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COSTE 20

COSTE 25

[l CIBERNETICO \\

Cada rango de este talento eli-
mina M de todas las tiradas
que hagas para construir, repa-
rar o instalar implantes ciber-
néeticos. Los implantes y sus
materiales cuestan un 50%
menos.

Il MAS TUERCAS

QUE HUESOS

Cada rango de este talento in-
crementa en 1 el limite de im-
plantes que puedes llevar.

Il INGENIERIA

REDUNDANTE

Ganas la capacidad de curarte
con parches de reparacion.
Ademas, puedes ser curado
con tiradas de mecanica.

Il 0JO PARA

LOS DETALLES

Después de hacer una tirada
de Mecanica o Computadoras,
puedes sufrir tanta tension
como rangos de Ojo para los
detalles tengas para

cambiar 3¢ por £}

[l SOBRECARGA \

Una vez por encuentro puedes
usar una accion de Sobrecarga
haciendo una tirada Dificil
(® & @) de Mecanica. Si ob-
tienes éxito el ciber-implante
dara bonificadores adicionales
(Ver descripcion). Pero con v/
queda inutilizado hasta el final

Qencuentro. /

Il SOBRECARGA
MEJORADA

Puedes gastarw 0 @ en
una accion de sobrecarga para
tener inmediatamente otra ac-
cion.

Il MAS TUERCAS
OUE HUESOS
Cada rango de este talento in-

crementa en 1 el limite de im-
plantes que puedes llevar.

Il ENDURECIDO
m

+2 al umbral de Heridas.

Il MAS TUERCAS
QUE HUESOS
Cada rango de este talento in-

crementa en 1 el limite de im-
plantes que puedes llevar.

Il CINTURON DE
ACCESORIOS

Gasta 1

punto de Destino para
realizar una actividad menor
de Cinturon de accesorios y sa-
car de una mochila o cinturon
cualquier objeto 0 arma (con
restricciones) que no figurase

previamente en tu inventario.

Il TRANSFERENCIA \
ENERGETICA

Puedes sufrir 1 de tension para
realizar una maniobra de
Transferencia energética para
dar energia a un dispositivo
desconectado o recargar la
municion de un arma de muni-

cion energeética.

Il ROBUSTO

Cada rango de este talento te
permite reducir en 10 el resul-
tado de toda herida critica su-
frida (hasta un minimo de 1).

+2 al umbral de Heridas.

Il ENDURECIDO |

[l CIBERNETICOD \\

Cada rango de este talento eli-
mina M de todas las tiradas
que hagas para construir, repa-
rar o instalar implantes ciber-
néeticos. Los implantes y sus
materiales cuestan un 50%
menos.

N\

Il CIRUJAND

Si superas una tirada de Medi-
cina para ayudar a un perso-
naje a recuperar Heridas, éste
recupera tantas Heridas adicio-
nales como tu rango en este
talento.

I MAS TUERCAS
QUE HUESOS
Cada rango de este talento in-

crementa en 1 el limite de im-
plantes que puedes llevar.

Il ROBUSTD

Cada rango de este talento te
permite reducir en 10 el resul-
tado de toda herida critica su-
frida (hasta un minimo de 1).

Il SOBRECARGA
SUPERIOR

Antes de hacer una accion de
sobrecarga puedes elegir cual-
quier nimero de implantes que
tengas instalados aumentando
la dificultad en 1 por implante
adicional. Pero con ¥ el DJ
puede inutilizar uno de los im-
plantes sobrecargados hasta

que se repare. /

N\

Il CIRUJAND

Si superas una tirada de Medi-
cina para ayudar a un perso-
naje a recuperar Heridas, éste
recupera tantas Heridas adicio-
nales como tu rango en este
talento.

Il DEDICACION

+ 1 a una caracteristica (esto
no puede aumentar su puntua-
cion por encima de 6).




Técnico: Arbol de talentos del técnico de droides

Habilidades profesionales: Astronavegacion, Computadoras, Coordinacion, Disciplina, Mecanica, Percepcion, Pilotar vehiculo planetario.

Habilidades profesionales del técnico cibernético: Computadoras, Frialdad, Liderazgo, Mecanica. i
B APLOMO o

[l COMPARTIMENTO \
OCULTO

[l REPARADOR

\ Il HABLAR BINARIO

DE MAQUINARIA

Cuando hagas una tirada de
Mecanica para curar heridas a
un personaje, éste se recupera
una herida adicional por cada
rango de Reparador de Maqui-
naria que tengas.

Consigues un compartimento
oculto en un vehiculo o pieza
de equipo en el que puedes
guardar material cuyo impedi-
mento total no exceda tu
rango en este talento.

Il ARTESAND
HABILIDOSO

Elimina un M de las tiradas de
reparar, modificar, construir o
programar droides por cada
rango de Artesano Habilidoso
que tengas. Ademas, reduce el
coste del material para crear
droides a la mitad.

H APLOMOD

+ 1 alumbral de Tension.

Il 0J0 PARA

LOS DETALLES

Después de hacer una tirada
de Mecanica o Computadoras,
puedes sufrir tanta tension
como rangos de Ojo para los
detalles tengas para

cambiar 3¥ por o

Il HABLAR BINARIO
EXPERTO

Una vez por encuentro puedes
hacer una maniobra de Hablar
Binario; Tantos droides PNJ
como rangos tengas en Hablar
Binario pueden usar una habili-
dad que escoja el jugador con
los mismos rangos que tenga

Cuando dirijas a PNJ droides,
cada rango de este talento
anade I a todas sus tiradas.

Il APLOMO

+ 1 alumbral de Tension.

Su personaje. /

Il SISTEMAS
REDUNDANTES

Una vez por partida, puedes
realizar una accion de Sistemas

redundantes haciendo una ti-
rada Facil (®) de Mecanica
para extraer piezas de un apa-
rato que esté operativo y usar-
las para reparar otro aparato
averiado sin que el primero
deje de funcionar.

Il 0J0 PARA

LOS DETALLES

Después de hacer una tirada
de Mecanica o Computadoras,
puedes sufrir tanta tension
como rangos de Ojo para los
detalles tengas para

cambiar ¥ por £},

Il REFARADOR

OE MAQUINARIA

Cuando hagas una tirada de
Mecanica para curar heridas a
un personaje, éste se recupera
una herida adicional por cada
rango de Reparador de Maqui-
naria que tengas.

B REDIRIGIR
PROCESADORES

Una vez por encuentro puedes
hacer una accion de Redirigir
Procesadores; Haz una tirada
de dificultad Media (¢ @)
de Computadoras para redu-
cir en uno una de las caracte-
risticas del droide e incremen-

Il HABLAR BINARIO
MEJORADO

Cuando pidas a un droide PNJ
que ayude a alguien, obtiene
un & adicional en la tirada que
este realizando.

[l HABLAR BINARIO

Cuando dirijas a PNJ droides,
cada rango de este talento
afade I a todas sus tiradas.

tar otra en uno. /

Il DEDICACION

+ 1 a una caracteristica (esto
no puede aumentar su puntua-
cion por encima de 6).

+ 1 alumbral de Tension.

[l HABLAR BINARIO

Cuando dirijas a PNJ droides,
cada rango de este talento
anade M a todas sus tiradas.

Il COMPARTIMENTO \
OCULTO

Consigues un compartimento
oculto en un vehiculo o pieza
de equipo en el que puedes
guardar material cuyo impedi-
mento total no exceda tu
rango en este talento.

Il REPARADOR
DE MADUINARIA

Cuando hagas una tirada de
Mecanica para curar heridas a
un personaje, éste se recupera
una herida adicional por cada
rango de Reparador de Maqui-
naria que tengas.

Il REPARADOR
DE MADUINARIA

Cuando hagas una tirada de
Mecanica para curar heridas a
un personaje, este se recupera
una herida adicional por cada
rango de Reparador de Maqui-

naria que tengas.




T

COSTE 20

COSTE 25

Il MANITAS

Puedes anadir 1 Ensamblaje
adicional a tantos objetos
como tu rango en este talento.
Cada objeto solamente puede
modificarse una vez.

Il ENTEREZA

Cuando sufres Tension de ma-
nera involuntaria, sufres 1 me-
nos de Tension por cada rango
de este talento (hasta un mi-

nimo de 1).

N

[l PROVEEDOR

HABITUAL

Una vez por partida, cuando
intentes comprar un objeto
que este disponible legal-
mente, cada rango de este ta-
lento reduce su rareza en 1.

Il VEHICULD
DISTINTIVO

Escoge un vehiculo de maximo
silueta 3 como Vehiculo Distin-
tivo. Incrementa todas las tira-
das de Mecanica hechas sobre
el vehiculo.

AN

W MANDSD

Cada rango de este talento eli-
mina M de todas tus tiradas de

Il MANITAS

Puedes anadir 1 Ensamblaje
adicional a tantos objetos

Il PINTURA
ELEGANTE

Aumenta todas las tiradas de

W PROYECTO A
LARGO PLAZO

El Vehiculo Distintivo puede te-

Mecanica. El coste en créditos |mm| como tu rango en este talento. Carisma, Engafo y Negocia- Hl| neruna silueta un punto supe-
para anadir modificaciones a Cada objeto solamente puede cion hechos en presencia de tu rior por cada rango en Pro-
tus accesorios se reduce a la modificarse una vez. Vehiculo Distintivo. yecto a largo plazo.
mitad.
Il RECICLAIE \ Il ENTEREZA Il PROYECTOD A Il ENDURECIDO
LARGO PLAZO
Puedes hacer una accion de Cuando sufres Tension de ma- +2 al umbral de Heridas.
Reciclaje para hacer una mm| nerainvoluntaria, sufres 1 me- El Vehiculo Distintivo puede te- |l
tirada de dificultad Media nos de Tension por cada rango ner una silueta un punto supe-
(¢ ¢) de Mecanica para de este talento (hasta un mi- rior por cada rango en Pro-
transformar un accesorio cons- nimo de 1). yecto a largo plazo.
truido en otro, reduciendo el
precio de construccion lo que
cueste el viejo accesorio.
Il MEJORAS Il COMPARTIMENTO \ Il MANITAS Il MAROSO
CASERAS acuLTa
Puedes anadir 1 Ensamblaje Cada rango de este talento eli-
Un arma, blindaje u objeto de Consigues un compartimento adicional a tantos objetos mina M de todas tus tiradas de
tu eleccion recibe una mejora oculto en un vehiculo o pieza Hl| como turango en este talento. |EB| Mecanica. El coste en créditos

permanente mientras la estés
usando ta.

Il MEJORAS
CASERAS

Un arma, blindaje u objeto de
tu eleccion recibe una mejora
permanente mientras la estés
usando ta.

de equipo en el que puedes
guardar material cuyo impedi-
mento total no exceda tu
rango en este talento.

Il DEDICACION

+ 1 auna caracteristica (esto
no puede aumentar su puntua-
cion por encima de 6).

Cada objeto solamente puede
modificarse una vez.

Il CHAPUCERD
NATO

Una vez por partida, puedes

repetir 1 tirada de Mecanica.

para afadir modificaciones a
tus accesorios se reduce a la
mitad.

\

Il CARGA
PERSONALIZADA
Puedes anadir 2 ensamblajes

adicionales a tu Vehiculo Dis-
tintivo.




NUEVOS TALENTOS
ARTESAND HABILIDOSO

Activacion: Pasiva
Acumulativo: Si
Especializacion: Técnico de droides

Puedes eliminar un B por rango de Artesano habili-
doso para tus tiradas de construir, reparar o modifi-
car droides. Ademas, todos los materiales para cons-
truir los droides costaran la mitad (Esto no cambia
con rangos adicionales de Artesano habilidoso).

CARGA PERSONALIZADA

Activacion: Pasiva
Acumulativo: No
Especializacion: Experto en modificaciones

Incrementa en dos los ensamblajes de tu Vehiculo
Distintivo.

CIBERNETICD

Activacion: Pasiva
Acumulativo: Si
Especializacion: Técnico cibernético

Puedes eliminar un B por rango de Cibernético para
tus tiradas de construir, reparar o instalar piezas ci-
bernéticas. Ademas, todas las piezas cibernéticas y
los materiales para construirlas costaran la mitad
(Esto no cambia con rangos adicionales de Ciberné-
tico).

HABLAR BINARIO (MEJORADO])

Activacion: Pasiva
Acumulativo: No
Especializacion: Técnico de droides

Cuando pidas a un droide PNJ que ayude a cualquier
personaje, afiade un = adicional en la tirada en la que
el droide esté ayudando (Ademas de los beneficios
habituales de ayudar).

HABLAR BINARIO (EXPERTO])

Activacion: Activa (Maniobra)
Acumulativo: No
Especializacion: Técnico de droides

Una vez por encuentro puedes hacer una maniobra
de Hablar Binario. Hasta el principio de su proximo
turno, tantos droides PNJ como rangos tengas en Ha-
blar Binario pueden usar una habilidad que escoja el
jugador con los mismos rangos que tenga tu perso-
naje.

INGENIERIA REDUNDANTE

Activacion: Pasiva
Acumulativo: No
Especializacion: Técnico cibernético

Puedes usar los parches de reparacion de emergencia
(Pagina 182 del manual basico de Al filo del impe-
rio) como si fueses un droide. También puedes seguir
beneficiandote de las inyecciones de estimulantes,
pero tendras una limitacion de uso de 5 estimulantes
y/o parches al dia. Ademas, puedes ser curado con ti-
radas de mecanica como si fueses un droide.

MAS TUERCAS QUE HUESOS

Activacion: Pasiva
Acumulativo: Si
Especializacion: Técnico cibernético

Cada rango de Mas tuercas que huesos incrementa
en uno el nimero de implantes que puedes llevar
(Consulta la pagina 173 del Manual basico de Al filo
del imperio).

010 PARA LOS DETALLES

Activacion: Activa (Actividad menor)
Acumulativo: Si

Después de hacer una tirada de Mecanica o Compu-
tadoras, pero antes de resolver la tirada, puedes su-
frir voluntariamente cualquier cantidad de estrés no

superior a tu rango en Ojo para los detalles, si lo ha-
ces convierte tantos ¥ por & como estrés hayas su-

frido.

PINTURA ELEGANTE

Activacion: Pasiva
Acumulativo: No
Especializacion: Experto en modificaciones

Aumenta en uno todas las tiradas de Carisma, En-
gafno y Negociacion hechos en presencia de tu
Vehiculo Distintivo.

PROYECTO A LARGO PLAZO

Activacion: Pasiva
Acumulativo: Si
Especializacion: Técnico de droides

Puedes escoger como Vehiculo Distintivo un vehiculo
con un punto de silueta mayor de lo normal por cada
rango de Proyecto a largo plazo.



REDIRIGIR PROCESADORES

Activacion: Pasiva
Acumulativo: No
Especializacion: Técnico de droides

Una vez por encuentro puedes hacer una accion de
Redirigir Procesadores sobre un droide. Haz una ti-
rada de dificultad Media (¢ ¢) de Computadoras
para reducir en uno una de las caracteristicas del
droide (Con un minimo de O) e incrementar otra en
uno (Maximo 7). Si el personaje es un droide, puede
hacer Redirigir Procesadores sobre el mismo.

RECICLAJE

Activacion: Activa (Accion)
Acumulativo: No
Especializacion: Experto en modificaciones

En vez de eliminar un accesorio para hacer hueco a
otro, puedes hacer una accion de Reciclaje para
transformar un accesorio en otro. Puedes hacer una
accion de Reciclaje y escoger un accesorio instalado
en uno de tus objetos, naves, o vehiculos y hacer una
tirada de dificultad Media (¢ ¢) de Mecanica redu-
ciendo el precio de construccion lo que cueste el viejo
accesorio (Con un minimo de 0).

REPARADOR DE MAQUINARIA

Activacion: Pasiva
Acumulativo: Si
Especializacion: Técnico de droides

Cuando hagas una tirada de Mecanica para curar he-
ridas a un personaje, éste se recupera una herida adi-
cional por cada rango de Reparador de Maquinaria
que tengas. (Normalmente sélo los droides pueden
ser curados con tiradas de Mecanica, como puede
verse en las paginas 111-112 del Manual basico de
Al filo del imperio).

SOBRECARGA

Activacion: Activa (Accion)
Acumulativo: No
Especializacion: Técnico cibernético

Una vez por encuentro, puedes usar una accion de
Sobrecarga haciendo una tirada Dificil (¢ ¢+¢) de Me-
canica. Si obtienes éxito el implante dara un + 1 adi-
cional a una caracteristica (Maximo 7), habilidad
(Maximo 5) o rango en un talento (Que ya tengas).

El DJ puede gastar un ¥ de la tirada para inhabilitar
el ciber-implante hasta el final del encuentro. Ade-
mas, no proporcionara ningun tipo de bonificacion
hasta que no se repare durante algunas horas ha-
ciendo una tirada Media (¢ ¢) de Mecanica.

SOBRECARGA [MEJORADA]

Activacion: Pasiva
Acumulativo: No
Especializacion: Técnico cibernético

Puedes gastar ¥ o @ de tu accion de sobrecarga
para tener inmediatamente otra accion.

SOBRECARGA (SUPERIOR]

Activacion: Pasiva
Acumulativo: No
Especializacion: Técnico cibernético

Durante tu tirada de sobrecarga, puedes elegir cual-
quier namero de implantes que tengas instalados au-
mentando la dificultad en 1 por implante adicional.

El DJ puede gastar un ¥ de la tirada para inhabilitar
uno de los ciber-implantes sobrecargados hasta el fi-
nal del encuentro. Ademas, no proporcionara ningin
tipo de bonificacion hasta que no se repare durante
algunas horas haciendo una tirada Media (¢ 4) de
Mecanica.

TRANSFERENCIA DE ENERGIA

Activacion: Activa (Maniobra)
Acumulativo: No
Especializacion: Técnico cibernético

Puedes sufrir 1 de tension para realizar una manio-
bra de Transferencia energética, si lo haces puedes
dar energia a un dispositivo desconectado (Como un
panel de datos, un droide o una puerta) hasta el final
del encuentro. También puedes recargar la municion
de un arma de municidon energética, permitiendo elu-
dir un resultado ¥ de “Sin municion”.

VEHICULD DISTINTIVD

Activacion: Pasivo
Acumulativo: No
Especializacion: Experto en modificaciones

Puedes elegir una nave o vehiculo con una silueta de
3 0 menos que te pertenezca. Esta nave o vehiculo
sera el “Vehiculo Distintivo” de tu personaje. Todas
las tiradas de Mecanica hechas sobre el vehiculo ob-
tienen un aumento.

Si el vehiculo se pierde o es destruido puede aplicar
“Vehiculo Distintivo” a otra nave o vehiculo que cum-
pla los requisitos. El proceso de modificar y aclima-
tarse al nuevo vehiculo puede tomar algin tiempo, a
discrecion del DJ. Dos personajes no pueden tomar
como “Vehiculo Distintivo” el mismo vehiculo.



Arbol de habilidad distintiva del Técnico: Invencion creativa

—

——

Il CAPACIDAD BASICA - INVENCION CREATIVA

Una vez por sesion de juego, como una accion el personaje puede gastar 2 puntos de destino y hacer una tirada Desalentadora (¢ ¢4 ¢) de
Mecanica. Si se tiene éxito, puedes usar las piezas disponibles para crear un objeto de su eleccion con una rareza de 5 o inferior. El objeto
funciona correctamente hasta el final del encuentro, en ese momento, el objeto fallara, se rompera o le ocurrira cualquier otra cosa que haga
que deje de funcionar permanentemente. La naturaleza exacta del dispositivo que el personaje esta intentando construir y su destruccion debe

ser aprobada por el DJ.

Il ELIMINAR
CONTRATIEMPOS

Elimina un M de las tiradas de
Creacion Ocurrente.

Il REDUCIR
DIFICULTAD

Reduce la dificultad de Crea-
cion Ocurrente a Dificil (¢ ¢4).

Il INCREMENTAR
RAREZA

Incrementa la rareza del objeto
que puedes construiren 1.

Il INCREMENTAR
RAREZA

Incrementa la rareza del objeto
que puedes construiren 1.

Il ELIMINAR
CONTRATIEMPOS

Elimina un M de las tiradas de
Creacion Ocurrente.

Il DESTINOD

Creacion Ocurrente cuesta un
punto de destino menos
(Cuesta 1 punto en vez de 2).

Arbol de habilidad distintiva del Técnico: Calibracion asombrosa

de

Il INCREMENTAR
RAREZA

Incrementa la rareza del objeto
que puedes construiren 1.

Il CAMBIO DE
ESCALA

Puedes hacer vehiculos de
silueta 2 0 menos con Creacion
Ocurrente.

L

Il CAPACIDAD BASICA - CALIBRACION ASOMBROSA

Una vez por sesion, como una actividad menor puedes gastar 2 puntos de Destino para relanzar hasta dos dados de una tirada. Calibracion

Asombrosa no puede usarse con O

Il ELIMINAR
CONTRATIEMPOS

Elimina un M de las tiradas de
Creacion Ocurrente.

Il DESTINOD

Calibracion Asombrosa cuesta
un punto de destino menos
(Cuesta 1 punto en vez de 2).

Il INCREMENTAR
NUMERD
Incrementa en uno la cantidad

de dados que puedes relanzar
con Calibracion Asombrosa.

Il MINIMIZAR

RIESGOS

Reduce un dado @ que vaya a
ser relanzado con Calibracion
Asombrosa para cambiarlo por
uno 4.

Il FRECUENCIA

Puedes usar Calibracion Asom-
brosa una vez adicional por se-
sion de juego.

Il OPTIMIZACION

Aumenta un dado ¢que vaya a
ser relanzado con Calibracion
Asombrosa para cambiarlo por

uno

Il INCREMENTAR

NUMERD

Incrementa en uno la cantidad
de dados que puedes relanzar
con Calibracion Asombrosa.

Il PERSPICACIA
COMPARTIDA

Puedes usar Calibracion Asom-
brosa en una tirada de un
aliado que esté miimo a dis-
tancia cercana de ti.






