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Introduccién

Para esos individuos peculiares que se ganan la vida en las rutas
espaciales, su astronave no es sélo un medio de transporte;
también es un activo de su empresa e incluso su hogar. Como
vive a bordo de sus naves y conoce al dedillo todos sus atribu-
tos, tanto los positivos como los negativos, es bastante habitual
que la tripulacion realice sus propias modificaciones para
adecuarla a sus necesidades. Trasteando con los sistemas que
vienen de serie o adquiriendo piezas nuevas y kits de
conversion, una tripulacion habil y entregada puede mejorar el
rendimiento y las prestaciones generales de su nave por encima
de las especificaciones del disenio original. Motores sublumi-
nicos mas potentes, hiperimpulsores mds rapidos, sensores mas
precisos y otras modificaciones menos evidentes son comunes
entre los viajeros espaciales, corredores y chapuceros empeder-
nidos que operan en el Borde Exterior.

ACCESORIOS

A continuaciéon se ofrece una pequeia seleccién de los
accesorios mas comunes vistos en naves modificadas en los
territorios del Borde Exterior. Los hay de todo tipo, desde
amarras magnéticas y motores mds grandes hasta compar-
timentos ocultos y blindajes mas resistentes. Esta lista no es en
modo alguno exhaustiva (seria imposible dado el limitado
espacio de este documento), sino que constituye una muestra
representativa de las posibilidades existentes a la hora de
personalizar una nave espacial. Se anima al DJ a que disele sus
propios accesorios para adaptarlos a los gustos de los jugadores
y a las necesidades de cada campana.

BLINDAJE MEJORADO DE CARBONOY
DURACERO

Estas placas de blindaje producidas por numerosos fabrican-
tes de astronaves estan hechas de un complejo entramado de
nanotubos de carbono tejidos con hebras de duracero. Se
fusionan al casco a nivel molecular y proporcionan protec-
cién adicional en detrimento de la maniobrabilidad. Esta
modificaciéon puede instalarse en todas las astronaves y vehi-
culos.

Modelos de ejemplo: Planchas blindadas de ferromagnesio,
ldminas de ceramica ablativa.

Modificadores basicos: Afiade 1 al Blindaje del vehiculo y
reduce su Manejo en 1.

Opciones de modificacion: Ninguna.

Ensamblajes necesarios: 2.

Precio: 2.000 créditos por cada punto de Silueta del vehiculo.
Rareza: 3.

ASTRONAVES, VEHICULDS
Y MODIFICACIONES

Como ocurre con el equipo personal, las astro-

naves y vehiculos pueden mejorar su rendimiento
con la instalacion de modificaciones. Para ello se
siguen las mismas reglas descritas en el Capitulo
V: Equipo. La tnica diferencia radica en que la
instalacion de cada modificacion cuesta 10 veces
mas en el caso de astronaves y vehiculos, debido
a su tamafo y complejidad superiores.

BOYA SENUELO

Uno de los accesorios favoritos de los canallas y piratas, las
boyas seiiuelo son a menudo dispositivos improvisados a partir
de piezas rescatadas, incluidos transpondedores y sistemas de
comunicaciones. Aunque visualmente no se asemeja a nada mas
que a un cilindro, o a una amalgama de piezas de desecho, un
metro mas o menos, una boya sefiuelo bien construida puede
engafiar a los sensores a cierta distancia. La boya transmite una
seial de transpondedor, emite flujos de iones y emite otros
datos y sefales asociados con naves estelares. Este accesorio se
puede aplicar a cualquier nave estelar.

Modelos de ejemplo: Numerosas variantes personalizadas.
Modificadores basicos: Una boya sefiuelo puede ser lanzada
con una accién. La boya parece ante los sensores como una
nave, y se puede programar con una seial de transpondedor
especifica con una tirada Dificil ("’) de Computadoras.
Ademas, la boya se puede configurar para transmitir una sefial
de socorro u otros datos. Un personaje que opera los sensores
de una nave puede hacer una tirada Dificil (“‘) de
Computadoras para identificar que la boya no es una nave real.
Una vez que la boya es lanzada, ya no cuenta como parte de la
nave a menos que sea recogida.

Opciones de modificacion: 2 modificaciones para afiadir [l a
las tiradas de Computadoras realizadas para identificar la boya.
Ensamblajes necesarios: 0.

Precio: (R) 5.000 créditos.

Rareza: 5.

CANON BLASTER DEFENSIVO DE
SUPERFICIE AX-108 "ZUMBADOR DE
TERRENO"

Disenlado para proporcionar defensa antipersonal durante el
despegue cuando se estd en tierra, el AX- 108 “Zumbador de
Terreno” de BlasTech es una modificacion popular en las naves
cuyos propietarios esperan problemas. Con unas poderosas
descargas y un alto indice de disparos, el AX-108 es retractil y se
pliega en un compartimento oculto en el casco de la nave.
Mientras que el arma se puede operar manualmente desde la
cabina, también se puede activar de forma remota.

Modelos de ejemplo: Caioén blaster defensivo de superficie
BlasTech AX-108 “Zumbador de Terreno”.
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Modificadores basicos: Canidn blaster AX-108 (este perfil se
utiliza a escala personal, no planetaria; Armas a distancia pesa-
das; dafo 12; critico 3; alcance medio; Automatica, Perforante
2). Dispara de forma auténoma con 2 rangos en Armas a dis-
tancia pesadas (“). Esta arma se utiliza a escala personal,
no planetaria. Compatible con vehiculos de Silueta 3 o mayor.

Opciones de modificacion: 2 modificaciones para aumentar
en uno el rango de Armas a distancia pesadas de la funcién
automatizada.

Ensamblajes necesarios: 1.

Precio: 2.000 créditos.

Rareza: 6.

CAMPO DE CONTENCION

Diseniado para una instalacion permanente, un generador de
campo de contencidén consta de dos generadores planos y
cilindricos, uno atornillado al suelo y el otro al techo, que
mantienen cautivo a un individuo en un poderoso campo de
estasis. Los individuos retenidos en un campo de contencién
usan grilletes magnéticos y estan suspendidos en el aire,
completamente aislados del mundo que las rodea. Cuando se
mantienen en un campo de contencién, las personas
generalmente estan equipadas con monitores de bio-sefales
debido a que el entorno estresante de los campos puede causar
ataques al corazdn, dafio cerebral o muerte si no estd
sintonizado correctamente. Este accesorio se puede instalar en
cualquier nave de Silueta 4 o superior.

Modelos de ejemplo: Campo de contenciéon Al de Armeros
Gordari.

Modificadores basicos: Un campo de contencién puede
contener una criatura de Silueta 1. Un individuo retenido
dentro de un campo de contencién es completamente incapaz
de moverse, aunque todavia puede escuchar, ver y hablar.
Escaparse en estas circunstancias es increiblemente dificil y,
por lo tanto, solo se puede intentar a discrecion del D].

Como accién, un personaje que opera el campo puede usarlo
para infligir dafo al prisionero; el personaje encarcelado en el
interior debe realizar una tirada Dificil ( ) de Aguante,
y sufre 1 Herida por cada 'Y obtenido en la tirada. El opera-
dor puede gastar {8} para infligir 1 Tension al prisionero.
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Opciones de modificacion: Ninguna.
Ensamblajes necesarios: 2.

Precio: (R) 7.500 créditos.

Rareza: 9.

CELDA DE PRISIONERO MEJORADA

Una celda de prisionero es una modificaciéon del mercado de
accesorios que proporciona a una nave un sistema integral de
contencion y transporte de prisioneros. Incluye dos celdas con
capacidad para un individuo de tamafio humano cada una, con
soporte vital y las necesidades basicas cubierta. También
incluye numerosos sistemas de seguridad para las celdas en si y
la nave en general. Se instalan camaras, sensores de movimien-
to y potentes cerraduras electrénicas en las escotillas y puertas
de toda la nave. Este accesorio se puede instalar en cualquier
nave capaz de transportar prisioneros.

Modelos de ejemplo: Varios modelos.

Modificadores basicos: Instalacién completa de encarcela-
miento y seguridad para hasta 2 prisioneros.

Opciones de modificacién: 4 modificaciones de soporte
para un prisionero adicional.

Ensamblajes necesarios: 3.

Precio: 3.500 créditos.

Rareza: 7.

CIRCUITOS DE CONTROL HIDRAULICO

Los circuitos de control hidraulico suponen un retroceso a una
era anterior en la construccion de naves. En vez de utilizar el
material conductivo tradicional comprimido hasta formar
paneles aglomerados capaces de transferir energia electromag-
nética, los circuitos de control hidraulico emplean innume-
rables tubitos de transpariacero casi microscopicos rellenos de
un metal liquido sumamente conductivo de composicion
similar al mercurio. Mantenido a presioén y regulado por una
serie de valvulas, este metal controla el flujo energético.
Voluminosos, anticuados y dificiles de manipular; estos
circuitos ofrecen una resistencia increible a los efectos de las
armas de iones, hecho que no ha pasado desapercibido a los
viajeros espaciales. Esta modificacion se puede instalar en
todas las astronaves que no sean cazas estelares.

Modelos de ejemplo: Circuitos de control hidrdulico de la
Corporacién de Ingenieria Corelliana, circuitos reforzados de
Santhe/Sienar, circuitos con revestimiento aislante de
Fabritech.

Modificadores basicos: Las naves equipadas con estos
accesorios sufren la mitad del daflo causado por armas que
posean la propiedad Iénica (después de haber sido reducido
por la Proteccién). Cuando se instala este accesorio, tanto el
Manejo como el umbral de Tension de sistemas de la nave se
reducen en 1 punto.

Opciones de modificacion: 1 modificaciéon para que sea el
defensor y no el atacante quien elija el componente alcanzado
por un arma Iénica. 1 modificacion para aumentar en 1 el
umbral de Tensién de sistemas de la nave.

Ensamblajes necesarios: 2.

Precio: 1.000 créditos.

Rareza: 7.



CIRCUITO ESCLAVO

Una antigua tecnologia perfeccionada hace milenios, los circuitos
esclavos permiten a los propietarios de una nave operar sus
naves, o varios sistemas dentro de sus naves, a través de control
remoto. Ocasionalmente conocido como "Copiloto electrénico” o
"Navegante instantaneo", los circuitos esclavos ejecutan todos los
sistemas de una nave a través de un bus del sistema central que
puede activarse y desactivarse mediante un comando de voz a
través de un dispositivo tipo comunicador. Las plataformas
esclavas bdsicas permiten al usuario activar de forma remota los
sistemas de una nave y llevarla a una operatividad completa, o
apagar esos sistemas y bloquear a todos los usuarios hasta que se
ingrese un cddigo de seguridad. Los modelos mas avanzados
permiten al usuario llamar a la nave a su ubicacién actual e
incluso abrirse paso luchando con moderado éxito. Si bien son
populares en muchos circulos, los propietarios de naves
desconfian a menudo de los circuitos esclavos.

Modelos de ejemplo: Dispositivo de envié de naves "Sabio" de la
Corporacion de Ingenieria Corelliana, Sistema Esclavo de Caza
estelares "Navegante" ST-9x.4 de Incom.

Modificadores basicos: Permite que una nave o vehiculo se
active y este preparada o se desactive y se bloquee por control
remoto.

Opciones de modificacion: 1 modificacién para que una nave o
vehiculo se mueva a la ubicaciéon del propietario con una
habilidad de Pilotar igual a la del propietario. 1 modificacién
para que una nave o vehiculo use sus sistemas de armas de forma
auténoma con una habilidad igual a la del propietario.
Ensamblajes necesarios: 1.

Precio: 10.000 créditos.

Rareza: 2.

COMPARTIMENTOS PARA CONTRABANDO

Esta modificaciéon consiste en la instalacién de compartimentos
secretos en una nave, normalmente un carguero o transporte,
para guardar material de contrabando. Se usa para ocultar
mercancia (y a veces personas) de ojos curiosos, ya que son
increiblemente dificiles de descubrir. Los sitios mas habituales
para la instalacién de estos compartimentos son debajo de las
rejillas del suelo de una cubierta, detras de alguna maquinaria
pesada o en uno de los miles de recovecos y escondrijos que hay
en toda nave. Esta modificacion puede instalarse en cualquier
astronave o vehiculo que tenga una capacidad de impedimento
minima de 25.

Modelos de ejemplo: Ninguno.

Modificadores basicos: Se pueden almacenar hasta 25 puntos de
impedimento en cada compartimento. Esta carga adicional se
cuenta de cara al limite de impedimento que puede cargar el
vehiculo. Anade + 2 a la dificultad de las tiradas realizadas para
buscar compartimentos ocultos en el vehiculo.

Opciones de modificacion: 2 modificaciones de capacidad
adicional de almacenamiento (25 puntos de impedimento cada
una).

Ensamblajes necesarios: 1.

Precio: 1.200 créditos.

Rareza: 1.

A A AT

COMPUTADORA ENCRIPTADA

Un pirata informatico experto sabe cdmo proteger un sistema
informatico de otros expertos en el tema de la electrénica y es
probable que tome medidas para hacer precisamente eso. Ya sea
que se trate de modificaciones y programacion por parte de un
miembro de la tripulacion o de un software especializado
comprado en el mercado negro, los sistemas cifrados pueden
proteger a una nave contra ataques de pirateo en el puerto
espacial y durante la batalla. Ademds de prevenir catastrofes
durante los encuentros, la seguridad adicional es de gran utilidad
para cualquier grupo que quiera mantener sus datos privados.
Este accesorio se puede aplicar a cualquier vehiculo o nave
espacial.

Modelos de ejemplo: Numerosas variantes personalizadas.
Modificadores basicos: Incrementa una vez la dificultad de todas
las tiradas de Computadoras realizadas para piratear los sistemas
informaticos de la nave.

Opciones de modificacion: 2 modificaciones para anadir [l a las
tiradas de Computadoras realizadas para piratear los sistemas
informaticos de la nave.

Ensamblajes necesarios: 0.

Precio: 1.000 créditos.

Rareza: 6.
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COMPUTADORA DE PIRATERIA
INFORMATICA

Aunque la mayoria de las naves estelares incluyen computa-
doras sofisticadas y equipos de comunicaciones capaces de
penetrar en los sistemas de las naves enemigas, estas tacticas de
guerra electronica generalmente se pasan por alto en favor de
ataques mds convencionales. Sin embargo, algunos equipos rea-
lizan esfuerzos para actualizar sus sistemas a bordo para este
tipo de trabajo. Con el equipo y el software adecuados, un
experto en informatica capacitado puede convertirse en uno de
los miembros de la tripulacion mads valiosos en una batalla
espacial. Muchos técnicos contintan jugueteando y anadiendo
mas sistemas informaticos a la nave con el paso del tiempo, a
veces provocando la confusion y frustracion de otros tripu-
lantes. Este accesorio se puede aplicar a cualquier nave estelar.

Modelos de ejemplo: Varios modelos personalizados.
Modificadores basicos: Cuenta como un equipo de pirateria
informatica que puede ser utilizado por un pasajero. Afade
automdticamente @ a las tiradas de Computadoras realizadas
para piratear los sistemas de las naves enemigas.

Opciones de modificacion: 2 modificaciones de talento innato
(Descifrador), 1 modificaciéon de talento innato (Programacion
defensiva).

Ensamblajes necesarios: 1.

Precio: 5.000 créditos.

Rareza: 6.

ESCUDOS SOBRECARGADOS

La mayoria de las matrices de escudos tienen el potencial de
generar un campo mas fuerte. Sin embargo, esto tiene el
potencial de dafiar la propia matriz. A pesar de los riesgos,
algunos ingenieros de a bordo modifican los escudos para
permitir un aumento de la emisién de energia durante unos
pocos minutos en medio de la batalla, para aportar defensa
adicional y permitirles escapar o derrotar al enemigo antes de
sufrir las repercusiones.

Modelos de ejemplo: Reforzadores de escudo de Astilleros de
Impulsores Kuat, mejora de escudos de rayo de Tecnologias
Outlaw.

Modificadores basicos: Una vez por encuentro como accién, un
personaje puede intentar una tirada Media (“) de Mecanica
para sobrecargar los escudos de la nave, agregando dos puntos
de defensa a todas las zonas de defensa durante un asalto, mds
un asalto adicional por cada {2 obtenido. Sin embargo, si la
tirada genera {8}45) 0 ), entonces los escudos sobrecargados se
queman inmediatamente y dejan de funcionar hasta que se
reparen.

Opciones de modificacion: Ninguna.

Ensamblajes necesarios: 1.

Precio: 4.000 créditos.

Rareza: 4.
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GENERADOR DE ESCUDOS REFORZADOS

Una buena defensa es crucial para mantener una astronave
operativa en el tumultuoso espacio del Borde Exterior. Los
generadores de escudo EGIDA de P-K y otros modelos similares
mejoran las pantallas de rayos y particulas de la nave para
aumentar su resistencia y facilitar su manejo. Aunque la EGIDA
solamente mejora una zona de defensa cada vez, se puede
obtener un rendimiento superior de estas unidades realizando
ajustes ulteriores. Esta modificacién puede instalarse en cual-
quier astronave o vehiculo.

Modelos de ejemplo: Generador de escudos 721 a EGIDA de
Phoa-Kingsmeyer, generador de escudos Empalizada 880 de
AIK, refuerzo de escudos SH-2/a.Z de Sienar.

Modificadores basicos: 1 punto de Defensa adicional en una
zona de defensa cualquiera.

Opciones de modificacion: 2 modificaciones para afadir 1
punto de Defensa adicional a una zona de defensa cualquiera.
Ensamblajes necesarios: 2.

Precio: 3.800 créditos.

Rareza: 5.

GENERADOR DE HIPERIMPULSO

Los generadores de hiperimpulso mejorados aumentan la velo-
cidad de una nave a través del hiperespacio, permitiéndole
completar trayectos en menos tiempo del habitual. Esta modifi-
cacion puede instalarse en cualquier astronave provista de hiper-
impulsor.

Modelos de ejemplo: Generador de hiperimpulso SSP05 de Isu-
Sim, sistema hiperimpulsor S/ig-30 de SFS, generador de hiper-
impulso Salto Estelar de AIK.

Modificadores basicos: Reduce en 1 la clase del hiperimpulsor
(hasta un minimo de 1).

Opciones de modificacion: 2 modificaciones para reducir en 1
la clase del hiperimpulsor (hasta un minimo de 0,5).
Ensamblajes necesarios: 1.

Precio: 6.400 créditos.

Rareza: 4.

HANGAR RECONVERTIDO

Algunas astronaves o vehiculos pueden reformarse para trans-
portar otros vehiculos mds pequefios en bodegas de carga recon-
vertidas. Esta modificacion s6lo se puede instalar en naves de
Silueta 5 o superior.

Modelos de ejemplo: Ninguno.

Modificadores basicos: El vehiculo puede albergar en su interior
varios vehiculos de menor tamafio (con una Silueta méxima 2
puntos inferior a la suya propia) en un hangar auxiliar recon-
vertido. La capacidad méxima se calcula sumando la Silueta
combinada de todos los vehiculos. Los vehiculos de Silueta 5
pueden transportar un total equivalente a Silueta 5, los de Silueta
6 tienen cabida para una Silueta total de 20, y los vehiculos de
Silueta 7 y superior pueden transportar vehiculos cuya Silueta
combinada no pase de 60. El DJ debe aplicar su propio criterio y
el sentido comun a la hora de determinar qué vehiculos pueden
caber o no en este hangar improvisado.



Opciones de modificacion: 5 modificaciones para aumentar
la Silueta total maxima permitida en 1 punto.

Ensamblajes necesarios: 2.

Precio: 5.000 créditos por cada punto de Silueta del vehiculo
modificado.

Rareza: 3.

MATRIZ DE ENCRIPTACION SUBESPACIAL

El fuerte control del Imperio sobre la HoloNet obliga a la
Rebelion a depender principalmente de los transceptores
subespaciales para las comunicaciones. Sin embargo, los
transceptores subespaciales tienen un alcance mucho mas
limitado que las transmisiones de HoloNet, por lo que
requieren repetidos relés a través de redes adicionales antes de
llegar al destinatario deseado. El riesgo de la intercepcion de
una transmision retransmitida limita las operaciones de la
Rebelion, lo que obliga a depender de naves de mensajeria y
estaciones de comunicaciones secretas para comunicaciones
de largo alcance. Sin embargo, los envios con algoritmos de
cifrado avanzados pueden enviar transmisiones codificadas
que se mezclan con el trafico normal, lo que las hace casi
indetectables y casi indescifrables, incluso si son intercep-
tadas.

Modificadores basicos: Nadie mas que el destinatario desea-
do puede detectar las transmisiones enviadas desde una nave
con este accesorio sin una tirada de Computadoras. Incre-
menta una vez la dificultad de las tiradas para interceptar o
descifrar dichas transmisiones.

Opciones de modificacion: 2 modificaciones para afiadir ll a
las tiradas de Computadoras de detecciéon enemigas, 2
modificaciones para afiadir ll a las tiradas de Computadoras
de intercepcion o descifrado enemigas.

Ensamblajes necesarios: 1.

Precio: (R) 6.000 créditos.

Rareza: 7.

MATRIZ PIRATA DE HOLONET

Aunque la HoloNet esta fuertemente regulada por el Imperio
y estd en gran parte reservada para las comunicaciones
militares, fue construida por la Antigua Republica. Los
esquemas para los transceptores de HoloNet todavia se
pueden encontrar en una serie de archivos técnicos en toda la
galaxia. El Imperio hace todo lo posible para restringir el
acceso a dicha informacién y apagar los transceptores no
autorizados, pero un operador experto puede permanecer sin
ser detectado en la HoloNet. La Rebeliéon supervisa las
comunicaciones imperiales a través de transceptores de
HoloNet en puestos de avanzada de inteligencia vital, y una
matriz pirata completa de HoloNet va mucho mas alld incluso
de las capacidades de dichas estaciones. Con una matriz pirata
de HoloNet, un equipo Rebelde puede acceder a las trans-
misiones y bases de datos del Imperio o enviar mensajes
seguros a cualquier instalacion de la galaxia. Sin embargo, el
riesgo de deteccion es alto, por lo que estas modificaciones
generalmente se montan en naves en lugar de en bases, lo que
dificulta a los Imperiales rastrear la fuente de una sefial ilegal.

Modificadores basicos: Una nave equipada con una matriz
pirata de HoloNet gana comunicaciones y capacidades de
monitorizacion unicas. Las transmisiones enviadas por dicha
nave pueden llegar a cualquier instalacién que tenga acceso a
comunicaciones interestelares. Dichas transmisiones llegan
sin demora, y no pueden ser interceptadas a menos que la
matriz pirata esté siendo rastreada por otro usuario de
HoloNet, que ya debe estar al tanto de la matriz pirata. Un
usuario de HoloNet, ya sea que esté equipado con una matriz
pirata o un transceptor legitimo, puede interceptar las trans-
misiones con una tirada Dificil (“‘) de Computadoras,
siempre que esté al tanto del remitente o el destinatario. A
discrecion del DJ, puede incrementar la dificultad de la tirada
para reflejar protocolos de seguridad particularmente impre-
sionantes. y obtenido en una tirada para interceptar una
transmision pueden ser usados por el DJ para revelar el
intento de intercepcidn y su fuente.

Opciones de modificacion: 2 modificaciones para anadir ll a
las tiradas enemigas para interceptar una transmision saliente,
2 modificaciones para afiadir [] a las tiradas para interceptar
comunicaciones en la HoloNet.

Ensamblajes necesarios: 2.

Precio: (R) 25.000 créditos.

Rareza: 8.

MEDIDAS DE SEGURIDAD

Hay pocas cosas mas temibles para el propietario de una nave
que ver que su nave ha desaparecido de la plataforma de
aterrizaje. Ademas de la amenaza de robo, hay muchas razones
por las cuales una tripulaciéon puede querer mantener a los
invitados indeseados fuera de su nave mientras estd sin
supervision, especialmente para cualquier tripulacién que se
dedique a actividades poco legales. Las cerraduras magnéticas
mejoradas, sefiuelos en los paneles de control, las escotillas
reforzadas y los protocolos de seguridad mejorados pueden
garantizar que una nave no se vea afectada en el puerto
espacial. Este accesorio se puede aplicar a cualquier vehiculo o
nave espacial.

Modelos de ejemplo: Proseguridad de Corporaciéon de Inge-
nierfa Corelliana, Bloqueo Extra de Astilleros de Impulsores
Kuat.

Modificadores basicos: Incrementa 2 veces la dificultad de las
tiradas de Actividad criminal y Computadoras para obtener
acceso no autorizado a la nave.

Opciones de modificacion: 2 modificaciones para afiadir ll a
las tiradas de Actividad criminal y Computadoras para obtener
acceso no autorizado a la nave.

Ensamblajes necesarios: 0.

Precio: 500 créditos por cada punto de Silueta de la nave
espacial o el vehiculo.

Rareza: 4.

MODIFICACIONES DE VEHICULOS
AL FILO DEL IMPERIO
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MEJORA DE ARMAMENTO

Esta modificacion consiste en el simple acto de instalar mds
armas (o mads pesadas) en una astronave o vehiculo. Las posi-
bles combinaciones de sistemas de armamento son practica-
mente ilimitadas gracias a la diversidad de armas existentes en
la galaxia. Esta modificaciéon puede instalarse en cualquier
astronave o vehiculo.

Modelos de ejemplo: Tubo lanzatorpedos de protones Flex de
Arakyd, candn idnico pesado SW-6 de ArMek.

Modificadores basicos: En la Tabla 1-1: Mejora de armamento
se relaciona la lista de armas que pueden instalarse en cada tipo
de nave. No se trata de una lista exhaustiva, pero sirve como
referente para otras armas menos convencionales.

Opciones de modificacion: Ninguna.

Ensamblajes necesarios: 0 si se sustituye uno de los sistemas
de armamento de la nave, 1 si se trata de anadir un arma nueva.
Los sistemas de armamento que combinan varias armas
siempre ocupan 1 Ensamblaje, incluso aunque sustituyan a una
de las armas de la nave.

Precio: Varia.

Rareza: Varia.

TABLA 1-1: MEJORA DE ARMAMENTO

Arma Precio/rareza Silueta ‘
minima
Campo de traccion ligero 6.000/4 4-10
Campo de traccion medio 8.000/5 5-10
Campo de traccion fuerte 10.000/6 5-10
Carfion blaster automatico 3.000/3 2-10
Cafon blaster ligero 4.000/2 2-10
Canon blaster pesado 5.000/3 3-10
Caron de iones ligero 5.000/5 3-10
Carnon de iones medio 6.000/6 5-10
Caron de iones pesado 7.500/7 6-10
Cafones laser cuadruples 8.000/6 4-10
Caron laser ligero 5.500/4 3-10
Carnon laser medio 7.000/4 3-10
Cafon laser pesado 7.500/5 4-10
Lanzamisiles de impacto 7.500/5 3-10
Lanzatorpedos de protones (R) 9.000/7 3-10
Turbolaser ligero (R) 12.000/7 5-10
Turbolaser medio (R) 15.000/7 6-10
Turbolaser pesado (R) 20.000/8 6-10
Enlazar dos o mas armas del + la mitad del Segin el
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MODIFICACION ANFIBIA

La mayoria de las naves espaciales y otros vehiculos que no
estan disenados especificamente para ello no son aptos para su
uso bajo el agua. Las naves estelares generalmente no son
hidrodinamicas, y los cascos disefiados para gravedad cero y
uso atmosférico pueden sufrir dafios por la presion de las
profundidades marinas. Sin embargo, con la adicién de
turbinas, modificaciones a los motores y refuerzo de la estruc-
tura, casi cualquier vehiculo puede estar en condiciones para
navegar. Este accesorio se puede aplicar a cualquier vehiculo o
nave espacial que pueda entrar en la atmosfera.

Modelos de ejemplo: Varios modelos personalizados.
Modificadores basicos: El vehiculo puede operar bajo el agua
sin penalizacién.

Opciones de modificacion: Ninguna.

Ensamblajes necesarios: 1.

Precio: 1.000 créditos por cada punto de Silueta de la nave es-
pacial o el vehiculo.

Rareza: 5.

MOTORES IONICOS SOBRECARGADOS

Las personas que viven al margen de la sociedad galactica, y las
personas involucradas en actividades criminales, en particular,
a menudo necesitan moverse rapidamente cuando las cosas se
ponen mal. Los motores de iones sobrecargados permiten que
una nave acelere mas rdpidamente, pero con el tiempo tienden
a danar los sistemas de la nave. Muchos constructores de naves
ven el uso de tales modificaciones como maltrato a sus obras.
Este accesorio se puede aplicar a cualquier nave estelar de
Silueta 3 0 menor.

Modelos de ejemplo: Optimizador de aceleracion Opcién 3 de
Astilleros Gallofree, varios modelos personalizados.
Modificadores basicos: Anade 1 a la Velocidad del vehiculo y
reduce en 1 su Manejo.

Opciones de modificacion: 1 modificaciéon de talento innato
(Atajo), 1 modificacion de talento innato (Escurridizo).
Ensamblajes necesarios: 3.

Precio: 9.500 créditos.

Rareza: 4.

PAQUETE DE CONTRAMEDIDAS
ELECTRONICAS

Las contramedidas electronicas como la serie 995 de
Fabritech estdn disefiadas para cegar y ensordecer naves
enemigas emitiendo un intenso torrente de interferencias y
datos basura que nubla los sensores y bloquea todas las
comunicaciones a alcance de bocajarro de la nave emisora.
Aunque de este modo se consigue que la nave resulte
mas dificil de ver y de alcanzar, la energia necesaria para
activar las contramedidas somete los componentes
eléctricos de la nave a una gran tensiéon. Otros sistemas
poseen modos de emision concentrada que pueden
dirigirse contra naves especificas a mayores distancias. Esta
modificacién puede instalarse en todas las astronaves y
vehiculos.



Modelos de ejemplo: Paquete de contramedidas electronicas
995 Nube Tormentosa de Fabritech, bloqueador de sensores de
corto alcance Fantasma 4x de Miradyne, emisor de inter-
ferencias tactico 220-SIG de AIK.

Modificadores basicos: Bloquea los sensores que operan
dentro del alcance indicado, haciendo que la Silueta de la nave
o vehiculo se considere 1 punto inferior cuando se dispara
contra ella. Notifica inmediatamente a todas las naves del
sistema estelar (o en un radio de 100 kilémetros, si se halla en
un planeta) de la existencia de la nave o vehiculo.

Opciones de modificacion: 1 modificacion para aumentar en
1 la dificultad de los ataques adicionales generados por la
propiedad de arma Guiada.

Ensamblajes necesarios: 1.

Precio: 3.000 créditos.

Rareza: 6.

PUERTO PARA DROIDE ASTROMECANICO

Los puertos Astromech se encuentran tipicamente en cazas
estelares, lanzaderas y ocasionalmente en aerodeslizadores.
Instalado durante la construccién y totalmente integrado en
los sistemas de un vehiculo, un puerto para droide
astromecanico permite que un droide astromecanico,
generalmente uno de los droides de la serie R de Industrias
Automaton, acceda a los diversos sistemas de la nave a través
de su interfaz SCOMP. Un droide instalado en un puerto
astromecanico actiia como copiloto, ingeniero y operador de
sistemas de comunicaciones / armas, asistiendo al piloto
durante el combate, monitorizando los sistemas a bordo,
realizando calculos de astronavegacion y reparando dafios
sobre la marcha. La mayoria de las naves o vehiculos pueden
beneficiarse de la inclusion de un droide astromecanico,
especialmente aquellos que no estan equipados con un puerto
astromecanico. Para estas naves, Industrias Automaton vende
un puerto Astromech auténomo listo para su instalacion en
naves que aun no lo tienen equipado. Los puertos
astromecanicos de posventa solo pueden instalarse en naves o
vehiculos de Silueta 3 o superior. Después de un largo y
complicado proceso de instalaciéon que requiere grandes
modificaciones tanto en el casco de la nave como en sus
sistemas a bordo, la nave y el piloto obtienen todos los
beneficios de un droide astromecanico cuando se conecta uno
en el puerto. Estos beneficios van desde el control de dafios
mejorado hasta la capacidad de realizar calculos de salto en el
hiperespacio. Cuando se instala en naves estelares mas
grandes, este accesorio puede representar mas de un solo
puerto. Estas naves a menudo emplean una bahia completa
capaz de albergar multiples astromecanicos y desplegarlos en la
superficie exterior de la nave para ayudar en las reparaciones.

Modelos de ejemplo: Puerto Astromech Mk. I de Industrias
Automaton.

Modificadores basicos: Permite que la nave estelar se vincule a
un droide astromecdnico a través de SCOMP.

Opciones de modificacion: 1 modificacién de sistema auto-
matizado de expulsion del droide.

Ensamblajes necesarios: 2.
Precio: 3.000 créditos.

Rareza: 5.

REPULSOR MEJORADO

Como bien se podria adivinar por su nombre, los deslizadores
son naves rapidas por naturaleza. Para algunos pilotos, sin
embargo, no tienen suficiente velocidad. Con frecuencia, las
mejoras y modificaciones de los sistemas de repulsores pueden
provocar una aceleracion adicional de los modelos estandar de
fabrica, a pesar de que los fabricantes advierten sobre los
peligros de realizar estas personalizaciones en sus vehiculos.
Este accesorio se puede aplicar a cualquier aerodeslizador o
deslizador terrestre.

Modelos de ejemplo: Ultrapropulsor 2000 de Transportes
Ubrikkian.

Modificadores basicos: Anade 1 a la Velocidad del vehiculo y
reduce en 1 su Manejo.

Opciones de modificacion: 1 modificacién de talento innato
(Conduccién defensiva).

Ensamblajes necesarios: 1.

Precio: 1.000 créditos por cada punto de Silueta del vehiculo.
Rareza: 3.

REVESTIMIENTO SOMBRA NOCTURNA

Un recubrimiento especial fabricado por Industrias Arakyd
que desconcierta a los sensores, la sombra nocturna puede
hacer que una nave sea muy dificil de detectar. Altamente
restringido por el Imperio, el recubrimiento Sombra Nocturna
es muy solicitado por los contrabandistas que pueden obte-
nerlo.

Modelos de ejemplo: Revestimiento de vehiculos Sombra
Nocturna de Industrias Arakyd.

Modificadores basicos: Reduce el rango del alcance de los
sensores pasivos de la nave enemiga en 1 (a un minimo de
corta distancia) para detectar una nave con revestimiento
Sombra Nocturna.

Opciones de modificacion: 1 modificaciéon de combate que
disminuye la Silueta de la nave en 1.

Ensamblajes necesarios: 1.

Precio: (R) 3.500 créditos.

Rareza: 8.
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SISTEMA AVANZADO DE SELECCION DE
OBJETIVOS

El sistema avanzado de seleccion de objetivos Infalible de Taim &
Bak es un buen ejemplo de computadora de adquisicion de
blancos; emplea un sofisticado programa de imdagenes holo-
graficas para presentar al piloto o artillero una vista tridimen-

{ sional muy detallada de su objetivo. La instalacién de este sistema

aumenta la precisién de las armas de la nave y permite a los
artilleros situar mejor sus disparos, incrementando su eficacia en
combate. Esta modificacion puede instalarse en todas las
astronaves y vehiculos.

¥ Modelos de ejemplo: Sistema avanzado de seleccion de objetivos
§ LR-375a Infalible de Taim & Bak, computadora de seleccion de

blancos KR-770 Tiro Certero de Fabritech. programa de
identificacion holografica de blancos 840.z de Koensayr, compu-
tadora de seleccion de objetivos ANx 42.a Fuego Instantaneo de
Fabritech.

Modificadores basicos: Incrementa 1 vez la Capacidad de las
tiradas de Artilleria efectuadas para disparar las armas de la nave.
Opciones de modificacion: 1 modificacion de incremento adicio-
nal, 1 modificacién de talento innato (Disparo de precision), 1
modificacién de talento innato (Disparo certero).

Ensamblajes necesarios: 1.

Precio: 4.000 créditos.

Rareza: 4.
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SISTEMA DE COMUNICACIONES MEJORADO

Los sistemas de comunicaciones mejorados son potentes matri-
ces de comunicaciones subespaciales que se pueden adaptar a la
mayoria de naves de la galaxia.

Modelos de ejemplo: Transceptor subespacial Agile (TSAF) de
frecuencia de comunicaciones de Chedak, transceptor de largo
alcance SFS Ranger, transceptor de banda multiple Fabritech
44Q /.

Modificadores basicos: aumenta el rango de comunicaciones a
bordo en un intervalo de alcance.

Opciones de modificacion: 2 modificaciones para incrementar
el alcance un intervalo adicional.

Ensamblajes necesarios: 1.

Precio: 4.800 créditos.

Rareza: 6.
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TRANSPONDEDOR SECUNDARIO

Si bien es posible modificar la senal del transpondedor de una
nave, esto se puede detectar ficilmente o puede daiar los
motores, dependiendo del método utilizado. Montar un trans-
pondedor secundario en el motor es una modificaciéon que se
realiza una sola vez y que permite a la tripulacién de la nave
cambiar entre dos identidades. Cuando se activa, el transpon-
dedor secundario anula la sefial de datos del transpondedor
primario de la nave, mientras que también genera una firma de
energia que disfraza la actividad del motor de la nave (estas son
las dos partes de una sefial de transpondedor). El coste de esta
modificaciéon incluye una identidad falsa o robada en los
registros del Bur6 de Naves y Servicios (BoSS). Este accesorio se
puede aplicar a cualquier nave estelar.

Modelos de ejemplo: Varios modelos ilicitos.

Modificadores basicos: La tripulacion de la nave puede cambiar
al transpondedor secundario con una accién y una tirada Media
(“) de Computadoras. En el momento de la instalacién, los
jugadores y el D] deben determinar el nombre y otros detalles de
la identidad falsa. Debido a que la firma del motor de la nave es
parte de la informacién de identificacion, la identidad falsa debe
ser de la misma clase de nave y, preferiblemente, de un modelo
similar. Un observador que escanea la nave puede detectar
discrepancias que indican la presencia de un transpondedor
secundario con una tirada Desalentadora (““) de Com-
putadoras.

Opciones de modificacion: 1 modificacién para activar el
transpondedor secundario con una maniobra, 3 modificaciones
para afiadir una identidad adicional a la nave.

Ensamblajes necesarios: 1.

Precio: (R) 20.000 créditos.

Rareza: 7.

TURBINA IONICA DE ALTO RENDIMIENTO

Las turbinas ionicas de alto rendimiento son potentes motores
subluminicos que incrementan la velocidad directa de una nave a
costa de una ligera reduccion en su fiabilidad. Esta modificacion
puede instalarse en cualquier aerodeslizador o astronave.

Modelos de ejemplo: Turbina idnica de alto rendimiento Ter40
de Girodyne, motor de iones SFS-220 de Sistemas de Flota
Sienar, estatorreactor ionico R800 de Koensayr.

Modificadores basicos: Afiade 1 a la Velocidad de la nave y
reduce en 1 su umbral de Tensién de sistemas.

Opciones de modificacion: Ninguna

Ensamblajes necesarios: 1.

Precio: 5.300 créditos.

Rareza: 5.
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