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REGLAS DE MECANICA AMPLIADAS

Del mismo modo que las habilidades de un ingeniero abarcan
mas que usar una hidrollave o un cortador de fusion, el
trabajo de ingenieria es mas que simples reparaciones y
construccion. Los ingenieros que sirven en la Alianza Rebelde
no son ajenos a las situaciones dificiles y al combate activo, y
aprenden rdpidamente cémo aplicar sus conocimientos en
situaciones dificiles.

En esta seccion se detallan acciones especiales de ingenieria
que los personajes ingenieros pueden usar para aplicar sus
habilidades en el campo de batalla, asi como opciones adicio-
nales para gastar los resultados de los dados narrativos en
tiradas relevantes.

NUEVOS USOS DE LA HABILIDAD MECANICA

Los personajes con la habilidad Mecéanica pueden usar su
experiencia técnica en el campo de batalla para ayudar a sus
camaradas. Si bien nunca estd de mas saber como disparar un
blaster, a veces el conocimiento y la experiencia que un
Ingeniero aporta al conflicto pueden demostrar ser un arma
atn mayor, y la Rebelién estd ansiosa por explotar cualquier
ventaja que pueda obtener contra el Imperio. La pagina 124
del manual basico de La Era de la Rebelion describe algunas
de las formas en que esta habilidad se emplea comtinmente, y
los siguientes son usos alternativos que los jugadores también
pueden adoptar. Como nivel base, estas tiradas de habilidades
deberian ser de dificultad Media (“), pero el DJ deberia
ajustar esto segun sea necesario en funcién de la situacion
especifica, la disponibilidad de materias primas y el tiempo
dedicado al esfuerzo.

o Diseilar herramientas improvisadas: El personaje crea
equipos de apoyo a partir de elementos circundantes, como
un armazén de motor hecho de vigas dispersas o un martillo
que alguna vez fue un puntal de soporte del tren de aterrizaje
de un Ala-X. Durante el resto de la sesiéon, cuando
corresponda, estas herramientas eliminardn M de cualquier
tirada de Mecdnica que se realice cuando las herramientas
correctas no estén disponibles.

o Crear un conjunto impresionante de herramientas: El
personaje hace un esfuerzo adicional para asegurarse de que
sus herramientas, sensores y otros implementos tengan un
acabado impresionante, lo que los convierte facilmente en la
envidia de otros. Un personaje con un conjunto mejorado
personalmente agrega [] a las tiradas sociales hechas a
personajes dedicados a la mecénica (incluso los que no son de
la Alianza). El DJ puede gastar 48 de una tirada mecdnica
fallida para eliminar este beneficio, que indica que las herra-
mientas se han manchado de suciedad o muescas.

o Realizar una reparacion de combate: El personaje realiza
reparaciones desesperadas en el campo de batalla para un
objeto personal, como un blaster o un moédulo de datos. Esto
lo devuelve a la funcionalidad completa, pero al final del
encuentro (o después de una hora), el articulo esté irrepara-
blemente danado y solo se puede recuperar sus partes.

o Reponer suministros de campo: El personaje prepara y
reabastece grasa para engranajes, lubricantes para motores,
aceites de limpieza, alambre para soldar y otros articulos
esenciales que a menudo se agotan en primera linea. Agrega
{} automatica a las tiradas de Mecanica para reparar los
articulos danados durante el resto de la sesion. El D] puede
gastar 4 de dichas tiradas para indicar que los suministros se
han agotado.

o Realizar una evaluacion estructural rapida: Observando un
edificio aliado (o vehiculo de Silueta 5 o superior), el perso-
naje puede determinar los medios mas eficientes de repara-
cién. Si la tirada es exitosa, la dificultad de la préxima tirada
para reparar ese edificio o vehiculo se reduce en 1 a un
minimo de Simple (-). Las {2 de la tirada también se puede
gastar para reducir el tiempo de reparaciéon en 30 minutos por
{2, a un minimo de 30 minutos.

o Escribir un manual técnico: Dedicar un tiempo a grabar
instrucciones técnicas permite a otros realizar reparaciones u
operar dispositivos, incluso cuando carecen de las habilidades
necesarias. El personaje identifica un dispositivo o vehiculo y
crea un manual detallado para él. Esto permite que otros usen
una tirada de Conocimiento (Educacién) en lugar de una
tirada de Mecanica para operar o reparar el articulo. Cada
manual debe almacenarse en un médulo de datos individual, y
se necesita una maniobra para buscar los detalles adecuados
antes de realizar cada tirada por separado para operar o
reparar un articulo.

USOS DE 3, ¢, & y @ EN TIRADAS ENFOCADAS
EN INGENIERIA

Cuando las tiradas con un enfoque de ingenieria, como las
que usan Mecdnica, Computadoras o ciertas habilidades de
Conocimiento, dan como resultado {2, @, & 0 @, estas,
como de costumbre, pueden gastarse narrativamente o en los
resultados sugeridos descritos en la pagina 219 del manual
basico de La Era de la Rebelion. La Tabla 1-1: Usos de 2,
@, 8y @ en tiradas enfocadas en ingenieria, ofrece mas
sugerencias para usar estos resultados.

Los jugadores y los DJ pueden usar los efectos de la tabla tal
como se presentan, o adaptarlos a efectos tinicos vinculados
especificamente a la sesién o campafia en curso.
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TABLA 1-1: USOS DE 3, @, oy = EN TIRADAS ENFOCADAS EN INGENIERIA
Simbolos  Efecto \

Qo

Reducir a lo esencial: El personaje recupera partes utiles del elemento en el que esta trabajando, evitando acoplamientos
extranos o encontrando elementos de valor en medio de ruinas cercanas. Por cada {2 obtenido gastado de esta manera, el
ingeniero recupera partes por valor de 25 créditos.

Solucidn inspiradora: El trabajo actual del personaje conduce a la comprension del proximo proyecto. Agrega Il a la siguiente
tirada de habilidad centrada en ingenieria que el personaje hace durante este encuentro.

QUod

Rendimiento excepcional: El personaje obtiene un rendimiento extraordinario del elemento sobre el que se esta trabajando. Si el
articulo genera [ o elimina I. En su lugar, genera [JO o elimina 1M en su lugar.

Modificaciones eficientes: El personaje realiza algunos ajustes clave a las herramientas personales o al proyecto actual. Agrega £
automaticamente a la proxima tirada de Mecanica que realiza el personaje durante esta sesion o a la proxima tirada realizada
para usar este elemento durante la sesion actual.

ggyYo
®

Uso eficiente de energia: El personaje mejora un arma para utilizar mejor su fuente de energia. Si el personaje estaba haciendo la
tirada para reparar o mantener un arma basada en energia (incluidas las armas de un vehiculo), esa arma no puede quedarse sin
municiones durante el resto de la sesion.

Planificacion perspicaz: El personaje puede recurrir a experiencias pasadas y presentes para planificar el futuro. Puede reducir
cualquier ntimero de 3% después del primero en la tirada actual, eliminarlos de los resultados de la tirada actual y agregar esa
cantidad de {} automaticamente a una sola tirada de habilidad centrada en Ingenieria mas adelante en el mismo encuentro.

Limitaciones superadas: Los ajustes de una pieza o tecnologia permiten que el personaje lo haga funcionar temporalmente a un
nivel mas alla de sus especificaciones normales. Antes de hacer una tirada posterior con este elemento durante la sesion actual, el
personaje puede sumar o restar 1 de cualquiera de las caracteristicas del elemento, como aumentar el dafio en uno o reducir el
valor de critico en uno. Esto también se puede usar para modificar el alcance en un rango o cambiar el Manejo de un vehiculo en
uno. Una vez que se resuelve la tirada, se pierde la mejora.

Ingenieria inversa: Después de trabajar en el articulo, vehiculo o nave, la comprension del personaje de su tecnologia se vuelve 1o
suficientemente profunda como para reconstruirlo aiin mejor. El dispositivo tiene su nimero de puntos de Ensamblajes
aumentados en uno. Esto no se puede seleccionar mas de una vez por articulo.

B oY

Se requiere alglin ensamblaje: Los esfuerzos del personaje requieren mas trabajo del previsto, consumiendo mas recursos o
tiempo. El personaje debe pasar una maniobra (si esta en juego estructurado), aumentar el tiempo requerido para completar la
tarea en un 25% (si esta en juego narrativo) o usar hasta 10 créditos en piezas o materiales.

Variables no consideradas: Al hacer una tirada para adquirir informacion, como una tirada de Computadoras para buscar en una
base de datos o archivo, o una tirada de Conocimiento de cualquier tipo, el personaje no considera una variable importante en la
blsqueda. EI DJ puede elegir una sola tirada que el personaje haga cuando acttie sobre la informacion adquirida en el futuro y
agregar [l a la reserva de dados.

A0\ I\
BBoY

Sobrecarga temporal: Los esfuerzos del personaje para reparar o usar un objeto hacen que sea extenuante. Al final del encuentro,
cuando un personaje que usa o carga este objeto recupera Tension, la cantidad que el personaje recupera se reduce en 2.

Mal funcionamiento: Algo en el uso reciente de un articulo hace que comience a funcionar de manera erratica. Para el resto del
encuentro, agrega {8y automaticamente a todas las tiradas realizadas para usar u operar ese articulo.

2T\ 1N 1A
307397327 O

\

Fallo del equipo: Una sobrecarga de energia, un acoplamiento roto u otro fallo hace que las herramientas del personaje se
cortocircuiten y fallen. El DJ selecciona un elemento o dispositivo que el personaje esta usando. Este elemento deja de funcionar
por completo durante la duracion del encuentro o la escena narrativa, comenzando después del final del turno actual del
personaje (0 después de que los resultados de la tirada actual tengan lugar en el juego narrativo). Este resultado normalmente solo
afecta a elementos pequefios, como puas de datos, cortadores de fusion e hidrollaves, pero el DJ puede gastar &} 0 & para
afectar elementos mas grandes.

Calculos erroneos: El personaje comete un error crucial en la planificacion que causa problemas mas adelante. El DJ puede
agregar I a una tirada relacionada o relevante centrada en la ingenieria que el personaje realiza mas adelante en la sesion.

)
(Tirada
superada)

Un trabajo demasiado bueno: El personal de la Alianza Rebelde envidia bastante el éxito del personaje en sus esfuerzos de
ingenieria, y al reconocerle se vuelven poco cooperativos y desagradables. Hasta el final del encuentro, agrega 43} 4}
automaticamente a todas las tiradas sociales que el personaje realiza con los personajes aliados fuera del circulo cercano del

personaje.

¢Se supone que debe hacer eso?: El trabajo parece tener éxito, pero surgen nuevos problemas que son indetectables hasta su
posterior uso o funcionamiento. Durante el resto del encuentro, cualquier tirada fallida que implique el uso de este elemento
inflige 2 de Tension al personaje.

V)
(Tirada

fallida)

Pérdida de confianza: Lo que sea que el personaje esperaba lograr termina en un desastre ya que las habilidades y los recursos
fallan espectacularmente. Cualquier herramienta o equipo utilizado como parte de la tirada se pierde, y la terrible experiencia
significa que la dificultad de cualquier tirada similar se incrementa una vez hasta el final del encuentro debido a la duda del
personaje.

El droide salié mal: El esfuerzo por reparar un droide es bastante pobre y, enterrada profundamente en su programacion,
siempre recordara la terrible experiencia. Esto también podria ocurrir cuando un droide es testigo de un fallo significativo que el
personaje tiene con respecto a otros droides. El DJ puede hacer que este droide sabotee subrepticiamente los esfuerzos de los PJ,
como agregar 'Y automaticos a las tiradas cuando corresponda, o de otra manera (y tal vez inconscientemente) intentar infligir
tanto dolor y estrés en los PJ como se le infligio.
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REPARACIONES Y CONSTRUCCION
EN ENTORNOS DIFERENTES

Los ingenieros trabajan para mantener las instalaciones y
vehiculos de las fuerzas de la Rebelion, lo que implica algo mas
que realizar trabajos de mantenimiento de equipos en un
hangar seguro. A veces, los expertos en tecnologia de la
Alianza se encuentran en situaciones peligrosas o entornos
exoticos para rescatar a un caza estrellado, hacer que un
deslizador bloqueado vuelva a funcionar o realizar cualquier
otra tarea vital pero peligrosa como agentes de campo. En tales
situaciones, la diferencia entre trabajar en un entorno no
controlado, posiblemente incluso en una zona de combate
activa, y en un taller son significativas.

Esta secciéon detalla como trabajar en diferentes tipos de
entornos puede afectar las tiradas de Mecanica para reparar
equipos, usar ingenieria de combate o realizar otras tareas
vitales. Estos entornos suelen ser hostiles al trabajo de un
ingeniero, pero pueden proporcionar algunas bonificaciones
limitadas u oportunidades para gastar resultados de dados
positivos junto con las penalizaciones y restricciones de dicho
trabajo peligroso. El objetivo principal de estas reglas es
proporcionar nuevas formas de mantener la vida de los PJ
Ingenieros desafiante y emocionante, no evitar que hagan su
trabajo. A discrecién del DJ, algunos o todos los modificadores
para un entorno podrian no aplicarse a una tirada en parti-
cular.

CAMPO DE BATALLA ACTIVO

Aunque la Rebeliéon generalmente evita enfrentamientos
militares a gran escala contra el Imperio, a veces se ve obligada
a una confrontacién importante para cubrir la evacuacion de
una base descubierta, o cuando se anticipa un ataque sorpresa
planificado. Los esfuerzos de los ingenieros de la Rebelion son
necesarios en estos conflictos para mantener operativos los
vehiculos de combate y garantizar que las pérdidas de material
sean lo mds limitadas posible.

Trabajar en un campo de batalla activo puede imponer hasta
B M en tiradas distintos a los que involucran equipo personal,
dependiendo de qué tan cerca de las lineas del frente esté el
Ingeniero y la ferocidad de cualquier combate cercano.

Incluso operar en la periferia de una batalla, lejos de cualquier
combate real, podria imponer WMl por envios de reabasteci-
miento interrumpidos o fallos de energia. Sin embargo, las
tiradas para recuperar piezas de repuesto podrian recibir [],
ya que el material de reemplazo y el equipo deberian ser faciles
de encontrar. Dependiendo de la ubicaciéon de la batalla,
también pueden aplicarse otros modificadores por factores
ambientales (ver mas adelante). El D] también puede decidir
incrementar la dificultad de las tiradas de Mecanica y
Computadoras, en funcién del esfuerzo requerido y la
situacion actual del campo de batalla.

Si una tirada de Mecanica realizada en un campo de batalla
activo da como resultado &, el fuego blaster o la metralla
podrian golpear al Ingeniero o al proyecto del Ingeniero, ya
sea infligiendo una herida critica al Ingeniero o daflando el
elemento en un nivel (ver Tabla 5-4: Reparacion de Equipo
en la pagina 172 del manual basico de La Era de la Rebelion),
a discrecion del DJ.

DESIERTO 7/ TUNDRA

Trabajar en un entorno aislado y desolado rara vez es un
problema para los ingenieros rebeldes, siempre que las lineas
de suministro de la Alianza sigan siendo capaces de llegar a
ellos. La soledad mantiene su trabajo intacto, lo cual es una
ventaja poco comun para los ingenieros en el campo.

Sin embargo, las temperaturas extremas y las arenas o nieve
que sopla pueden necesitar un sellado ambiental alrededor del
taller del ingeniero. Cualquier tirada para mantener o reparar
equipos o vehiculos realizados en tales condiciones sin la
proteccion de un lugar de trabajo sellado sufren Ill. Ademais,
improvisar una cubierta estable en medio de dunas de arena o
ventisqueros es extremadamente desafiante, ya que incre-
menta una vez la dificultad de cualquier tirada para construir
defensas o estructuras improvisadas, ademas de agregar
cualquier Il por falta de materiales disponibles.

ALTA ATMOSFERA

A veces, un ingeniero necesita reparar un deslizador aéreo o
una plataforma aérea, instalar una estacion de escucha en una
meseta o trabajar en montafias escarpadas por otros motivos.
Trabajar en este tipo de ubicacion es diferente de trabajar
dentro de un entorno aéreo sellado, como una estaciéon en la
atmosfera de un gigante gaseoso, que probablemente se consi-
deraria un entorno urbano.

Trabajar aqui no modifica las tiradas por defecto (a menos que
el ingeniero tenga una fobia a las alturas), pero el personaje,
una herramienta importante o una pieza vital de equipo
podrian caer al suelo distante.
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TIROTEO

Operar en condiciones de combate es un riesgo laboral para
los ingenieros de la rebelién. Incluso cuando evitan quedar
atrapados en verdaderas batallas, las operaciones de combate
a menudo requieren su experiencia técnica.

Los tiroteos cubren cualquier situacion en la que ocurra un
combate de escaramuzas a pequena escala. A menudo, estos
ocurren cuando los enemigos se topan entre si, y ninguno de
los dos bandos estd listo para una batalla. Como tal, los
tiroteos pueden superponerse con otros tipos de entornos,
excepto en los campos de batalla activos. La mayoria de los
tiroteos operan en juego estructurado, aunque dada la escala
mas baja de la accién, un D] puede decidir organizar eventos
de manera narrativa. Las tiradas de Mecdnica y Computa-
doras en los tiroteos generalmente sufren Il o M, pero
dependiendo del entorno asociado y el esfuerzo de ingenieria
involucrado, el DJ puede aplicar otras sanciones. Los
intrincados esfuerzos de elaboracién interrumpidos por
fuego blaster, por ejemplo, podrian volverse casi imposibles
de terminar.

CONSTRUYENDO LA VICTORIA
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JUEGO ESTRUCTURADO Y
ENTORNOS DIFERENTES

Los modificadores sugeridos en esta seccion son
aplicables tanto dentro como fuera del juego estructu-
rado. En ciertos casos, algunos entornos pueden
prestarse para trabajar en juego estructurado, pero la
escena debe moverse al ritmo apropiado para las
acciones de los PJ, ya que el juego estructurado y
narrativo son herramientas para soportar ciertos tipos
de acciones. Simplemente estar en presencia de
combate no es suficiente para forzar a los PJ a un
juego estructurado. En cambio, el DJ deberia usar
juego estructurado si ayuda a organizar las acciones
de los PJ y otros personajes presentes. Un ingeniero
que repare vehiculos de combate en las afueras de un
campo de batalla no usaria el juego estructurado,
pero uno que intenta arrancar un deslizador para
escapar antes de ser encontrado por las fuerzas impe-
riales probablemente s.

Cuando el grupo de jugadores esta operando en juego
estructurado, algunas de las presiones ambientales
descritas aqut podrian aumentar a discrecion del DJ, y
ciertos proyectos a gran escala podrian volverse impo-
sibles debido a la dificultad de completarlos dentro de
las limitaciones de un solo encuentro.

BOSQUE /7 SELVA

Trabajar en areas muy boscosas es una pesadilla para los
ingenieros. Algunas de sus herramientas pueden presentar un
grave riesgo de iniciar incendios, y la abundancia de polen,
humedad y otros contaminantes puede causar estragos en los
equipos sensibles.

Las tiradas de Mecanica y Computadoras pueden sufrir uno o
mas M en estos entornos exuberantes. Sin embargo, las
tiradas para crear defensas o estructuras improvisadas pue-
den ganar al menos [] en su lugar, debido a la abundancia de
materiales naturales para trabajar.

El DJ puede gastar 48:48} o §@ de una tirada de Mecanica o
Computadoras de Ingenieros mientras trabajan en un
bosque para que los contaminantes entren en su equipo,
imponiendo M en futuros tiradas del mismo tipo hasta que
puedan eliminar los elementos dafinos.

ESPACIO

Cuando se trabaja en condiciones de gravedad baja o grave-
dad cero, el control preciso de los movimientos puede ser
dificil, lo que causa problemas para proyectos de ingenieria
delicados.

Afortunadamente, la mayoria de las naves espaciales y las
estaciones espaciales tienen un control suficiente sobre su
gravedad para que esto no sea un problema, pero hacer un
trabajo externo en el casco de una nave o trabajar a bordo de
una nave dafada puede ser un ejercicio extremadamente
dificil.



Cuando se opera en condiciones de baja gravedad o de
gravedad cero, la dificultad de las tiradas que involucran
movimientos delicados se debe incrementar una vez. Si el
ingeniero estd atado de forma segura a una posicion estable o
esta trabajando en un espacio cerrado que evita la deriva,
simplemente agrega [l en su lugar. Durante el juego estruc-
turado, es imposible realizar una tirada de Mecédnica en
gravedad cero sin gastar una maniobra para mantener una
posicién estable, a menos que el Ingeniero esté atado o
firmemente sujeto en su lugar.

SUBACUATICO

Las operaciones anfibias se encuentran entre las peores
misiones posibles a las que se puede asignar un ingeniero,
incluso entre especies acuaticas como los Mon Calamari. La
mayoria de los equipos estandar simplemente no funcionan
bajo el agua, y una simple fuga puede danar todo (maquinas y
personal por igual) si no se soluciona rdpidamente.

Hacer tiradas de Mecanica que involucren cualquier cosa que
no sean las herramientas mas bdsicas es imposible mientras se
esta bajo el agua, a menos que las herramientas hayan sido
especificamente disefladas para funcionar en tales situa-
ciones. Incluso con las herramientas apropiadas, la dificultad
de las tiradas para operar maquinaria o vehiculos mientras
esta bajo el agua debe incrementarse al menos una vez o
incluso dos veces, dependiendo del nivel de exposicién y el
grado de impermeabilizacién involucrado.

Estas sanciones no se aplican al trabajo en el interior de un
vehiculo o estacion, que sea anfibio o submarino, a menos que
el interior esté inundado.

URBANO

Si bien se pueden encontrar muchos talleres de ingenieria en
las ciudades, operar dentro de un taller adecuado y trabajar
sobre la marcha en medio de las calles secundarias son
circunstancias muy diferentes. Sin embargo, las calles y
callejones de un entorno urbano siguen siendo mas
susceptibles al trabajo de un ingeniero que las areas silvestres
o las zonas de combate.

Trabajar en un entorno urbano generalmente no modifica las
tiradas de Mecdnica o Computadoras. [[] debe agregarse
regularmente a las tiradas para la elaboracién de defensas o
estructuras improvisadas en un entorno urbano, debido a la
amplia disponibilidad de vigas, secciones de paredes,
escombros y otros materiales para su uso. Del mismo modo,
las tiradas para buscar repuestos o combustible pueden ganar
uno o mas [], especialmente en distritos industriales o areas
similares.

CONVERTIR VEHICULOS CIVILES E
INSTALACIONES PARA USO MILITAR

La Alianza Rebelde es una poderosa fuerza militar, pero carece
de fabricas dedicadas, lineas de suministro y otros elementos
logisticos que un verdadero ejército podria dar por sentado.
Las fuerzas de la Rebelion frecuentemente deben conformarse
con modelos mas antiguos de armas y vehiculos militares,
cuando hay modelos militares disponibles. En algunos casos,
los ingenieros de la Rebelion deben adaptar vehiculos y
estructuras civiles para satisfacer sus necesidades.

Un vehiculo civil adaptado no es rival para un verdadero
deslizador de combate o caza estelar, pero puede ser mds facil
de ocultar y con frecuencia es menos costoso. Del mismo
modo, una base rebelde podria estar oculta dentro de un
complejo de apartamentos u otro edificio civil, sacrificando el
aislamiento y la seguridad para esconderse a simple vista. En
cualquier caso, estos ejemplos modificados suelen ser menos
eficientes, mas vulnerables y mas dificiles de mantener que sus
contrapartes militares, pero cumplen su propdsito lo suficien-
temente bien.

CONVERTIR VEHICULOS CIVILES

La mayoria de los vehiculos civiles no estin disefiados para
modificaciones pesadas. Sin embargo, los ingenieros
dedicados generalmente pueden encontrar una solucién
alternativa, sacrificando la efectividad en un drea para agregar
capacidades en otra.

Al reequipar un vehiculo civil, un personaje puede gastar 500
créditos y hacer una tirada Dificil (“‘) de Mecanica
para agregar un solo punto de Ensamblajes. Los puntos de
Ensamblajes agregados de esta manera deben centrarse en el
uso militar, y el DJ tiene la ultima palabra sobre como esta
modificacidn se realiza y su proposito, asi como qué vehiculos
son aplicables para el trabajo.

Sin embargo, por cada punto de Ensamblajes agregado de esta
manera, una de las otras capacidades del vehiculo también se
degrada. Estas degradaciones reflejan los sistemas del vehiculo
que estan siendo empujados mas alla de sus tolerancias. El DJ
puede crear un efecto personalizado para reflejar este limite o
puede elegir uno de la siguiente lista:

« El Manejo del vehiculo se reduce en uno.

o El umbral de Tension de sistemas del vehiculo se reduce en
dos.

« Cada vez que el vehiculo sufre tension en el sistema, sufre un
punto adicional de Tension de sistemas.

o @ en las tiradas de pilotar para controlar el vehiculo, se
inmoviliza y cae inmediatamente la Velocidad a 0.

o @ cuando se utilizan los sistemas incorporados al vehiculo
o los accesorios adicionales, el sistema o los accesorios fallan
durante el resto del encuentro.

CONSTRUYENDO LA VICTORIA
LA ERA DE LA REBELION



CONVERTIR INSTALACIONES CIVILES

La Rebelidn a veces establece pequenas bases ocultas u otras
instalaciones dentro de la cobertura de estructuras civiles.
Estos edificios convertidos nunca son tan eficientes como una
base dedicada, pero son mucho mas faciles de configurar y
ocultar. En muchos casos, la llamada base rebelde en un
mundo dado es simplemente una pequefia sala de reuniones
en la parte trasera de la vivienda de un miembro de la célula.
Sin embargo, cuando los agentes locales pueden hacerlo, por
lo general, mejoran su sede central con cualquier actua-
lizacién que puedan lograr.

Las posibles mejoras para una instalacién civil convertida se
enumeran en la Tabla 1-2: Ajustes de instalaciones civiles.
Los PJ que trabajan en una instalacion civil pueden
actualizarla de varias maneras. Lo mas simple es pagar el
coste en créditos que figura en la tabla. Sin embargo, los
créditos a menudo son limitados para los agentes rebeldes.
Alternativamente, los PJ podrian adquirir actualizaciones de
base como recompensa por aumentar su rango de
Contribucién (consulta la pagina 49 del manual basico de La
Era de la Rebelion). Cada vez que los PJ usan esta
recompensa para actualizar su base, reciben una cantidad de
actualizaciones elegidas de Tabla 1-2: Ajustes de
instalaciones civiles iguales a su nuevo rango de Contri-
bucién (hasta un maximo de cuatro). Las mejoras agregadas a
través del rango de Contribucién se consideran mejoradas
con la actualizacion de mejora Ocultar sin coste adicional,
hasta el maximo normal para esa opcién.

El DJ tiene la ultima palabra sobre qué actualizaciones se
pueden seleccionar dependiendo de la instalacion utilizada.
Los jugadores con acceso al suplemento Alianzas
Desesperadas deben sentirse libres de adoptar las Mejoras de
base rebelde de ese libro para agregar ajustes mds potentes
(pero mas expansivos), especialmente para instalaciones mas
grandes e importantes.

INSTALACIONES CIVILES Y SEGURIDAD

El envio regular de armas y suministros médicos a una
instalacion civil, o el refuerzo de la estructura interna de las
paredes con durocemento, tiende a llamar la atencién.
Agregar actualizaciones a una instalacion civil corre el riesgo
de hacer de la instalaciéon un centro obvio de actividad
rebelde. Una instalacion civil que tiene mejoras sin aplicarles
la mejora de Ocultar otorga [[] a las tiradas que los personajes
hacen para notar sus actividades o caracteristicas inusuales.
Cada dos actualizaciones no ocultas adicionales agregan una
[[] adicional a dichas tiradas. Un personaje todavia necesita
estar buscando senales de actividad inusual o seguridad
adicional para recibir esta bonificacion, por lo que el DJ no
debe asumir que las actualizaciones instaladas en una
instalacién convertida atraen automaticamente la atencion
del ISB o grupos similares. Sin embargo, si las actividades de
los PJ se pueden rastrear hasta la instalacién convertida, la
bonificacién se aplica a cualquier tirada.
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PASOS PARA CREAR NUEVAS
NAVES

Las reglas en esta seccién brindan a los DJ y a los jugadores
opciones para fabricar sus propios vehiculos y naves
espaciales. Cuando un jugador desea que un personaje elabore
un objeto, debe consultar con el DJ. Los dos deben colaborar
mientras siguen los siguientes pasos para crear el nuevo
elemento. Al igual que con otros articulos, cualquier cosa que
el jugador quiera crear estd sujeta a la aprobacion del DJ.

La fabricacién de vehiculos y naves espaciales sigue cuatro
pasos. Primero es el Paso 1: Seleccionar la plantilla, en el que
el PJ elige qué tipo de vehiculo hacer. Aqui el PJ selecciona un
tipo especifico de armazdn, tipo de motor y tipo de casco de
las tablas de plantillas respectivas. El siguiente es el Paso 2:
Adquirir materiales, en el cual el PJ adquiere los suministros
por separado para construir estos tres componentes
esenciales. En el Paso 3: Construccion, el PJ realmente crea el
nuevo armazon, motor y casco con una tirada de habilidad
asociada para cada uno. Después de hacer estas tres tiradas,
esta el Paso 4: Ensamblaje, en el cual el PJ toma las diversas
partes y las une en el nuevo vehiculo a través de una sola
tirada Mecénica. Una vez montado, jla nueva nave estd lista
para la batalla!

PASO 1: SELECCIONAR LA PLANTILLA

Para crear una nueva nave, el jugador primero elige una fila
en cada una de las tres tablas de plantillas (armazén, motor y
casco). La plantilla dicta el coste y la Rareza de los materiales
requeridos (Precio / Rareza del material), la dificultad para
construir el articulo (Tirada), una estimacién de cudnto
tiempo lleva la construccion (Tiempo), y el articulo produ-
cido en una tirada exitoso (Nombre).

Cada plantilla puede abarcar una gran cantidad de tipos
especificos del elemento indicado. Al disefiar un nuevo caza
estelar, dos ingenieros pueden crear naves completamente
diferentes que cumplan el mismo rol en el campo de batalla,
cada una con sus propias debilidades y ventajas. Una plantilla
describe lo que hace un articulo elaborado, pero no necesaria-
mente cémo lo logra o qué adornos podria poseer; esas son la
marca del artesano.

Por lo tanto, los jugadores y los D] deben sentirse libres de ser
creativos para crear sus propios tipos unicos de elementos que
una plantilla determinada puede representar. Se anima a los
DJ inspirados a crear sus propias plantillas unicas; todo lo que
necesita una plantilla es un Nombre, Precio / Rareza del
material, Tirada, Tiempo y perfil para el resultado, que los DJ
pueden proporcionar a sus jugadores como mejor les parezca.
Paso 1: Seleccionar la plantilla toma tanto o tan poco tiempo
como el personaje pasa planeando antes de lanzarse al trabajo
practico. Después de seleccionar plantillas, un personaje pasa
al Paso 2: Adquirir Materiales.



TABLA 1-2: AJUSTES DE INSTALACIONES CIVILES
Tipo de

Descripcion de actualizacion

actualizacion
Hangar
oculto

La instalacion incluye una gran sala reforzada junto con un amplio pasillo para
que los vehiculos pequefios puedan almacenarse en el interior y mantenerse
fuera de la vista de los ojos imperiales.

Esta actualizacion permite asegurar cuatro vehiculos de silueta 2 o0 mas
pequerios dentro de la base.

Esta actualizacion se puede comprar una vez mas.

600
créditos

Enfermeria

La instalacion incluye una enfermeria basica abastecida para manejar crisis
medicas basicas.

La enfermeria cuenta con cunas y espacio de tratamiento para tres pacientes,
suministros médicos (que permiten a los personajes realizar tiradas de
Medicina sin penalizacion) y un tanque de bacta con suministros de bacta.
Esta actualizacion puede comprarse hasta dos veces mas, aumentando el
ndmero de pacientes que puede acomodar en tres y el namero de tanques de
bacta en uno cada vez.

2.400
créditos

Sala de
reparaciones

La instalacion cuenta con una sala de herramientas llena de repuestos y
componentes recuperados recolectados de depositos de basura y tiroteos. Esto
permite a los personajes realizar tiradas de Mecanica para reparar y modificar
armas y armaduras sin penalizacion. £2{2 pueden gastarse como 3% en dichas
tiradas, pero el DJ puede usar § para agotar su contenido y los personajes
deben gastar 100 créditos para reabastecer la sala de reparaciones antes de
volver a usarla.

Esta actualizacion solo se puede comprar una vez.

350
créeditos

Mejoras de
seguridad

La seguridad de la instalacion civil mejora un poco, protegiendo mejor a los
rebeldes que se encuentran dentro. Cuando compres esta actualizacion,
selecciona una de las siguientes opciones:

e Las puertas exteriores del edificio obtienen mejores cerraduras que solo se
pueden abrir con una llave electronica especial, una tirada Media (¢ ¢) de
Computadoras o una tirada Dificil (¢ ¢ ¢) de Actividad criminal.

¢ La estructura de la instalacion se refuerza, dandole un valor de Blindaje de 1
(las armas que no pueden infligir mas de 1 punto de dafno a escala planetaria
no pueden dafar la instalacion).

¢ Las paredes del edificio estan equipadas con deflectores de escaner y
aislamiento acustico, lo que aumenta la dificultad de las tiradas para detectar
signos de vida, movimiento, sonidos y otros signos de actividad dentro.

¢ | a instalacion obtiene camaras de seguridad que pueden verse en terminales
de toda la instalacion.

e | a instalacion tiene un conjunto de entradas disfrazadas a lo largo de una
pared cubierta de escombros o0 paneles de ventanas aparentemente solidos,
detectables solo a través de una tirada Dificil (¢ ¢ ¢) de Percepcion.

Esta actualizacion se puede comprar cuatro veces mas, cada vez se selecciona
una opcion diferente.

2.250
créditos

Ocultar

Cuando se compra junto con otra actualizacion, dicha mejora ya no aumenta el
riesgo de que la instalacion sea descubierta, gracias a firmas de energia
amortiguadas, envios de suministros de contrabando u otros esfuerzos
realizados para ocultar los cambios.

Hasta tres actualizaciones o compras de mejoras pueden modificarse de esta
manera. Las actualizaciones adicionales mas alla de ese nimero son imposibles

de ocultar por completo.

+1.000
créditos
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PASO 2: ADQUIRIR MATERIALES

Para intentar construir un elemento basado en la plantilla
elegida, el personaje debe adquirir los materiales apropiados
para el tipo de armazén, motor y casco seleccionados. El coste
y la Rareza de estos materiales se enumeran en "Precio /
Rareza del material" en la tabla de plantillas correspondiente.
Para fines mecdnicos, los materiales cuentan como un solo
articulo con el precio y la Rareza indicados. Como siempre, a
discrecion del DJ, es posible que ciertos suministros no
siempre estén disponibles por el precio indicado en un
mercado determinado (consulte la pagina 164 del manual
basico de La Era del Imperio).

Debido a que el Precio / Rareza del material para una plantilla
se define solo en términos de precio en créditos y Rareza
abstracta, la naturaleza particular de los materiales utilizados
puede variar enormemente y depende de los detalles del
articulo que se va a elaborar. A discrecién del DJ, los PJ
pueden adquirir parte o la totalidad de los materiales a través
de medios distintos a la compra (como reciclarlos, robarlos o
ser obsequiados con ellos por compaiiias afines a la Alianza).
Los detalles de tales acciones y los materiales reales pueden
resolverse narrativamente o convertirse en la base de
campanas paralelas.

Paso 2: Adquirir materiales requiere todo el tiempo que le
toma a el PJ obtener fisicamente los materiales. Esto podria
ser tan corto como un viaje a un deposito de chatarra o de
suministros, o tan largo como una busqueda épica para
encontrar un metal raro, dependiendo de la situacion.
Después de adquirir con éxito los materiales, un personaje
pasa al Paso 3: Construccion.

PASO 3: CONSTRUCCION

Después de adquirir los materiales para hacer uno de los tres
elementos, el personaje debe hacer la tirada asociada, que se
enumera en "Tirada" en la tabla correspondiente, para
construir realmente ese articulo. Si el personaje tiene éxito, el
elemento es completamente funcional y tiene el perfil
correspondiente con el nombre de su plantilla. Si el personaje
falla en la tirada para construir una plantilla, el producto
unico que sale del intento (armazén, motor o casco) es
inutilizable y los materiales involucrados se pierden.

Las tablas en las paginas 14 a 19 incluyen sugerencias sobre
como integrar otros resultados en la construcciéon. Primero,
los artesanos pueden usar los resultados £} y @ para hacer
mejoras al articulo. Luego, el D] puede gastar &} y § para
agregar fallos. A menos que se especifique un limite, una
opcidn de estas tablas se puede seleccionar cualquier numero
de veces y sus efectos se acumulan.

La cantidad de tiempo Paso 3: Construccién esta determinada
por la estimacion de las horas de trabajo que figuran en la
plantilla en "Tiempo". Cada 3% del P] en la tirada mas alld del
primero reduce este tiempo en cuatro horas (a un minimo de
cuatro horas).
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ADQUISICION DE PLANTILLAS
PARA MATERIAL MILITAR

Desde un punto de vista narrativo, hay muchas formas
en que un personaje puede aprender a construir un
elemento en particular. Un personaje, podria haber
adquirido un prototipo de una instalacion imperial
secreta, haber inventado la tecnologia de forma
aislada o haber trabajado como parte de un equipo de
investigacion en una corporacion. La Alianza Rebelde
podria incluso proporcionar planos para ciertos
componentes y tecnologias comunes, sobre los cuales
los artesanos pueden expandirse y mejorar.

Siempre depende del DJ si una plantilla determinada
esta disponible para un PJ. Generalmente, la mayoria
de las plantillas deberian estar disponibles la mayoria
de las veces. La dificultad de convertir el conocimiento
abstracto en un dispositivo practico se refleja en la
dificultad de las tiradas para adquirir materiales y
construir el dispositivo. Sin embargo, para historias
mas interesantes, el DJ (o el jugador) puede exigir que
el personaje pase tiempo investigando o incluso que
realice una breve aventura para completar el Paso 1:
Seleccionar la plantilla para un articulo particular-
mente especial. Alternativamente, los éxitos (o
fracasos) pasados de un personaje pueden abrir la
puerta para crear un articulo nuevo.

A discrecion del DJ, otros factores también pueden afectar el
tiempo requerido, como la experiencia del personal de apoyo,
las condiciones de trabajo y el nivel técnico local.

PASO 4: ENSAMBLAJE

En este paso, el PJ toma los componentes terminados y los
convierte en una maquina funcional. Para hacer esto, el
artesano debe hacer una tirada de Mecdnica, como se detalla
en la Tabla 1-10: Ensamblando vehiculos y naves estelares
(consulta la pagina 19). Si el personaje falla, lo unico que se
pierde es el tiempo del artesano. El personaje puede intentar
el Paso 4: Ensamblaje en la préxima oportunidad disponible.
Si el personaje tiene éxito, el vehiculo o nave espacial se
vuelve operativo después del numero de horas de trabajo que
figuran en "Tiempo". Cada 3¢ del P] en la tirada mas alla del
primero reduce este tiempo en dos horas (a un minimo de
una hora). Otros factores también pueden afectar el tiempo
requerido, a discrecién del DJ. Una vez ensamblado con éxito,
el vehiculo o nave espacial es funcional, utilizando las
estadisticas proporcionadas por sus componentes principales.
Ten en cuenta que el ensamblaje a menudo requiere recursos
adicionales para completarse.

Consulta la Tabla 1-11: Gasto de 3, @, &y @ en
Ensamblar (consulta la pagina 19) para obtener ideas sobre
cémo integrar otros resultados en el ensamblaje de vehiculos
y naves espaciales. Primero, los artesanos pueden usar los
resultados £} y @ para hacer mejoras en la nave resultante.
Luego, el DJ puede gastar 4} y @ para agregar fallos.



BASES Y FORTIFICACIONES

Las naves de guerra son, esencialmente, edificios muy
grandes y moviles. Los ingenieros también suelen
construir grandes estructuras inmoviles, como bun-

keres, trincheras y construcciones similares. Mientras
que el DJ es libre de modificar las reglas presentadas

aqui  para simular la construccion de grandes
estructuras, las reglas ampliadas para construir
Fortificaciones se pueden encontrar en Forjado en la
Batalla, y las reglas para construir y administrar bases
rebeldes completas se pueden encontrar en Alianzas
Desesperadas.

VEHICULOS Y ASTRONAVES

Al construir un vehiculo o nave estelar, el artesano primero
debe construir los tres componentes principales: un armazon,
un motor y un casco. Para cada uno de estos componentes
principales, el artesano realiza los Pasos 1 a 3: Seleccionar la
plantilla, adquirir materiales y realizar las tiradas enumeradas
durante el tiempo especificado.

o Armazo6n: Un armazdn es el esqueleto de una nave espacial o
vehiculo. Se trata como una nave o vehiculo (aunque uno que
no puede operar hasta que se agreguen accesorios especificos
durante el Paso 4: Ensamblaje). El armazon proporciona los
parametros de referencia de la nave.

« Motor: Un motor es la fuente de energia de la nave. Se trata
como un accesorio que solo se puede conectar a un armazoén
que aun no tiene un motor. Proporciona la Velocidad del
vehiculo, el Umbral de tension de sistemas y la Defensa.

o Casco: un casco es el cuerpo y la armadura de la nave. Se
trata como un accesorio que solo se puede conectar a un
armazon que aun no tiene un casco. Proporciona el Blindaje y
el Manejo del vehiculo.

Una vez que el artesano completa el Paso 3: Construcciéon con
éxito para el armazoén, motor y casco seleccionados (al pasar
las horas requeridas y tener éxito en la tirada listada como de
costumbre), el personaje tiene los elementos necesarios para
ensamblar la nave espacial o el vehiculo. En este punto, el
artesano estd listo para realizar el Paso 4: Ensamblaje,
agregando el motor y el casco al armazén. Una vez
ensamblado con éxito, el nuevo vehiculo o nave estelar estd en
pleno funcionamiento y listo para que un equipo lo use contra
el Imperio.

PERFILES DE PLANTILLA DE ARMAZON

Los siguientes perfiles se utilizan para armazones de naves
espaciales y vehiculos, que determinan su forma y funcién
general. Si bien cada armazdn se presenta como un perfil de
vehiculo, un armazén solo no es mas que un esqueleto sin
motor de la nave que eventualmente podria llegar a ser.

MOTO DESLIZADORA

Rapidas y agiles, las motos deslizadoras ofrecen una de las
formas mds emocionantes (y peligrosas) de moverse en la
superficie de los planetas habitables. Se sabe que muchos
aspirantes a disenadores construyen motos deslizadoras en sus
garajes a partir de piezas de repuesto en sus primeros dias.

Tipo de vehiculo: Moto deslizadora.
Silueta: 2.

Umbral de Daiios en el casco: 3.
Techo de vuelo: 15 metros.

Alcance de los sensores: Bocajarro.
Tripulaciéon: Un piloto.

Capacidad de impedimento: 1.
Pasajeros: Ninguno.

Ensamblajes: 6.

DESLIZADOR TERRESTRE

Los deslizadores terrestres son la forma en que la mayoria de
los ciudadanos se mueven. Desde camiones civiles hasta
tanques en el campo de batalla, cubren una increible variedad
de maquinas.

Tipo de vehiculo: Deslizador terrestre.
Silueta: 2.

Umbral de Daiios en el casco: 6.
Techo de vuelo: 20 metros.

Alcance de los sensores: Bocajarro.
Tripulacion: Un piloto.

Capacidad de impedimento: 5.
Pasajeros: 2.

Ensamblajes: 8.

AERODESLIZADOR

La nave mas rapida en una atmdsfera, los aerodeslizadores
vuelan d4gilmente a través de los cielos de innumerables
mundos en toda la galaxia. Si bien carecen de la versatilidad de
las naves espaciales, los aerodeslizadores son mucho menos
costosos de fabricar y comprar, por lo tanto, son los vehiculos
elegidos por muchas personas que rara vez abandonan su
mundo natal.

Tipo de vehiculo: Aerodeslizador.
Silueta: 2.

Umbral de Daiios en el casco: 5.
Techo de vuelo: 100 kilometros.
Alcance de los sensores: Bocajarro.
Tripulaciéon: Un piloto.
Capacidad de impedimento: 5.
Pasajeros: 2.

Ensamblajes: 8.
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SILUETA, VELOCIDAD Y DEFENSA

Aunqgue la Velocidad y la Silueta de una nave estan
dictadas por sus componentes centrales, todavia
hay limites en cuanto a la velocidad a la que puede
ir una nave de cierto tamano. La Velocidad de una
nave construida usando estas reglas nunca puede
exceder el valor listado para su Silueta en la Tabla
1-3: Velocidad méxima por Silueta. Si, de lo
contrario, varios factores indican una velocidad mas
alta, se debe utilizar el valor que se muestra aqui.

Si un componente central requiere que una nave
tenga una calificacion de Defensa que su Silueta no
permita (como una Defensa de estribor o de babor
en un vehiculo de Silueta 4 o inferior, como se
describe en la pagina 238 del manual basico de La
Era de la Rebelion), este valor cuenta como nulo.

CAMINANTE

Los vehiculos con patas tienen ciertas ventajas sobre los que
no tienen, incluyendo la capacidad de maniobrar a través de
terrenos dificiles y en lugares donde el clima hace insostenible
el vuelo. Muchas maquinas de guerra se construyen como
andadores por estas razones, pero también por su robustez y
su aspecto imponente.

Tipo de Vehiculo: Caminante.
Silueta: 3.

Umbral de Daiios en el casco: 15.
Techo de vuelo: 100 kilometros.
Alcance de los sensores: Bocajarro.
Tripulaciéon: Un piloto.
Capacidad de impedimento: 2.
Pasajeros: Ninguno.

Ensamblajes: 9.

CAZA ESTELAR

Quizas la mds romantica de todas las naves espaciales, los
cazas estelares son pequenas naves disenadas para enfrenta-
mientos cercanos, bombardeo y hostigamiento de las fuerzas
enemigas. Muchos de los mejores guerreros de la historia son
conocidos por su habilidad en la cabina de un caza estelar, y
muchos de los ingenieros mas famosos son los que
construyeron y mantuvieron estas legendarias naves.

Clase: Caza estelar.

Silueta: 3.

Umbral de Daiios en el casco: 8.
Alcance de los sensores: Bocajarro.
Tripulacion: Un piloto.
Capacidad de impedimento: 2.
Pasajeros: Ninguno.

Ensamblajes: 7.
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TABLA 1-3: VELOCIDAD MAXIMA
POR SILUETA

Silueta  Velocidad

Maxima
o [z |
1 A

6

CARGUERO

Los comerciantes desde Coruscant hasta las estrellas mas
lejanas del Borde Exterior confian en los cargueros para
mover mercancias, enviar productos y administrar cadenas de
suministro.

Clase: Carguero.

Silueta: 4.

Umbral de Daiios en el casco: 35.
Alcance de los sensores: Bocajarro.
Tripulaciéon: Un piloto, un copiloto.
Capacidad de impedimento: 100.
Pasajeros: 4.

Ensamblajes: 10.

LANZADERA

Los transportes dedicados estin fuera del alcance de la
mayoria. Aun asi, muchos diplomaticos, dignatarios y lideres
hacen uso de lanzaderas personales para moverse por la
galaxia.

Clase: Lanzadera.

Silueta: 4.

Umbral de Daiios en el casco: 25.
Alcance de los sensores: Corto.
Tripulacion: Un piloto, un copiloto.
Capacidad de impedimento: 50.
Pasajeros: 10.

Ensamblajes: 10.



REEMPLAZO DE COMPONENTES BASICOS
EN NAVES EXISTENTES

A discrecion del DJ, un ingeniero puede reemplazar
uno o mas de los componentes centrales de una nave
existente. En este caso, el personaje usa el perfil del
vehiculo existente como armazon, y reemplaza el
motor y / o el casco con los accesorios apropiados,
cada uno de los cuales reemplaza los elementos
enumerados de la nave como de costumbre. Luego, el
PJ realiza la tirada del Paso 4: Ensamblaje, utilizando
la dificultad, el tiempo y los costes adicionales
dictados por la silueta de la nave.

Muchas naves carecen de los puntos de Ensamblajes
necesarios para reemplazar el motor o el casco por

defecto. A discrecion del DJ, durante el Paso 4:
Ensamblaje, un personaje que esta reemplazando el
motor puede quitar el motor existente para agregar
dos puntos de Ensamblajes para personalizar el
vehiculo, y un personaje que esta reemplazando el
casco puede quitar el casco existente para agregar
tres puntos de Ensamblajes.

Algunas naves estan construidas con demasiada
precision para ser personalizadas de esta manera; el
DJ es siempre el arbitro para determinar si los
componentes centrales de una nave pueden ser
reemplazados o no.

CORBETA

Las naves capitales mas pequeias en la mayoria de las flotas.
Sin embargo, las corbetas son mdaquinas de guerra domi-
nantes, capaces de comandar alas de cazas estelares e infligir
una devastacion incalculable a objetivos en el espacio y en
tierra.

Clase: Corbeta.

Silueta: 5.

Umbral de Daiios en el casco: 45.

Alcance de los sensores: Medio.

Tripulacion: 100 oficiales, pilotos y tripulacion.
Capacidad de impedimento: 500.

Pasajeros: 200.

Ensamblajes: 12.

FRAGATA

Mas grandes que las corbetas pero mds pequenias que los
cruceros, las fragatas a menudo operan como apoyo en las
flotas, manteniendo otras naves abastecidas y abriendo fuego
para suprimir naves enemigas mas pequeflas y drenar las
defensas de enemigos mds grandes.

Clase: Fragata.

Silueta: 6.

Umbral de Dariios en el casco: 80.

Alcance de los sensores: Largo.

Tripulacion: 500 oficiales, pilotos y tripulacién.
Capacidad de impedimento: 1.000.

Pasajeros: 250.

Ensamblajes: 15.

CRUCERO PESADO

Los cruceros son mucho mas grandes y mas destructivos que
las corbetas, y los cruceros mds grandes pueden incluso
enfrentarse cara a cara con los destructores. Con tripulaciones
de miles de personas y enormes baterias de armas, incluso un
crucero solitario es una fuerza a tener en cuenta en los campos
de batalla entre las estrellas.

Clase: Crucero pesado.

Silueta: 7.

Umbral de Daiios en el casco: 95.

Alcance de los sensores: Largo.

Tripulacion: 2.000 oficiales, pilotos y tripulacion.
Capacidad de impedimento: 5.000.

Pasajeros: 200.

Ensamblajes: 16.

DESTRUCTOR

Las naves de guerra verdaderamente masivas, los destructores
son mucho mas grandes que los cruceros pesados y proyectan
un aura de terror y poder que pocos pueden negar. Un solo
destructor puede conquistar un mundo, haciendo llover la
muerte de los cielos y aplastando cualquier resistencia que
fuerzas mds pequenas intenten montar.

Clase: Destructor.

Silueta: 8.

Umbral de Daiios en el casco: 125.

Alcance de los sensores: Largo.

Tripulacion: 30.000 oficiales, pilotos y tripulacién.
Capacidad de impedimento: 10.000.

Pasajeros: 5.000.

Ensamblajes: 17.

ESTACION ESPACIAL

Hay pocas vistas mas inspiradoras para un ingeniero que un
astillero orbital o una estacion de batalla, encendidas y vivas
con actividad mientras mantiene, repara y construye docenas
de naves masivas simultdneamente. Cuando los motores se
configuran en el armazén de una estacion espacial, la
velocidad del vehiculo permanece en cero sin importar el tipo
de motor (otros atributos del motor se aplican normalmente).

Clase: Estacion espacial.

Silueta: 8.

Umbral de Daiios en el casco: 150.

Alcance de los sensores: Largo.

Tripulacion: 60.000 o mas administradores, técnicos y traba-
jadores.

Capacidad de impedimento: 100.000.

Pasajeros: 40.000.

Ensamblajes: 50.
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TABLA 1-4: PLANTILLAS DE ARMAZON

Nombre Materiales Tirada
Precio / Rareza

Moto 250 créditos/1 Tirada Media (¢ @) de 12 horas

deslizadora Mecanica

Deslizador 500 créditos/2 Tirada Media (¢ ¢) de 1 dia (24 horas)

terrestre Mecanica

Aerodeslizador | 1.000 créditos/2 Tirada Dificil (¢ ¢ @) de 1 dia (24 horas)
Mecanica

Andador 5.000 creditos/3 Tirada Dificil (¢ ¢ @) de 3 dias (72 horas)
Mecanica

Caza estelar 10.000 creditos/4 Tirada Dificil (¢ ¢ @) de 3 dias (72 horas)
Mecanica

Carguero 50.000 creditos/3 Tirada Dificil (¢ ¢ @) de 10 dias (240 horas)
Mecanica

Lanzadera 75.000 créditos/3 Tirada Dificil (¢ ¢ @) de 10 dias (240 horas)
Mecanica

Corveta 500.000 creditos/4 Tirada Desalentadora 20 dias (480 horas)
(@99 @) de Mecanica

Fragata (R) 1.000.000 creditos/4 Tirada Desalentadora 20 dias (480 horas)
(@O @ @) de Mecanica

Crucero (R) 2.500.000 créditos/5 Tirada Formidable 50 dias (1.200 horas)

pesado (999 @) de Mecanica

Destructor (R) 10.000.000 creditos/6 | Tirada Formidable 50 dias (1.200 horas)
(999 @ ®) de Mecanica

Estacion 50.000.000 creditos/5 Tirada Formidable 100 dias (2.400 horas)

espacial (99 @) de Mecanica

TABLA 1-5: GASTODE ), @, &' y ©® FABRICANDO UN ARMAZON

Stmbolos | Efecto

Lecciones aprendidas: El personaje aprende algo valioso, y gana [J en la proxima tirada que realiza con la misma

Qo@ habilidad antes del final de la partida.

Envergadura mas grande: Aumenta la Silueta de la nave en uno (esto solo se puede seleccionar una vez).

Punto de Ensamblajes adicional: Afiade un punto de Ensamblajes a la nave (esto solo se puede seleccionar una vez).
VYo Mejora integrada: Aumenta o reduce la Tripulacion o los Pasajeros a la mitad, redondeando hacia arriba (esto solo

se puede seleccionar una vez).

Construccion reforzada: Aumenta el Umbral de Dafios en el casco de la nave en uno.

Trabajo duro reconocido: El armazon llama la atencion de ingenieros de alto rango; aumenta el Deber del artesano en

dos.

QUUYod Construccion eficiente: Una parte considerable del material no se utiliza o puede recuperarse del proceso; el personaje
retiene suministros por valor del 50% del precio del material necesario para fabricar el articulo (esto solo se puede
seleccionar una vez).

Diserio elegante: Reduce la Silueta de la nave en uno (esto solo se puede seleccionar una vez).
Demasiado grande para dafiarlo: Agrega la regla especial Masiva 1 a la nave o aumente el valor de esta regla en uno
@) (esto solo se puede seleccionar una vez).

Esquema: Creas un esquema que reduce permanentemente la dificultad de crear armazones de este modelo en uno
(hasta un minimo de Simple [-]).
Modificable: Reduce la dificultad de las tiradas para modificar accesorios en este vehiculo en uno (hasta un minimo de
Facil [@]).

Lo0Q Este es uno complicado: Al completar el Paso 4: Ensamblaje, el personaje sufre 5 de Tension.

L oQ

Dificil de integrar: Cuando un personaje intenta el Paso 4: Ensamblaje utilizando este componente central, incrementa
una vez la dificultad de la tirada de Mecanica.

LR 0w

Dificil de reparar: Incrementa una vez la dificultad de las tiradas para reparar esta nave.

\

Cableado defectuoso: El DJ puede gastar 8348348} 0 § que un personaje genera en una tirada de Pilotar con esta nave
para que sufra el resultado de Impacto critico de "Averia importante” de la Tabla 7-9: Impactos criticos en la pagina
258 del manual basico de La Era de la Rebelion.
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MOTORES

El motor rugiente de un vehiculo o nave, los motores
presentados aqui abarcan toda la gama, desde los motores de
cazas estelares altamente especializados hasta las unidades
duraderas y confiables que se encuentran en cargueros o
caminantes pesados.

MOTOR IONICO SIMPLE

Quizds la mas bésica de las unidades subluminicas, estos
motores siguen siendo atractivos debido a su precio.

Modificadores basicos: La instalacion de este componente
central cambia la Velocidad de una nave a 1, la Defensa a
0/0/0/0 y el umbral de Tension de sistemas a 3 x Silueta.
Opciones de modificacion: 3 modificaciones de aumento de
la Velocidad en uno (hasta un maximo de 6), 3 modificaciones
de un aumento del umbral de Tensién de sistemas igual a la
puntuacién de Silueta.

Ensamblajes necesarios: 2.

MOTOR DEFLECTOR DE ELECTRONES

Los motores deflectores no solo ofrecen una mayor velocidad
debido a sus mecanismos de vectorizacién, sino que también
agregan defensa adicional a las secciones de popa de una nave.

Modificadores basicos: La instalacién de este componente
central cambia la Velocidad de una nave a 2, la Defensa a
0/0/0/2 y el umbral de Tension de sistemas a 5 x Silueta.
Opciones de modificacion: 2 modificaciones de aumento de
la Velocidad en dos (hasta un méximo de 6), 2 modificaciones
de un aumento del umbral de Tension de sistemas igual a la
puntuacién de Silueta, 2 modificaciones de aumento de la
Defensa en popa en uno.

Ensamblajes necesarios: 4.

MODULOS HIPERIMPULSORES

En comparacion con los motores subluminicos, los
modulos hiperimpulsores requieren menos conductos
de empuje y otros trabajos de integracion complejos.
Por lo tanto, se manejan como un accesorio de nave
espacial.

Modificadores basicos: Agrega un hiperimpulsor pri-
mario (Clase 4 o Clase 8; ver los costes a continuacion)
y el zocalo de droide astromecanico (solo cazas
estelares).

Opciones de modificacion: 4 modificaciones para

reducir en 1 la clase del hiperimpulsor (hasta un
minimo de 0,5), 1 modificacion para agregar un hiper-
impulsor auxiliar de Clase 14, 4 modificaciones para
reducir en 1 la clase del hiperimpulsor auxiliar.
Ensamblajes necesarios: 1.

Precio / Rareza: 3. 000 / 3 (Clase 8); 6.000 / 4 (Clase
4).

MOTOR DE TURBINA IONICA

Fiables y compactos, estos motores se encuentran a menudo
en cargueros que buscan potencia sin sacrificar espacio.

Modificadores basicos: La instalacién de este componente
central cambia la Velocidad de una nave a 1, la Defensa a
1/0/0/0 y el umbral de Tensién de sistemas a 10 x Silueta.
Opciones de modificacion: 1 modificacion de aumento de la
Velocidad en uno (hasta un méaximo de 6), 5 modificaciones
de un aumento del umbral de Tension de sistemas igual a la
puntuacién de Silueta, 2 modificaciones de aumento de la
Defensa en proa en uno.

Ensamblajes necesarios: 3.

MOTOR DE IMPULSO FUSIAL

Los motores de impulso fusial son comunes en los cazas
estelares, donde la alta velocidad es a menudo el factor mas
importante.

Modificadores basicos: La instalacién de este componente
central cambia la Velocidad de una nave a 3, la Defensa a
1/0/0/0 y el umbral de Tension de sistemas a 4 x Silueta.
Opciones de modificacion: 2 modificaciones de aumento de
la Velocidad en uno (hasta un maximo de 6), 2 modificaciones
de aumento de la Defensa en popa en uno.

Ensamblajes necesarios: 3.

GRUPO REPULSOR DE ALTO RENDIMIENTO

Si bien son mds voluminosos que otros motores, los repulsores
pueden ofrecer alta velocidad y mayor protecciéon para los
vehiculos que operan en una atmosfera planetaria. Este tipo de
motor no se puede montar en naves espaciales.

Modificadores basicos: La instalacion de este componente
central cambia la Velocidad de una nave a 4, la Defensa a
1/1/1/1 y el umbral de Tensién de sistemas a 5 x Silueta.
Opciones de modificacion: 1 modificacién de aumento de la
Velocidad en uno (hasta un maximo de 6).

Ensamblajes necesarios: 4.

MATRIZ DE IMPULSO IONICO

Las matrices de impulso i6nico proporcionan una velocidad
excelente, asi como muchas oportunidades de modificacion.

Modificadores basicos: La instalacion de este componente
central cambia la Velocidad de una nave a 4, la Defensa a
0/0/0/0 y el umbral de Tension de sistemas a 2 x Silueta.
Opciones de modificacion: 2 modificaciones de aumento de
la Velocidad en uno (hasta un maximo de 6), 1 modificacién
de un aumento del umbral de Tension de sistemas igual a la
puntuacién de Silueta, 1 modificacién de aumento de la
Defensa en proa en uno, 1 modificacién de aumento de la
Defensa en popa en uno.

Ensamblajes necesarios: 4.
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TABLA 1-6: PLANTILLAS DE MOTORES

Nombre Materiales Tirada
Precio / Rareza

Tiempo

Motor ionico 500 créditos/2 Tirada Facil () de 1 dia (24 horas)
simple Mecanica
Motor deflector de | 1.000 créditos/3 | Tirada Media (¢ ) de | 2 dia (48 horas)
electrones Mecanica

Motor de turbina

2.000 créeditos/2

Tirada Media (¢ @) de

2 dia (48 horas)

ionica Mecanica

Motor de impulso 2.500 créditos/4 | Tirada Dificil (¢ ¢ ) 2,5 dias (60 horas)
fusial de Mecanica

Grupo repulsor de | 3.000 créditos/4 | Tirada Dificil (¢ ¢ @) 5 dias (120 horas)
alto rendimiento de Mecanica

Matriz de impulso 5.250 créeditos/5 | Tirada Desalentadora 5 dias (120 horas)
ionico (@999 @) de Mecanica

TABLA 1-7: GASTODE (O}, @, &'y @ FABRICANDO MOTORES

Simbolos

Yo

" Efecto
Lecciones aprendidas: El personaje aprende algo valioso, y gana []J en la proxima tirada que realiza con la misma
habilidad antes del final de la partida.

QYoP

Rendimiento mejorado: Aumenta la velocidad de la nave en uno (hasta un maximo de 6).
Circuitos afinados: Aumenta el umbral de Tension de sistemas de la nave en 1.

VYUYoP

Construccion eficiente: Una parte considerable del material no se utiliza o puede recuperarse del proceso; el personaje
retiene suministros por valor del 50% del precio del material necesario para fabricar el articulo (esto solo se puede
seleccionar una vez).

Potencia mejorada de los deflectores: Aumenta la puntuacion de cada zona de Defensa del vehiculo en uno o la
puntuacion de Defensa de una zona en dos (esto solo se puede seleccionar una vez).

Facil de reparar: Reduce la dificultad de las tiradas para reparar los impactos criticos que esta nave ha sufrido en uno
(hasta un minimo de Simple [-]).

&

Ajuste preciso: Elimina [l de las tiradas de Pilotar causadas por peligros de navegacion y terreno dificil (esto solo se
puede seleccionar una vez).

Esquema: Creas un esquema que reduce permanentemente la dificultad de crear motores de esta plantilla en uno
(hasta un minimo de Simple [-]).

8o

Este es uno complicado: Al completar el Paso 4: Ensamblaje, el personaje sufre 5 de Tension.

B0 Q

Dificil de integrar: Cuando un personaje intenta el Paso 4: Ensamblaje utilizando este componente central, incrementa
una vez la dificultad de la tirada de Mecanica.

Traicionero al repararlo: Incrementa una vez la dificultad de las tiradas para reparar los impactos criticos que esta nave
sufra (esto solo se puede seleccionar una vez).

I3 I3 15N
307307327 O @

Rendimiento poco fiable: El DJ puede gastar $&y48548y 0 @ que el piloto genera en una tirada de Pilotar con esta nave
para que sufra el resultado de Impacto critico "Fluctuaciones de Energia” de la Tabla 7-9: Impactos criticos en la pagina
258 del manual basico de La Era de la Rebelion (esto solo se puede seleccionar una vez).

Y

Propenso a fallar: El DJ puede gastar & que un personaje genera en una tirada de Pilotar con esta nave para que sufra
el resultado de Impacto critico "Motor inutilizado" de la Tabla 7-9: Impactos criticos en la pagina 258 del manual
basico de La Era de la Rebelion (esto solo se puede seleccionar una vez).

Devorador de combustible: Cada vez que este vehiculo sufre 1 o mas Tension de sistemas, sufre esa cantidad mas 1 en
su lugar.

e




CASCOS

Aunque el armazén le da a una nave su forma, es el chapado
del casco lo que convierte un esqueleto de metal en una nave
real. Cada casco ofrece diferentes grados de proteccion,
aerodinamica, capacidad de carga y maniobrabilidad. Los
ingenieros deben tener en cuenta todo esto al elegir y construir
el exterior de una nave.

CUBIERTA ELEGANTE

Este casco sacrifica la velocidad por maniobrabilidad y, a
menudo, proporciona un mayor atractivo a la nave.

Modificadores basicos: La instalacion de este componente
central cambia el Blindaje de una nave a 0 y el Manejo a +2.
Opciones de modificacion: 1 modificacion de aumento del
Blindaje en uno, 1 modificacién de aumento de la Defensa en
popa en uno, 1 modificacién de aumento del Manejo en uno.
Ensamblajes necesarios: 2.

BODEGA DE CARGA EXPANDIDA

Utilizada para cargueros, este casco permite espacio de carga
adicional y para llevar pasajeros de los que pagan.

Modificadores basicos: La instalacion de este componente
central cambia el Blindaje de una nave a 1 y el Manejo a -2, y
agrega 25 tanto a la capacidad de Impedimento como a la
capacidad de Pasajeros.

GRANDES DISENODS, GRANDES REQUISITOS

Construir una nave de guerra no es, simplemente, un
trabajo de una sola persona. Este tipo de proyecto de
construccion  generalmente requiere un  equipo
completo de técnicos liderados por un constructor de
naves en lugar de un constructor solitario. Si bien los
droides pueden realizar muchas tareas de manera mas
eficiente que los trabajadores organicos, el esfuerzo
involucrado en la construccion de cualquier nave de
Silueta 5 o superior es asombroso y requiere un gran
contingente de personal de apoyo, potencialmente en
el transcurso de varios anos.

Estos esfuerzos generalmente también requieren otros
materiales y suministros para apoyar el ensamblaj
final. Estos se representan en la Tabla 1-10:

Ensamblando vehiculos y naves espaciales (consulta la

pagina 19) como recursos adicionales necesarios.
Reflejan el hecho de que las naves de diferentes
tamanos tienen necesidades extremadamente dife-
rentes. EI motor de un Ala-A simplemente no sera
suficiente para impulsar un crucero estelar MC80, por
ejemplo, pero un ingeniero perspicaz e inteligente
podria encontrar formas de aprovechar sus
innovaciones al construir el motor masivo necesario. El
coste adicional en créditos en esta etapa tiene en
cuenta consideraciones como la ampliacion del
tamafno de ciertos componentes centrales, ademas de
otras materias primas necesarias para integrar todos
los sistemas y completar el ensamblaje.

Opciones de modificacion: 2 modificaciones de aumento del
Blindaje en uno, 10 modificaciones de aumento de la
capacidad de Impedimento igual a la puntuacién de Silueta, 8
modificaciones de aumento de la capacidad de Pasajeros igual
a la puntuacion de Silueta.

Ensamblajes necesarios: 4.

CASCO LIGERAMENTE BLINDADO

El blindaje mejorado en este casco aumenta la capacidad de
supervivencia.

Modificadores basicos: La instalaciéon de este componente
central cambia el Blindaje de una nave a 1 y el Manejo a -1.
Opciones de modificacion: 2 modificaciones de aumento del
Blindaje en uno, 1 modificaciéon de aumento de la capacidad
de Impedimento igual a la puntuacién de Silueta, 2
modificaciones de aumento de la capacidad de Pasajeros en
uno, 1 modificacién de aumento de Manejo en uno.
Ensamblajes necesarios: 3.

REVESTIMIENTO DEFLECTIVO

Los cascos con estas placas protectoras ofrecen una
compensacion entre defensa y maniobrabilidad.

Modificadores basicos: La instalacion de este componente
central cambia el Blindaje de una nave a 2 y el Manejo a -2.
Opciones de modificacidon: 2 modificaciones de aumento del
Blindaje en uno, 1 modificacién de aumento de la Defensa en
proa en uno, 1 modificaciéon de un aumento del umbral de
Daflos en el casco igual a la puntuacién de Silueta.
Ensamblajes necesarios: 4.

REVESTIMIENTO DE COMBATE

El revestimiento de combate ofrece quizas la mejor proteccion
que puede proporcionar un casco, pero reduce el manejo a
niveles de respuesta glaciares.

Modificadores basicos: La instalacion de este componente
central cambia el Blindaje de una nave a 3 y el Manejo a -3.
Opciones de modificacion: 3 modificaciones de aumento del
Blindaje en uno, 1 modificacion para agregar la regla especial
(Masiva +1), 2 modificaciones de un aumento del umbral de
Daiios en el casco igual a la puntuacion de Silueta.
Ensamblajes necesarios: 5.
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TABLA 1-8: PLANTILLAS DEL CASCO

Nombre

Cubierta elegante 450 créditos/3 Tirada Media (@ @) de | 1 dia (24 horas) por cada

Materiales Tirada Tiempo
Precio / Rareza

Mecanica punto de Silueta
Bodega de carga 500 créditos/2 Tirada Media (@ @) de | 1 dia (24 horas) por cada
expandida Mecanica punto de Silueta
Casco ligeramente | 500 créditos/4 Tirada Media (¢ @) de | 2 dias (48 horas) por
blindado Mecanica cada punto de Silueta
Revestimiento 700 créditos/5 Tirada Dificil (¢ ¢ ¢) 3 dfas (72 horas) por
deflectivo de Mecaénica cada punto de Silueta

combate

Revestimiento de 1.500 créditos/7 | Tirada Dificil (¢ ¢ ) 4 dias (96 horas) por

de Mecanica cada punto de Silueta

TABLA 1-9: GASTO DE {3}, §, &'y © FABRICANDO CASCOS

Simbolos | Efecto
Lecciones aprendidas: El personaje aprende algo valioso, y gana [J en la proxima tirada que realiza con la misma
Qo habilidad antes del final de la partida.
Vainas de carga: Aumentan la capacidad de Impedimento de la nave en tantos puntos como la Silueta de la nave. Si el
vehiculo es un carguero aumenta su Impedimento en tantos puntos como el doble de su Silueta (si gastas @ este
aumento se duplica a cuatro veces la Silueta).
Punto de Ensamblajes adicional: Agrega un punto de Ensamblajes a la nave (esto solo se puede seleccionar una vez
QOod pOr €asco).
Revestimiento en capas: Aumenta el Blindaje de la nave en uno (esto solo se puede seleccionar tantas veces como la
Silueta del vehiculo).
Construccion eficiente: Una parte considerable del material no se utiliza o puede recuperarse del proceso; el personaje
QO o@ | retiene suministros por valor del 50% del precio del material necesario para fabricar el articulo (esto solo se puede

seleccionar una vez).
Aletas de maniobra: Aumentan el Manejo de la nave en uno (hasta un maximo de + 3).
Sistema integrado: Agrega + 1 punto de Ensamblajes a la nave, luego instale un accesorio de vehiculo aplicable que

® requiera 1 0 menos puntos de Ensamblajes. No se requiere tirada para obtener este accesorio, y cuesta cero créditos.
Esquema: Creas un esquema que reduce permanentemente la dificultad de crear cascos de esta plantilla en uno (hasta
un minimo de Simple [-]).
Demasiado dificil de dafiar: Agrega la regla especial Masiva 1 a la nave o aumente el valor de esta regla en uno (esto
solo se puede seleccionar una vez por vehiculo).

o Este es uno complicado: Al completar el Paso 4: Ensamblaje, el personaje sufre 5 de Tension.

BB oY

Dificil de integrar: Cuando un personaje intenta el Paso 4: Ensamblaje utilizando este componente central, incrementa
una vez la dificultad de la tirada de Mecanica.

I3 13N 15N
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Camarotes estrechos: Agrega Il a todas las tiradas, excepto Pilotar y Artilleria realizados a bordo de este vehiculo
(esto solo se puede seleccionar una vez).

2

Revestimiento perdido: El DJ puede gastar @@ que el piloto genera en una tirada de Pilotar con esta nave para que
sufra el resultado de Impacto critico "Desestabilizado” de la Tabla 7-9: Impactos criticos en la pagina 258 del manual
basico de La Era de la Rebelidn (esto solo se puede seleccionar una vez).
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TABLA 1-10: ENSAMBLANDO VEHICULOS Y NAVES ESTELARES

Silueta de la | Tirada Recursos adicionales necesarios

Estructura

0-1 Tirada Media (¢ ¢) de 1 dia (24 horas) -
Mecanica

2 Tirada Dificil (¢ ¢ @) de 2 dias (48 horas) 1.000 créditos para suministros
Mecanica adicionales

3 Tirada Dificil (¢ ¢ ) de 5 dias (120 horas) 10.000 creditos para suministros
Mecanica adicionales

4 Tirada Desalentadora 10 dias (240 horas) Un equipo de 5 0 mas, 25.000 créditos
(@99 ¢®) de Mecanica para suministros adicionales.

5-6 Tirada Desalentadora 50 dias (1.200 horas) Un equipo de 100 o mas, 100.000
(@99 @) de Mecénica créditos para suministros adicionales.

7-9 Tirada Formidable 100 dias (2.400 horas) Un equipo de 5.000 o mas, 2.000.000
(999 ®9) de Mecinica de créditos para suministros adicionales.

TABLA 1-11: GASTO DE {3}, @, €'y @ EN ENSAMBLAR

Efecto
Lecciones aprendidas: El personaje aprende algo valioso, y gana [J en la proxima tirada que realiza con la misma
Qo habilidad antes del final de la partida.

Caracteristicas de seguridad mejoradas: Cada vez que un personaje en este vehiculo sufre Heridas o Tension por un

Impacto critico que sufra el vehiculo sufre, el personaje sufre dos Heridas o Tension menos, a un minimo de 1. Esto no
se aplica a la Tension o las Heridas sufridas voluntariamente (esto solo se puede seleccionar una vez).

Controles personalizados: Escoge un piloto; ese personaje agrega [] a las tiradas de Pilotar realizadas con esta nave

Qod (solo se puede seleccionar una vez).

Simbolos

Por debajo del presupuesto: El personaje retiene suministros por un valor del 25% del coste en créditos en la columna
Recursos adicionales necesarios durante el Paso 4: Ensamblar (hasta un minimo del 50% del coste en créditos).

Estilo distintivo: La tripulacion de la nave agrega [J a las tiradas de Carisma, Coaccion y Negociacion realizadas en
QOQoP presencia de la nave (esto solo se puede seleccionar una vez).

Antes del plazo: Reduce el tiempo requerido para el Paso 4: Ensamblaje en un 25% (a un minimo de una hora).
Construccion magistral: Si esta nave sufre alguna vez el resultado de Impacto critico “Vaporizado” de la Tabla 7-9:
€ Impactos criticos (ver la pagina 258 del manual basico de La Era de la Rebelion) o si de lo contrario se destruye
instantaneamente, sufre el resultado de Impacto critico “A punto de explotar” en su lugar.

Planos de ensamblaje: El artesano crea un manual detallado que cubre como se ensamblo el articulo, incluidos los
consejos aprendidos en el esfuerzo. Esto reduce permanentemente la dificultad de ensamblar naves espaciales y
vehiculos de esta Silueta en uno (hasta un minimo de Simple [-]).

8o Este es uno complicado: Al completar el Paso 4: Ensamblaje, el personaje sufre 5 de Tension.
Interfaz delicada: Aumenta la dificultad de las tiradas para modificar los accesorios de esta nave en uno (esto solo se
Lo puede seleccionar una vez).

No parece gran cosa: Disminuye el precio que cualquier comprador esté dispuesto a pagar por esta nave en un 50%
(esto solo se puede seleccionar una vez).

{84838 0 @ Construccion compleja: Incrementa una vez la Dificultad de las tiradas para reparar esta nave (esto solo se puede
seleccionar una vez).

Especializado: El artesano elige un entorno de funcionamiento (como espacio, baja atmosfera o alta atmosfera). Fuera
de este entorno, el piloto agrega M a las tiradas de Pilotar realizadas con este vehiculo (esto solo se puede seleccionar
una vez).

(W) Sellado defectuoso: El DJ puede gastar @ @ que un personaje genera en una tirada de Pilotar con esta nave para que
sufra el resultado de Impacto critico "Brecha en el casco” de la Tabla 7-9: Impactos criticos en la pagina 258 del manual
basico de La Era de la Rebelidn (esto solo se puede seleccionar una vez).

CONSTRUYENDO LA VICTORIA
LA ERA DE LA REBELION



	Guardián Oscuro Saga.pdf
	portada.pdf
	PAGINA BLANC
	Contenido
	1TUAsí empezó todo
	1TULa Estrella Remota
	Planos
	Exterior
	Sección lateral
	Cubierta superior de artillería
	Cubierta 1
	Cubierta 2
	Cubierta 3
	Cubierta 4
	Cubierta inferior de artillería

	Detalle
	Modificaciones recientes
	Miscelánea
	Actuales condiciones de operatividad
	Cubierta superior de artillería
	Cubierta 1
	Cubierta 2
	Cubierta 3
	Cubierta 4
	Cubierta inferior de artillería


	Objetivos de la misión
	Carta de astrogación: Sector Kathol
	Organigrama
	Personajes
	“Abuelita” Firdaaz
	Doctor Akanseh
	Boom
	Brandis Turgah
	Sargento Brophar Tofarain
	Cobb Unser
	Dann Drugah
	Teniente Darryn Thyte
	Dasha Defano
	Edly Fasalk “Tirohecho”
	Genna Seedar
	Oficial de Seguridad Gorak Khzam
	Gunthar
	Teniente Jessa Dajus
	Primera Oficial Kaiya Adrimetrum
	Capitán Keleman Ciro
	Kl’aal
	Krudar
	Lofryyhn
	Loh’khar el Descubridor
	Nizzal
	Noell Ciro
	Qesya Vth’naar
	Teniente Ranna Gorjaye “Chasca-alas”
	Rizzal
	Scoryn
	T’achak T’andar
	Tanner Carzyn
	Thanis Gul-rah
	Unda Lagor
	Vegath Tist
	Vizzal

	Droides
	Droides médicos 2-1B
	Droide Capataz DD-19
	Droide Elevador
	Droides de Energia
	Droides de Seguridad K4
	Cápsulas Mensajeras
	Droides Oruga
	Droides Astromecánicos R2
	Droides Astromecánicos R3
	Droide de Intendencia R-97
	Droides Trabajadores Roche
	Droides de Servicio SE4
	Droides Sonda

	Naves
	Estrella Remota
	Caza Ala X T-65B
	Caza Defensor
	Transbordador de Combate Aegis
	Muvon

	Vehículos
	“Ultraveloz” de Mobquet
	VAUL de la Nueva República
	VET-1 de la Nueva República

	Otros
	Especialista Técnico
	Especialista Técnico Superior


	INTRO CAMPAÑA
	FARSTAR vertical
	FARSTAR completo
	/
	UESTRELLA REMOTA
	UMiscelánea
	UActuales condiciones de operatividad

	objetivos de la mision
	MAPA KATHOL
	organigrama
	Abuelita Firdaaz
	Akanseh
	Boom
	Brandis Turgah
	Brophar Tofarain
	Cobb Unser
	Dann Drugah
	Darryn Thyte
	Dasha Defano
	Edly Fasalk “Tirohecho”
	Genna Seedar
	Gorak Khzam
	Gunthar
	Jessa Dajus
	Kaiya Adrimetrum
	Keleman Ciro
	Klaal
	Krudar
	Lofryyhn
	Lohkhar
	Nizzal
	Noell Ciro
	Qesya Vth’naar
	Ranna Gorjaye
	Rizzal
	Scoryn
	T'achak T'andar
	Diseñador de naves: Estas entrenado para diseñar (y rediseñar) naves.
	Beneficio: Puedes diseñar una nave desde el principio. Hacerlo requiere un mínimo de 30 días y una tirada de mecánica CD25, sumando 1 a la CD y 1 día al tiempo por cada 100000 créditos adicionales del coste del diseño final mas allá de los primeros 10...

	Tanner Carzyn
	Thanis Gul-rah
	Unda Lagor
	Vegath Tist
	Vizzal
	21B
	CAPATAZ
	ELEVADOR
	ENERGIA
	K4
	MENSAJERAS
	ORUGA
	R2
	R3
	R97
	ROCHE
	SE4
	SONDA
	farstar 1
	ala-x 1
	ala-x 2
	ala-x 3
	ala-x 4
	ala-x 5
	ala-x 6
	ala-x 7
	ala-x 8
	defensor 1
	defensor 2
	defensor 3
	defensor 4
	aegis 1
	muvon 1
	Ultraveloz de Mobquet 1
	Ultraveloz de Mobquet 2
	Ultraveloz de Mobquet 3
	Ultraveloz de Mobquet 4
	Ultraveloz de Mobquet 5
	Ultraveloz de Mobquet 6
	VAUL de la NR 1
	VAUL de la NR 2
	VAUL de la NR 3
	VAUL de la NR 4
	VET1 de la NR 1
	VET1 de la NR 2
	Especialista técnico
	Especialista técnico
	Especialista técnico superior

	PAGINA BLANC
	ADP1CF4.tmp
	/
	La Campaña del Guardián Oscuro
	/
	¿Qué hace falta para dirigir esta campaña?

	ADP49A1.tmp
	/
	La Campaña del Guardián Oscuro
	/
	¿Qué hace falta para dirigir esta campaña?


	Página en blanco
	Página en blanco
	Página en blanco
	Página en blanco
	Página en blanco
	Página en blanco
	Guardián Oscuro.pdf
	Guardián Oscuro Saga.pdf
	portada.pdf
	PAGINA BLANC
	Contenido
	1TUAsí empezó todo
	1TULa Estrella Remota
	Planos
	Exterior
	Sección lateral
	Cubierta superior de artillería
	Cubierta 1
	Cubierta 2
	Cubierta 3
	Cubierta 4
	Cubierta inferior de artillería

	Detalle
	Modificaciones recientes
	Miscelánea
	Actuales condiciones de operatividad
	Cubierta superior de artillería
	Cubierta 1
	Cubierta 2
	Cubierta 3
	Cubierta 4
	Cubierta inferior de artillería


	Objetivos de la misión
	Carta de astrogación: Sector Kathol
	Organigrama
	Personajes
	“Abuelita” Firdaaz
	Doctor Akanseh
	Boom
	Brandis Turgah
	Sargento Brophar Tofarain
	Cobb Unser
	Dann Drugah
	Teniente Darryn Thyte
	Dasha Defano
	Edly Fasalk “Tirohecho”
	Genna Seedar
	Oficial de Seguridad Gorak Khzam
	Gunthar
	Teniente Jessa Dajus
	Primera Oficial Kaiya Adrimetrum
	Capitán Keleman Ciro
	Kl’aal
	Krudar
	Lofryyhn
	Loh’khar el Descubridor
	Nizzal
	Noell Ciro
	Qesya Vth’naar
	Teniente Ranna Gorjaye “Chasca-alas”
	Rizzal
	Scoryn
	T’achak T’andar
	Tanner Carzyn
	Thanis Gul-rah
	Unda Lagor
	Vegath Tist
	Vizzal

	Droides
	Droides médicos 2-1B
	Droide Capataz DD-19
	Droide Elevador
	Droides de Energia
	Droides de Seguridad K4
	Cápsulas Mensajeras
	Droides Oruga
	Droides Astromecánicos R2
	Droides Astromecánicos R3
	Droide de Intendencia R-97
	Droides Trabajadores Roche
	Droides de Servicio SE4
	Droides Sonda

	Naves
	Estrella Remota
	Caza Ala X T-65B
	Caza Defensor
	Transbordador de Combate Aegis
	Muvon

	Vehículos
	“Ultraveloz” de Mobquet
	VAUL de la Nueva República
	VET-1 de la Nueva República

	Otros
	Especialista Técnico
	Especialista Técnico Superior


	INTRO CAMPAÑA
	FARSTAR vertical
	FARSTAR completo
	/
	UESTRELLA REMOTA
	UMiscelánea
	UActuales condiciones de operatividad

	objetivos de la mision
	MAPA KATHOL
	organigrama
	Abuelita Firdaaz
	Akanseh
	Boom
	Brandis Turgah
	Brophar Tofarain
	Cobb Unser
	Dann Drugah
	Darryn Thyte
	Dasha Defano
	Edly Fasalk “Tirohecho”
	Genna Seedar
	Gorak Khzam
	Gunthar
	Jessa Dajus
	Kaiya Adrimetrum
	Keleman Ciro
	Klaal
	Krudar
	Lofryyhn
	Lohkhar
	Nizzal
	Noell Ciro
	Qesya Vth’naar
	Ranna Gorjaye
	Rizzal
	Scoryn
	T'achak T'andar
	Diseñador de naves: Estas entrenado para diseñar (y rediseñar) naves.
	Beneficio: Puedes diseñar una nave desde el principio. Hacerlo requiere un mínimo de 30 días y una tirada de mecánica CD25, sumando 1 a la CD y 1 día al tiempo por cada 100000 créditos adicionales del coste del diseño final mas allá de los primeros 10...

	Tanner Carzyn
	Thanis Gul-rah
	Unda Lagor
	Vegath Tist
	Vizzal
	21B
	CAPATAZ
	ELEVADOR
	ENERGIA
	K4
	MENSAJERAS
	ORUGA
	R2
	R3
	R97
	ROCHE
	SE4
	SONDA
	farstar 1
	ala-x 1
	ala-x 2
	ala-x 3
	ala-x 4
	ala-x 5
	ala-x 6
	ala-x 7
	ala-x 8
	defensor 1
	defensor 2
	defensor 3
	defensor 4
	aegis 1
	muvon 1
	Ultraveloz de Mobquet 1
	Ultraveloz de Mobquet 2
	Ultraveloz de Mobquet 3
	Ultraveloz de Mobquet 4
	Ultraveloz de Mobquet 5
	Ultraveloz de Mobquet 6
	VAUL de la NR 1
	VAUL de la NR 2
	VAUL de la NR 3
	VAUL de la NR 4
	VET1 de la NR 1
	VET1 de la NR 2
	Especialista técnico
	Especialista técnico
	Especialista técnico superior

	PAGINA BLANC
	ADP1CF4.tmp
	/
	La Campaña del Guardián Oscuro
	/
	¿Qué hace falta para dirigir esta campaña?

	ADP49A1.tmp
	/
	La Campaña del Guardián Oscuro
	/
	¿Qué hace falta para dirigir esta campaña?


	Página en blanco
	Página en blanco
	Página en blanco
	Página en blanco
	Página en blanco
	Página en blanco

	Jinetes del Maelstrom.pdf
	SWD6 Redux - Jinetes del Maelstrom - Planos.pdf
	jinetes 1
	jinetes 2
	jinetes 3
	jinetes 4


	Página en blanco
	Página en blanco
	Página en blanco
	Página en blanco
	Página en blanco
	Página en blanco
	Página en blanco
	Página en blanco
	Página en blanco
	Página en blanco



