar

        	Ottega

        	Borde Medio

        	M-6
      


      
        	Vestar

        	Rseik

        	T. del Borde Exterior

        	N-20
      


      
        	Vestral

        	Mortex

        	T. del Borde Exterior

        	R-5
      


      
        	Vex

        	Zuma (Moddell)

        	T. del Borde Exterior

        	H-16
      


      
        	Vexar

        	Sector Corporativo

        	T. del Borde Exterior

        	S-4
      


      
        	Vexta

        	Carrion

        	T. del Borde Exterior

        	J-4
      


      
        	Viamarr

        	

        	Borde Interior

        	N-7
      


      
        	Vicondor

        	Vorc

        	Borde Medio

        	J-7
      


      
        	Vidicx

        	Eclorar

        	Borde Medio

        	Q-12
      


      
        	Viga

        	Lostar

        	Región de Expansión

        	M-7
      


      
        	Viidaav

        	Bryx

        	Borde Medio

        	R-7
      


      
        	Viis

        	

        	Regiones Desconocidas

        	???
      


      
        	Vilosoria

        	Lifh

        	Borde Medio

        	R-8
      


      
        	Vindalia

        	

        	Colonias

        	L-13
      


      
        	Vinnax

        	

        	Espacio Salvaje

        	S-3
      


      
        	Vinsoth

        	Quelii

        	T. del Borde Exterior

        	N-5
      


      
        	Vinth

        	Venzeiia

        	Región de Expansión

        	O-13
      


      
        	Vinzen Neela

        	Parmic

        	T. del Borde Exterior

        	P-18
      


      
        	Viraanntesse

        	Dona Laza

        	Región de Expansión

        	P-9
      


      
        	Virgillia

        	Koradin

        	T. del Borde Exterior

        	I-18
      


      
        	Viridia

        	Halthor

        	T. del Borde Exterior

        	M-6
      


      
        	Virmeude

        	Mayagil

        	T. del Borde Exterior

        	M-18
      


      
        	Virujansi

        	

        	Borde Interior

        	O-10
      


      
        	Vishay

        	Vish

        	Borde Medio

        	N-16
      


      
        	Vispil

        	Thrasybule

        	T. del Borde Exterior

        	P-6
      


      
        	Visseon

        	

        	Borde Interior

        	N-10
      


      
        	Vizcarra

        	Cegul

        	T. del Borde Exterior

        	L-20
      


      
        	Vjun

        	Nuiri

        	T. del Borde Exterior

        	Q-6
      


      
        	Vo Tunbren

        	Cegul (Tadra)

        	T. del Borde Exterior

        	M-20
      


      
        	Vob

        	Regiones Ktilac

        	Borde Interior

        	N-9
      


      
        	Vodran

        	

        	Espacio Hutt

        	S-9
      


      
        	Vogel

        	Var Hagen

        	Borde Medio

        	M-16
      


      
        	Vohai

        	Parmel

        	T. del Borde Exterior

        	O-18
      


      
        	Voktunma

        	

        	Mundos del Núcleo

        	M-11
      


      
        	Volgax

        	

        	Mundos del Núcleo

        	K-10
      


      
        	Volik

        	

        	Regiones Desconocidas

        	H-7
      


      
        	Voltare

        	

        	Borde Interior

        	K-8
      


      
        	Vonak

        	Dalonbiano

        	T. del Borde Exterior

        	L-3
      


      
        	Von-Alai

        	Locris

        	Región de Expansión

        	O-8
      


      
        	Vondarc

        	Var Hagen

        	Borde Medio

        	M-16
      


      
        	Voniss

        	N/D

        	Borde Medio

        	I-7
      


      
        	Vontor

        	

        	Espacio Hutt

        	S-9
      


      
        	Voon

        	Krenher

        	Mundos del Núcleo

        	K-9
      


      
        	Voorlach

        	Duluur

        	Colonias

        	M-13
      


      
        	Voorsbain

        	Senex

        	Borde Medio

        	L-18
      


      
        	Vor Deo

        	Arkanis

        	T. del Borde Exterior

        	R-17
      


      
        	Voriano

        	Immalia

        	Región de Expansión

        	K-8
      


      
        	Vorkaa

        	Graador

        	Borde Medio

        	I-17
      


      
        	Vornax

        	Thanium

        	T. del Borde Exterior

        	S-5
      


      
        	Vorpa’ya

        	Mandalore

        	T. del Borde Exterior

        	O-7
      


      
        	Vorrnti

        	

        	Borde Interior

        	L-8
      


      
        	Vorsia

        	

        	Borde Interior

        	N-9
      


      
        	Vortex

        	Glythe

        	Borde Medio

        	K-7
      


      
        	Vorusku

        	Juris

        	T. del Borde Exterior

        	P-17
      


      
        	Vorzyd

        	Vorzyd

        	T. del Borde Exterior

        	R-6
      


      
        	Voss

        	Alianza Tion

        	T. del Borde Exterior

        	S-6
      


      
        	Vosteltig

        	Oplovis

        	T. del Borde Exterior

        	M-5
      


      
        	Vrakolia

        	

        	Mundos del Núcleo

        	K-13
      


      
        	Vretha

        	Hollan

        	Borde Medio

        	M-7
      


      
        	Vrosynri

        	Nijune

        	T. del Borde Exterior

        	N-5
      


      
        	Vryssa

        	Dalicron

        	T. del Borde Exterior

        	K-19
      


      
        	Vuchelle

        	Atrivis

        	T. del Borde Exterior

        	L-5
      


      
        	Vulcar

        	Juvex

        	Borde Medio

        	L-18
      


      
        	Vulcusion

        	Vulcusion

        	Región de Expansión

        	L-16
      


      
        	Vulderania

        	

        	Mundos del Núcleo

        	L-10
      


      
        	Vulpter

        	

        	Núcleo Profundo

        	L-10
      


      
        	Vulta

        	Trans-Vulta

        	Borde Medio

        	N-7
      


      
        	Vultar

        	

        	Mundos del Núcleo

        	L-10
      


      
        	Vulvarch

        	

        	Colonias

        	L-13
      


      
        	Vuma

        	

        	Mundos del Núcleo

        	M-10
      


      
        	Vunakia

        	Phelleem

        	T. del Borde Exterior

        	S-7
      


      
        	Vundaria

        	

        	Borde Interior

        	N-9
      


      
        	Vurdon Ka

        	Darlonn

        	Borde Interior

        	M-9
      


      
        	Vuzsa

        	Arkanis

        	T. del Borde Exterior

        	R-16
      


      
        	VV-99-7JE-2N71

        	Shiwal

        	Borde Medio

        	L-7
      


      
        	Vvaw

        	Calaron

        	T. del Borde Exterior

        	U-9
      


      
        	Vycinyth

        	Tapani

        	Colonias

        	L-13
      


      
        	Vykos

        	Relgim

        	T. del Borde Exterior

        	L-5
      

    
  


  


  
    
      
        	SISTEMA

        	SECTOR

        	REGIÓN

        	COORDENADAS
      

    

    
      
        	Wakeelmui

        	

        	Colonias

        	L-9
      


      
        	Wakiza

        	Farlax

        	Mundos del Núcleo

        	K-10
      


      
        	Walalla

        	

        	Borde Interior

        	J-13
      


      
        	Walin’or

        	Shiwal

        	Borde Medio

        	M-7
      


      
        	Wann Tsir

        	Sepan

        	Región de Expansión

        	P-13
      


      
        	Warchigade

        	Toblain

        	T. del Borde Exterior

        	O-18
      


      
        	Waskiro

        	Jospro

        	T. del Borde Exterior

        	R-7
      


      
        	Wayland

        	Ojoster

        	T. del Borde Exterior

        	N-7
      


      
        	Waymancy

        	

        	Borde Interior

        	K-8
      


      
        	Wazta

        	Wazta

        	T. del Borde Exterior

        	J-18
      


      
        	Weerden

        	Corusca

        	Mundos del Núcleo

        	K-9
      


      
        	Wehttam

        	Farlax

        	Mundos del Núcleo

        	K-10
      


      
        	Weldii

        	

        	Mundos del Núcleo

        	L-13
      


      
        	Wellte-ir

        	Trax

        	Borde Medio

        	Q-10
      


      
        	Welsl

        	Brak

        	Región de Expansión

        	O-14
      


      
        	Wen’he’dinae

        	Eidoloni

        	Borde Medio

        	L-16
      


      
        	Wenderal

        	Aparo

        	T. del Borde Exterior

        	R-3
      


      
        	Werania

        	Biivren

        	Región de Expansión

        	P-9
      


      
        	Werncin

        	Kwymar

        	T. del Borde Exterior

        	Q-4
      


      
        	Werta

        	Oriolan

        	Borde Medio

        	J-16
      


      
        	Weytta

        	Auril

        	T. del Borde Exterior

        	S-6
      


      
        	Whelori

        	

        	Colonias

        	K-13
      


      
        	Whendyll

        	Cademimu

        	T. del Borde Exterior

        	L-6
      


      
        	Whinndor

        	Grumani

        	T. del Borde Exterior

        	N-17
      


      
        	Widek

        	Farlax

        	Mundos del Núcleo

        	K-10
      


      
        	Wilpiet

        	Cademimu

        	T. del Borde Exterior

        	M-6
      


      
        	Winagrew

        	Graador

        	Borde Medio

        	J-17
      


      
        	Wistril

        	Fath

        	T. del Borde Exterior

        	K-6
      


      
        	Wizar

        	

        	Espacio Salvaje

        	I-8
      


      
        	Wodan

        	Cúmulo de Hapes

        	Borde Interior

        	O-9
      


      
        	Wodenstam

        	Skine

        	T. del Borde Exterior

        	Q-19
      


      
        	Wol Cabassh

        	Quelii

        	T. del Borde Exterior

        	O-6
      


      
        	Woldona

        	Sevetta

        	T. del Borde Exterior

        	T-16
      


      
        	Womrik

        	Dufilviano

        	Borde Medio

        	Q-15
      


      
        	Woostri

        	Woostri

        	Región de Expansión

        	M-16
      


      
        	Woqua

        	

        	Mundos del Núcleo

        	K-10
      


      
        	Wor Tandell

        	Dolomar

        	Mundos del Núcleo

        	K-9
      


      
        	Worru’du

        	Torranix

        	Mundos del Núcleo

        	K-10
      


      
        	Worxer

        	Elrood

        	T. del Borde Exterior

        	M-20
      


      
        	Woteba

        	Nebulosa Utegetu

        	Espacio Salvaje

        	I-8
      


      
        	Wranag

        	Bajic

        	T. del Borde Exterior

        	P-17
      


      
        	Wrea

        	Gaulus

        	T. del Borde Exterior

        	S-17
      


      
        	Wrodi

        	Meeriano

        	T. del Borde Exterior

        	O-6
      


      
        	Wroona

        	

        	Borde Interior

        	L-15
      


      
        	Wukkar

        	

        	Mundos del Núcleo

        	L-10
      


      
        	Wxtm

        	Gaulus

        	T. del Borde Exterior

        	R-17
      


      
        	Wyloff

        	Wyloff

        	Colonias

        	L-8
      


      
        	Wyndigal

        	Mundos de Ceniza

        	T. del Borde Exterior

        	S-7
      


      
        	Wynth

        	Wyloff

        	Colonias

        	L-8
      


      
        	Wyveral

        	Homon

        	Borde Medio

        	M-7
      

    
  


  


  
    
      
        	SISTEMA

        	SECTOR

        	REGIÓN

        	COORDENADAS
      

    

    
      
        	Xa Fel

        	Kanchen

        	Mundos del Núcleo

        	K-9
      


      
        	Xagobah

        	Mayagil

        	T. del Borde Exterior

        	M-18
      


      
        	Xal

        	Zuma (Ablajeck)

        	T. del Borde Exterior

        	H-16
      


      
        	Xanas

        	Xan

        	Borde Medio

        	Q-15
      


      
        	Xandil

        	Lambda

        	Borde Medio

        	P-16
      


      
        	Xandonia

        	Askariano

        	Región de Expansión

        	P-11
      


      
        	Xanlanner

        	Wyl

        	T. del Borde Exterior

        	S-4
      


      
        	Xantar

        	Corva

        	T. del Borde Exterior

        	P-4
      


      
        	Xartun

        	Ojoster

        	T. del Borde Exterior

        	O-7
      


      
        	Xaza

        	Xan

        	Borde Medio

        	Q-15
      


      
        	Xend

        	

        	Borde Interior

        	M-8
      


      
        	Xeron

        	

        	Borde Interior

        	M-14
      


      
        	Xerthia

        	

        	Borde Interior

        	K-14
      


      
        	Xerton

        	

        	Espacio Salvaje

        	J-3
      


      
        	Xerxes

        	

        	Mundos del Núcleo

        	M-11
      


      
        	Xifal

        	Alianza Tion

        	T. del Borde Exterior

        	S-6
      


      
        	Xilxash

        	Yminis

        	T. del Borde Exterior

        	S-15
      


      
        	Xiunsrus

        	Quence

        	T. del Borde Exterior

        	P-18
      


      
        	Xo

        	Spinward

        	T. del Borde Exterior

        	N-2
      


      
        	Xobome

        	

        	Colonias

        	N-10
      


      
        	Xochtl

        	Alcance Gordiano

        	T. del Borde Exterior

        	P-6
      


      
        	Xoemefel

        	Marzoon

        	Borde Medio

        	I-16
      


      
        	Xolu

        	

        	Espacio Hutt

        	S-13
      


      
        	Xoman

        	Halla

        	Borde Medio

        	S-9
      


      
        	Xorao

        	Mezeg

        	Borde Medio

        	M-7
      


      
        	Xorth

        	

        	Mundos del Núcleo

        	L-10
      


      
        	XT987

        	

        	Borde Interior

        	J-8
      


      
        	Xuaquarres

        	Mundos de Ceniza

        	T. del Borde Exterior

        	S-7
      


      
        	Xxan

        	Antemeridiano

        	T. del Borde Exterior

        	R-7
      


      
        	Xyquine

        	Corelliano

        	Mundos del Núcleo

        	M-11
      

    
  


  


  
    
      
        	SISTEMA

        	SECTOR

        	REGIÓN

        	COORDENADAS
      

    

    
      
        	Y’Dar

        	Astal

        	T. del Borde Exterior

        	P-17
      


      
        	Y’nybeth

        	tokamac

        	Región de Expansión

        	O-13
      


      
        	Y’Trella

        	Sarin

        	T. del Borde Exterior

        	P-18
      


      
        	Yablari

        	Vorzyd

        	T. del Borde Exterior

        	R-6
      


      
        	Yabol Opa

        	

        	Colonias

        	M-9
      


      
        	Yabosta

        	Rocantor

        	Región de Expansión

        	L-15
      


      
        	Yag’Dhul

        	

        	Borde Interior

        	L-14
      


      
        	Yaga Menor

        	Prefsbelt

        	T. del Borde Exterior

        	K-5
      


      
        	Yagara

        	Hadar

        	Borde Medio

        	L-17
      


      
        	Yaka

        	

        	Colonias

        	M-8
      


      
        	Yalara

        	

        	Espacio Salvaje

        	I-21
      


      
        	Yaled

        	Jubilar

        	T. del Borde Exterior

        	T-7
      


      
        	Yalln

        	Mortex

        	T. del Borde Exterior

        	R-5
      


      
        	Yanibar

        	

        	Espacio Salvaje

        	R-19
      


      
        	Yankirk

        	Ado

        	Borde Medio

        	L-17
      


      
        	Yantha

        	

        	Borde Interior

        	N-8
      


      
        	Yarille

        	Fath

        	T. del Borde Exterior

        	K-6
      


      
        	Yarith

        	Javin (Yarith)

        	T. del Borde Exterior

        	J-18
      


      
        	Yarnil

        	Toblain

        	T. del Borde Exterior

        	N-18
      


      
        	Yaronn

        	

        	Espacio Salvaje

        	T-5
      


      
        	Yarrv

        	

        	Mundos del Núcleo

        	K-13
      


      
        	Yartiga

        	Spirva

        	Borde Medio

        	K-17
      


      
        	Yashuvhu

        	Espacio Chiss

        	Regiones Desconocidas

        	F-9
      


      
        	Yasilor

        	Bajic

        	T. del Borde Exterior

        	P-17
      


      
        	Yavin

        	Alcance Gordiano

        	T. del Borde Exterior

        	P-6
      


      
        	Ychthyton

        	Belderone

        	T. del Borde Exterior

        	R-6
      


      
        	Yde

        	Nicandra

        	Borde Medio

        	M-7
      


      
        	Yelsain

        	Cúmulo Minos

        	T. del Borde Exterior

        	M-20
      


      
        	Yerej

        	Tungra

        	T. del Borde Exterior

        	K-18
      


      
        	Yerphonia

        	

        	Mundos del Núcleo

        	L-9
      


      
        	Yeshocq

        	Mulgard

        	Borde Medio

        	N-16
      


      
        	Yetnis

        	

        	Borde Interior

        	K-8
      


      
        	Yetoom

        	Senex

        	Borde Medio

        	L-18
      


      
        	Yhifar

        	Juvex

        	Borde Medio

        	L-17
      


      
        	Yhuli

        	Jospro

        	T. del Borde Exterior

        	R-7
      


      
        	Yinchorr

        	Fellwe

        	Región de Expansión

        	L-8
      


      
        	Yir Tangee

        	

        	Colonias

        	L-8
      


      
        	Yirt-4138-Grek-12

        	Fakir

        	Colonias

        	K-9
      


      
        	Yisgga

        	

        	Borde Interior

        	M-13
      


      
        	Yitabo

        	Kastolar

        	Borde Medio

        	Q-10
      


      
        	Yityl

        	Quence

        	T. del Borde Exterior

        	O-18
      


      
        	Ylesia

        	

        	Espacio Hutt

        	T-12
      


      
        	Ylix

        	M’shinni

        	Borde Medio

        	M-7
      


      
        	Yllotat

        	Bothano

        	Borde Medio

        	R-14
      


      
        	Yn

        	

        	Borde Interior

        	K-14
      


      
        	Yntrann

        	

        	Espacio Salvaje

        	O-3
      


      
        	Yoberra

        	Airam

        	T. del Borde Exterior

        	M-20
      


      
        	Yoggoy

        	

        	Regiones Desconocidas

        	H-7
      


      
        	Yoon Cloud

        	

        	Espacio Salvaje

        	V-9
      


      
        	Yorgraxx

        	Prefsbelt

        	T. del Borde Exterior

        	K-5
      


      
        	Yoribuunt

        	Tharin

        	T. del Borde Exterior

        	S-8
      


      
        	Yorn Skot

        	

        	Borde Interior

        	N-14
      


      
        	Yout

        	Qiilura

        	Borde Medio

        	L-7
      


      
        	Yrrna

        	Tamarin

        	T. del Borde Exterior

        	N-19
      


      
        	Yuga

        	Sanbra

        	T. del Borde Exterior

        	O-17
      


      
        	Yugami

        	Atravis

        	T. del Borde Exterior

        	L-19
      


      
        	Yulant

        	

        	Mundos del Núcleo

        	L-10
      


      
        	Yunkor

        	Jjannex

        	T. del Borde Exterior

        	K-19
      


      
        	Yurb

        	Suolriep

        	T. del Borde Exterior

        	S-10
      


      
        	Yutan

        	Ombakond

        	Región de Expansión

        	P-12
      


      
        	Yutusk

        	Mortex

        	T. del Borde Exterior

        	R-5
      


      
        	Yuvern

        	Oplovis

        	T. del Borde Exterior

        	M-5
      


      
        	Yvara

        	Kathol (Brecha)

        	T. del Borde Exterior

        	M-21
      


      
        	Ywllandr

        	Prefsbelt

        	T. del Borde Exterior

        	K-5
      

    
  


  


  
    
      
        	SISTEMA

        	SECTOR

        	REGIÓN

        	COORDENADAS
      

    

    
      
        	Z’fell

        	Farlax

        	Mundos del Núcleo

        	K-10
      


      
        	Z’trop

        	Tamarin

        	T. del Borde Exterior

        	N-18
      


      
        	Zaadja

        	Savareen

        	T. del Borde Exterior

        	R-16
      


      
        	Zabba

        	Bheriz

        	T. del Borde Exterior

        	T-11
      


      
        	Zabiano

        	Phelleem

        	T. del Borde Exterior

        	S-7
      


      
        	Zadaria

        	Cúmulo de Hapes

        	Borde Interior

        	O-9
      


      
        	Zaddja

        	Trilon

        	T. del Borde Exterior

        	H-15
      


      
        	Zalori

        	Cúmulo de Hapes

        	Borde Interior

        	O-9
      


      
        	Zaloriis

        	Askariano

        	Región de Expansión

        	P-12
      


      
        	Zalso

        	

        	Mundos del Núcleo

        	M-11
      


      
        	Zamael

        	

        	Núcleo Profundo

        	K-12
      


      
        	Zandrax

        	Nilgaard

        	T. del Borde Exterior

        	T-5
      


      
        	Zaraksander

        	Imberlin

        	Región de Expansión

        	P-14
      


      
        	Zaria

        	Juvex

        	Borde Medio

        	L-17
      


      
        	Zarkis

        	Suolriep

        	T. del Borde Exterior

        	S-9
      


      
        	Zarracina

        	Zarracina

        	Región de Expansión

        	O-14
      


      
        	Zarsteck

        	

        	Mundos del Núcleo

        	M-12
      


      
        	Zchtek

        	Bortele

        	Borde Medio

        	R-8
      


      
        	Zebitrope

        	Centralidad

        	T. del Borde Exterior

        	T-8
      


      
        	Zeenada

        	Interior Immeriano

        	Región de Expansión

        	O-14
      


      
        	ZeHeth

        	Dustig

        	Borde Medio

        	N-16
      


      
        	Zekulae

        	Cúmulo Zeemacht

        	Borde Interior

        	N-8
      


      
        	Zelaba

        	Jalor Exterior

        	Borde Medio

        	I-7
      


      
        	Zelos

        	Tyus

        	Borde Medio

        	N-16
      


      
        	Zeltros

        	

        	Borde Interior

        	O-10
      


      
        	Zeolosia

        	Mulgard (Hallu)

        	Borde Medio

        	N-16
      


      
        	Zephry

        	Javin (Anoat)

        	T. del Borde Exterior

        	K-18
      


      
        	Zerm

        	Kessel

        	T. del Borde Exterior

        	T-10
      


      
        	Zeta 0-9

        	The Wastes

        	Espacio Salvaje

        	K-2
      


      
        	Zhann

        	

        	Colonias

        	M-13
      


      
        	Zhanox

        	Javin (Anoat)

        	T. del Borde Exterior

        	K-18
      


      
        	Zhina

        	Farlax

        	Mundos del Núcleo

        	K-10
      


      
        	Zhotta

        	Mayagil

        	T. del Borde Exterior

        	M-18
      


      
        	Zi’Dek

        	Kallea

        	T. del Borde Exterior

        	K-20
      


      
        	Zigoola

        	

        	Espacio Salvaje

        	U-6
      


      
        	Zin Taal

        	Carrion

        	T. del Borde Exterior

        	J-4
      


      
        	Ziost

        	Mundos Sith

        	T. del Borde Exterior

        	R-4
      


      
        	Zipthar

        	Dalonbiano

        	T. del Borde Exterior

        	L-2
      


      
        	Zircon

        	Calaron

        	T. del Borde Exterior

        	T-9
      


      
        	Zirulast

        	Belasco

        	Región de Expansión

        	P-11
      


      
        	Zisia

        	

        	Espacio Hutt

        	S-10
      


      
        	Zissh

        	Brevost

        	Región de Expansión

        	O-15
      


      
        	Ziugen

        	

        	Espacio Hutt

        	T-12
      


      
        	Zlarbv

        	

        	Borde Interior

        	O-10
      


      
        	Zobbera

        	Karthakk

        	T. del Borde Exterior

        	Q-17
      


      
        	Zolan

        	Lambda

        	Borde Medio

        	P-16
      


      
        	Zoma

        	Hunnoverrs

        	T. del Borde Exterior

        	S-17
      


      
        	Zona Miki

        	Thrasybule

        	T. del Borde Exterior

        	P-6
      


      
        	Zongorlu

        	Nooniano

        	T. del Borde Exterior

        	M-6
      


      
        	Zonju

        	

        	Espacio Salvaje

        	J-21
      


      
        	Zoraster

        	Zoraster

        	T. del Borde Exterior

        	U-13
      


      
        	Zorb

        	Meram

        	T. del Borde Exterior

        	O-4
      


      
        	Zorbia

        	Zuma (Moddell)

        	T. del Borde Exterior

        	H-16
      


      
        	Zosha

        	

        	Regiones Desconocidas

        	F-6
      


      
        	Zrak

        	Nijune

        	T. del Borde Exterior

        	N-5
      


      
        	Zuggit

        	

        	Borde Interior

        	M-13
      


      
        	Zuliria

        	Eucer

        	Borde Medio

        	R-7
      


      
        	ZXK-100346

        	Atravis

        	T. del Borde Exterior

        	L-19
      


      
        	Zygerria

        	Chorliano

        	T. del Borde Exterior

        	S-4
      


      
        	Zygia

        	Manda

        	Borde Medio

        	R-14
      


      
        	Zyluria

        	Juvex

        	Borde Medio

        	L-17
      


      
        	Zznza

        	Yminis

        	T. del Borde Exterior

        	S-14
      

    
  


  Notas


  
    [1] Siglas en inglés de «Ordnance Regional Depots». (N. del T.) <<

  


  
    [2] En inglés, «The Trailing Sectors» (N. del T.) <<

  


  
    [3] En inglés, «Shadowspawn», también llamado Cronal y «Agujero Negro» (N. del T.) <<

  


  
    [4] En inglés, «Runaway Prince» (N. del T.) <<

  


  
    [5] En inglés, «Godsheart» (N. del T.) <<

  


  
    [6] En inglés, «sink-crabs» (N. del T.) <<

  


  
    [7] En inglés, Far Outsiders, los yuuzhan vong. (N. del T.) <<

  


  
    [8] En inglés, «crash n’ burn». (N. del T.) <<

  


  
    [9] Wakemeet en inglés, la parte meet puede significar simplemente reunión o encuentro, algo apropiado para una celebración, pero wakeademás de despertar, y dependiendo del contexto podría interpretarse como secuela, o incluso velorio. (N. del T.) <<

  


  
    [10] Esta expresión inglesa que literalmente significa penique-horroroso es usada para describir novelas baratas y sensacionalistas. En la traducción se habla simplemente de «noveluchas». (N. del T.) <<
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