M odifiche alle navi
<ampliamento e parziale traduzione delle regole preenti nella“Galaxy Guide 6: Tramp Freighter”©1992 WestEndGames>

Versione 2.1 —15/02/2002

Introduzione

Le regole sguenti sono la pazide traduzione, ed adattamento, delle regole poste nd modulo “Gaaxy Guide 6. Tramp
Freighter”; nel suddetto modulo, vengono presentate regole per gedtire commerci intrapres da navigatori Spazidi, trafficanti e
contrabbandieri e oprattutto, regole che esulano ddle semplici regole per la modifica ddle navi, inserendo anche le regole per la
domanda e per I'offeta di varie popolazioni, a seconda dd bene di consumo richiesto (bassa, media, dta tecnologia; beni di lusso;
cbo, ecc), dd livdlo tecnologico (eta ddla pietra, feudde, indudtride, ecc), ecc. € in generde, regole per gestire quela che propone
come campagna dternativa, owero la campagna dla “Han Solo” preepisodio IV, o, in generde, de “Contrabbandieri”, parte
essenzide dellaambientazione.

Premesso che comunque queste regole sono  notevolmente utili anche in caso di una campagna piu “sandard’, lo scopo di questo
mio documento & quello di mostrare le regole (tanto agognate e bramate damolti) per lamodificadele navi.

Dopo un ceto playtest e diverse prove e condderazioni, ho deciso di modificare ed ampliare queste regole, insrendo delle
vaiazioni, ddle modifiche ma sopratutto delle aggiunte dle regole proposte nd manude sopracitato. Queste regole aggiuntive (o
modifiche ddle regole) sono date da me designate dlo scopo di completare quele presenti ed adattarle dla campagna che sto
facendo; non €& dd tutto posshile stabilire dove le regole origindi finiscano ed inizino quelle nuove fate da me pertanto questo
documento non va affatto condderato la traduzione del manude sopraindicato. Sono presenti anche dati pres dd manude “Pirates &
Privateers’, prodotto sempre dala WEG ndl 1997.

Dove posshile insxird le regole da me consderate ancora “bete’ ovvero da tedtare definitivamente deimitandole per quanto
possibile utilizzando gli apici “«” e“»” e scrivendole col colore rosso, invece cheil solito nero

Le regole vengono pode con la condizione che sono applicabili solo per le navi cargo (i trasporti), e quindi fortemente
scondgliate per cacciaed dtre navi.

Ulteriore nota & che le regole vennero creste per la prima edizione di Guerre Stelari, mentre quella che utilizzo tuttora € la
seconda (0 meglio, la Second Edition, Revised & Correct). L'unica cosa che ho notato di diverso € la notazione ddla velocita per le
navi (e per i mezzi in generde). Nela vecchia edizione, d§ utilizzava uno “Speed Code’, ovvero un vdore (in dadi) che era funzione
ddla vedocita ddla nave, mentre invece ndla nuova edizione s ha un vaore compreso tra 1 e 12 (anche se ammetto I'esstenza di
prototipi a velocita spazide superiore). Per risolvere questo problema, ho agpplicato un “escamotage’, ovvero un doppio processo di
“tresformazione’ dedle regole s passa ddle nuove regole dle vecchie (utilizzando agpposita tebdla fornita nella seconda gppendice
dd manude in itdiano), 9 operano le modifiche con le vecchie regole, e poi la s riconverte nelle nuove (tramite goposte tabelle). Per
semplificare lacosa, dove possibile ho inserito e note nella nuova convenzione.

Infing, last but not leest, queste regole sono state concepite per fornire un supporto vaido ed equilibrato, sa dl’ambientazione
(se fose cod facile codruire caccia velocissmi e potentissmi, dlora I'lmpero o I'Alleanza Ribdle/Nuova Repubblica i produrrebbe
in serie...), ma, soprattutto, sono perfettamente in linea con lo dile del gioco! Per questo, non aspettatevi un qualcosa di estremamente
redidico, sstemi complicati e rapporti causaeffetto (“dlora, questo generatore mi produce ben 7.21 Giga Joule di energia, dei qudi
315 per i genetratori di scudi, 3.05 per i regtori ed i redanti  1.01 servono a compensare la fluttuazione di...” © ), ma invece un
qualcosa di molto piu semplice ed immediato (del tipo di “motore pil grosso: costa 25.000; la meta = S riesce a rimediarlo di
seconda mano, rubato, o lo s toglie ad un dtro mezzo...” ).

In conclusone, uno sguardo al sstema: il Sstema § basa su un concetto semplice ed anche logico: modificare la nave
(aggiungere pezzi, toglierne, ecc) € fattibile a discapito del peso tragportabile (e non ddla capacita ddla giva di carico). In poche
paode, modificare la nave, la gppesatisce (0, = volete, ne aumenta la masa...); il peso in viene condderato come
“trasportato”, owvero, se la nave poteva portare 100 tonnellate di carico (in una stiva di 40 ni® di capacitd, e viene montato un
dispositivo che pesa 5 tonnellate, dlora la nave pud portare solo dtre 95 tonnelate di carico (ma la stiva rimane comunaue di 40nT di
cgpacita ovviamente...).

Da notare che, per come € fatto il sstema € posshile utilizzarlo per la creazione di una nave “da zerd”, ovvero ddla sola
carozzeria (0 anche da niente). Questo & possibile, basta consderare come s § dovesse modificare una nave con 1D a s=fo, OD a
manovrahility senzamotori né Iperguida, ecc. ecc.

Per ampliare le regole, ho inszito I'adilita “(A) Progettare Navi Soazali” abilita avanzata che richiede demno 5D a Riparare
Navi Spaziali e pamete Sa di eseguire le sesse azioni eseguibili con I'abilitad Riparare Navi (a volte con difficolta ridotta) sia per
eseguire operazioni solitamente non possibili; traesse, inserird (prima.o poi © ) lasezione riguardante modifiche a caccia

Infing, noterete riferimenti a “complicazioni”. Devo ancora dilare le regole precise, tuttavia pensavo di inserire delle “note di
colorg’ nella modifica di una nave. Una nave €& <olitamente dudiaa per ottenere il meglio dele prestazioni; insaire togliere,
modificare determinate cose pud causare ddle “complicazioni” a sSstemi. Sebbene non drettamente legate dle regole di gioco
(dmeno, non quele minori) aggiungono sgpore e colore ad una nave. Un esempio potrebbe essere un cdo di tendone ogni volta che
s ativano gli scudi dissbilita la luce ed i Sstemi non indispensabili nella zona abitativa, oppure dtivare i motori a massma velocita
causa un black out del controllo gravitanella sezione del passeggeri.

Mi riprometto di inserire quanto primadelle regole esaustive sulle complicazioni
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Costi e lavori di tutti i giorni

Tassa per |'attracco

Varia da spazioporto a spazioporto e dipende da molti fattori, tra i quai la ricchezza ddl pianeta, la grandezza dello spazioporto,
I'importanza, ecc. Moalti spazioporti di classe Standard hanno una tassa di circa 50 crediti a giorno. Uno spazioporto di classe
Imperid, molto trafficato, su un pianetaricco, pud arivare anche a 150 crediti al giorno.

Standard manutenzione ericarica delle scorte

Tutti gli spazioporti di dmeno clesse Standard automaticamente s occupano dei lavori di manutenzione base e di ricarica dele
scorte dopo 24 ore ddI’ arrivo ddlanave;

La ricaica ddle scorte include la ricarica de sgtemi di supporto ambientde, dei Sntetizzatori di cibo, delo scarico de rifiuti,
ecc; owiamente non § occupa del ripristino di que beni di lusso, qudi liquori, cibo fresco, ecc, dei qudi deve occupars il
proprietario del vascello.

| lavori di manutenzione standard includono il ricambio de filtri, la pulizia delo scafo ddle incrogtazioni dovute dl’iperspazio,
la rimozione e il rimpiazzo de dischi graviteziondi e degli scudi di cdore; Droidi astromeccanici S occupano anche ddla
ricdibrazione dei sstemi di iniezione ddll’iperguidae de motori.

Questi lavori possono esere eseguiti pesso anche dall’ esterno della nave impiegano un oradi tempo con personale addestrato.

Spesso molti  capitani evitano questo genere di saviz, ricaicando la nave s0lo qualora avese terminaio le scorte. Sebbene
questo pud essere economico, sScuramente € parecchio pericoloso: se la nave dovese restare senza scorte, 0 senza aria, nello spazio, i
soccors potrebbero non arrivare in tempo. ..

Il cogto dipende sia ddla autonomia dela nave che dd numero di passegeri. Cogto: 10crediti x totale numero di persone a bordo
X Autonomia della nave

Carburante
Il carburante & essenzide per le navi. Tutti i trasporti hanno 50 cdle di
carburante, che 9 consumano come nella seguente tabdlla Azione Consumo
Ricaricae le cdle ddla nave & unoperazione che § pud fare in  Entrarein lperspazio 1Cdla
quaunque spazioporto di dase Limited Services o migliore per ricaicale  Ogni sei oredi Iperspazio 1Cdla
bisogna semplicemente collegare d generaore a fusone presente ndlo  Unmesedi viaggioin gpaziorede 1Cdla
spazioporto (i migliori hanno addirittura un generatore per ogni hangar...), e  Unoradi manovredi combattimento 1Cdla
lesciarericaricare Un oradi viaggio in a@amosfera 1Cdla
La ricaica awiene aitomaicamente e costa una quantita limitata di
crediti; tuttavia, se 9§ ha necessta di ricaicare pil rapidamente le cdle di Ricarica Cogto (per cdla)
enegia, s pud anche forzare la ricarica accellerata, e magari ricaricare piu Lento (1 cellaagiorno) 5¢r
cdle indeme. La tebdla a fianco il costo di ricarica, a seconda ddla velodita  Standard (1 cdllal’ ora) 10cr
dlaquae s vuole effettuare, secondo molti spazioporti Standard. Veoce (4 cdlel’ora) S0cr
Da notare che edstono numeros convertitori di energia sul mercato. Emergenza (20 cdlel’ ora)* 500 cr

Owviamente I'utilizzo di uno di quedti rende inutile la ricarica di cdle in uno  *questo consiste essenzialmente non in unaricarica, bensi nella
spazioporto. sostituzione delle celle.

Per i prezzi, il peso, ecc. dei convertitori di energia, vedere I’ apposito paragrafo.
Ripar azioni

Se la nave viene danneggiata, € posshile riparala in un hangar 0 comunque in uno Spazioporto. |l costo varia a seconda
ddl’entita di danni subiti. Come regola gengrde una nave leggermente danneggiata richiede 1.000 cr, una gravemente danneggiata
richiede 2000 cr, una severamente danneggiata richiede 3.000 cr. In addizione, ogni sisema che € dao danneggiaoe va sodttuito
(motori, armi, ecc) va comprato e sodituito a pate Se, per esempio, una nave viene gravemente danneggiaa e subisce la perdita di
un motore, dlora il capitano deve pagare 2000 cr piu il nuovo motore. Owviamente questi prezzi sono relativi a soli materidi (e
quindi passibili di modifichein base dl’ economiadd pianeta); la manodopera (umana o droide) va pagaaaparte.
Revisone

Dopo venti <dti ndl’lperspazio la nave deve essare sottoposta ad una revisone de motori ad Iperguida, e certi componenti
vanno addirittura sodtituiti. Costo: 1.000 cr. Owviamente, nulla obbliga i capitani ad eseguire la revisone, ma dei motori che non sono
sati revisionati dopo il periodo consigliato, potrebbero dare problemi, speciamente nel caso di sdlti “in fretta’.
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Iperguida Moltiplicatore Cogto Peso

Esstono moltissmi divers tipi di motori Iperguida, motivatori, iniettori, ecc. Y 3000a _ 20ton
Tuttavia, sebbene da punto di vista ruolistico € indubbiamente interessente (“Cosa? Hai x1 15000 18ton
un vecchissimo Sienar Stardump Mk 2? Ed ancora non ti s8 deciso a cambiarlo?’), dd %2 10000 15ton
punto di vistadelle meccaniche, I' unica differenzaéil maltiplicatore. X3 7000 12ton

| motori con un maltiplicatore x ¥2s0no prototipi militari rubati, 0 motori speciai x4 4000c  10ton
cregti  atigiandmente o modificati  rispetto a progetti  origindi. In ogni  caso, sono x5 2500 8ton

acquistabili solo d Mercato Nero, ed anche Ii non é fadle trovarlo... Ingdlare un
motore di questo tipo richiede 2000 cr. Inutile dire che possederne uno € un'infrazione di livdlo due (ma gli Imperidi devono
beccarvi per scoprirlo; )

Inutile dirvi che € semopre meglio non fidars completamente di un motore Iperguida cregto atigiandmente da quacun dtro,
soprattutto se avenderlo € un losco figuro di Starforge Station. ..

L’iperguida di riserva € uno di quel cas dove c'é contraddizione tra le vecchie e le nuove regole Nele vecchie regole tutti i
motori di iperguida hano di base un'iperguida di risarva, cdcolata a seconda di qudla base tuttavia, pensavo di tratale
diversamente.

Un'lperguida di riserva offre un moltiplicatore pari a x15 e costa solo 1.000 cr in piu rispetto d prezzo dd motore con cui €
integrato. Migliorare I'lperguida di backup € un lavoro rdativamente semplice, ma richiede divers materidi. Un'lperguida di riserva
s pud migliorare fino ad un massmo pai a x8, e coda 1.000 crediti e 1 ton per ogni X1 in meno rispetto d vaore originario. Per
spiegare con un esempio, seS vuole avere un’ |perguidadi riservax12, costa 3.000 cr e 3 ton.

Da notare che I'lperguida di riserva non € un motore secondario, ma solo una funzione di backup dd motore principae.
Cosicché un motore con moaltiplicatori x2/x12, motore molto comune sulle navi da trasporto (esempio un Cordlian Engineering
LightSpeed Enhancer 91a3 0 un Kuat Tourtose HypeTrave per fare solo un paio di nomi © ) viene a costare 14.000 crediti e pesa 18
tonnelate. Certo, costa poco di meno ed ha lo stesso peso di un motore x1; perd lo spazio € pieno di navi fantasma dla deriva, i cui
capitani avrebbero dato oro per avere un'iperguidadi riservasu un motore lento invece che un’ unicaiperguida piu veloce. ..

Se invece § vudle aggiungere direttamente un motore secondario di Iperguida (e quindi, niente backup), questa € un'operazione
difficle (richiede (A) Progettare Navi Spazali ed un tiro Difficle in questa abilitd inoltre, causa una complicazione) ma consente di
inddlare, effettivamente, due motori di Iperguida Quindi, montare un motore x1 ed uno x5 (per esempio) codta un totde di 17.500 cr
ed occupa 26 ton, ma consante di avere un iperguida di backup di x5 completamente indipendente ddla primaria (e che pud
effettivamente funzionare anche nd caso laprimariasiain qualche modo inutilizzabile)

Smontare il motore di Iperguida di riserva, dove gia presente di fabbrica, costa 200 cr di manodopera (ma pud benissmo essre
fato da un pg...) e rivenderlo viene a codare sugli 800 cr... Tuttavia, non & condgliabile trovars senza iperguida di backup quaora
laprimariadovessefdlire...

Motori

| motori ono un demento essenzide in quaunque nave. La tabdla Space Costo Peso  Reperibilita
modira i vari tipi di motori, con relaivo prezzo e peso. Poiché i motori usano 2 3.000 cr 8t 1
le vecchie regole, dlora @ necessario fare una “doppia trasformazione’, ovvero 3 5.000 cr 13t 1
convertire la Space (la veocita spazide) nd vecchio Speed Code operare le 4 10.000 cr 10t 1
modifiche e le sotituzioni, e poi ritrasformare secondo e nuove regole. 5 16.600 cr 17t 2

La tabella riportata pill sotto permette di convertire dala nuova Soace (o 6 26.600 cr 16t 2 F
Vdocita Spazale in itdiano) ad vecchio Seed Code utilizzato nele regole 7 33200 cr 20t 2. F
ddla prima edizione. Per semplificare il cdcolo, ho riportato direttamente il 8 50.000 cr 16t 2 FoR
cogto, da in crediti che in tonnellate di carico @la nave, dei vai motori, ndla 9 83.200 cr 26t 3R
nuova convenzione con lo Soace invece ddlo Speed Code. 10 133300 cr 24t 4,R

Da notare che avendo riportato direttamente il costo ed il peso dei motori 11 500.000 cr 24t 4, X
ndla nuova convenzione la conversone da vecchie e nuove regole diventa 12 830.000 cr A0t 4, X
necessaria solamente per poter poi utilizzare parte della spinta dei motori  per 13 1.000000c 34t 4, X

aumentareil carico (il paragrafo sottogtante).

Se s vogliono comprare motori d solo scopo di migliorare la velocita ddla nave, S puo tranquillamente consultare la tabdla piu
sopra, e vedere quae motore conviene inddlare (a seconda dele proprie esgenze, owvio). Mi sembra superfluo ricordare che il peso
indicato € il peso effettivo dd motore, per cacolare quanta riduzione ad carico comporterebbe montare un motore nuovo a poso di
quelo vecchio, bisogna sottrarre il peso ded vecchio motore (smantdllato) a quello de motore nuovo. Il prezzo indicato S riferisce ad
un motore nuovo; un motore usto verrebbe a codare da 75 d 50 percento del costo indicato, ma bisogna tenere conto che il motore
di unanave élaparte pitiimportante, e chi sarebbe cosi pazzo da usare un motore di seconda o terzamano?

Da notare che il peso dd motore non € direttamente proporzionde dla veocita (ovwero dla Space), ma dipende da dtri fattori,
ininfluenti a fine delle meccaniche di gioco. Per questo motori pitl lenti possono pesare di piu di motori pit veloci (ma anche costare
molto di meno, come s vede ddlatabella).

Indltre, non esiste un motore che abbia una Space inferiore a 2; I'unico modo per avere una velocita cos bassa (ovvero di 1) € di
avere 0 il motore danneggiato (seriamente) oppure di aver dirottato tutta la potenza dei motri nella spinta. Per avere utleriori
informazioni riguardo dlapossibilitadi “migliorarelaspinta’ di un motore, consultareil paragrafo successivo

Migliorarela spinta
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Al momento del'inddlazione, s pud decidere di settare un motore in
modo da aumentare la potenza di spinta, invece che lasemplice velocita Space  Speed Code  Space  Speed Code

Se d vuole utilizzare un motore per aumentare la spinta, dicevo, e quindi 2 1D 8 4D
la capecita di carico dela nave, dlora bisogna innenzitutto convertire dal 3 1D+2 9 4D+2
vecchio Speed Code dla nuova Space utilizzando I'apposita tabella qui a lato. 4 2D 10 SD+1
A questo punto s deve decidere quanti “dadi” di Spesd Code S vogliono 5 2D+2 1 6D
utilizzare per migliorare la spinta Per ogni 1D utilizzato per migliorare la 6 3D+1 12 6D+2

7 3D+2 13 7D

spinta, S guadagnano 20t di carico trasportabile Cio fatto, € necessario
riconvertire la nuova veocita ddla nave, ovwero lo Speed Code dd motore
sottratto della quantitaridiretta amigliorare laspinta, e daqui, tramite latabella postaalato, riconvertire dla Soace.
Per Esempio

Un mercatile leggero (tipo il YT-1300 ddla CE) comincia con capecita di
100 ton ed una veocita di 4, ed il capitano vudle inddlare motori con una  Speed Code Space Speed Code  Space

velodta di 11. Vediamo che i motori originai pesano 10 tonnelate, mentre oD 1 3D+2 7
queli da 11 pesano 24 tonnellae, solitamente questo avrebbe portato la nave ad 1 1 4D 8
avere una capecita di carico di 86 tonndlate (infati da 100, la portata della nave, 2 1 4D+1 8
deve sottrarre 14, ladifferenzadi peso trai nuovi ed i vecchi motori) 1D 2 4D+2 9
Tuttavia, il capitano decide di aumentare la spinta dei motori. Allora 1D+1 2 5D 10
convetiamo la veocita 11 ndlo speed code vediamo che Space 11= 6D di 1D+2 3 5D+1 10
Seed Code Il cgpitano decide di asegnare 4D dla vedodta (@ qudi 2D 4 5D+2 11
corrisponde una velocita di 8) e 2D dla spinta, aumentando di 40 tonndlate la 2D+1 4 6D 11
portata Cosl facendo, la portata aumenta a (86+40=) 116 tonnellate, contro le 2D+2 5 6D+1 12
100 di patenza Certo, per fare cos ha dovuto rinunciare a parte ddla velocitg 3D 6 6D+2 12
ma di cato 11 € un vaore molto devao per un trasporto; e £ avesse voluto 3D+1 6 7D 13
avere una veloce nave da guera, avrebbe speso | suoi Soldi in un caccia, non in
un trasporto...

Razzi Laterali

Un capitano potrebbe voler aumentare la manovrabilita ddla nave, e questo € possibile montando degli ulteriori razzi laterdli.
Migliorare la manovrabilita consste né montane un NUMEro maggiore, Ma piu € pesante la nave pill devono essre potenti | razzi.
Per ogni “+1" da aggiungere dla manovrabilit (0 per passare da OD ad 1D), il costo dei razzi € pari d vaore di scafo, per il vaore di
manovrabilita(che avrd, per 100 cr. Costo: 100 x Manowvrahilita x Scafo.

Danotare chei razzi di manovranon pesano considerabilmente, e percid non influiscono sulla portata dellanave.

Per Esempio

Un mercatile ha 4D+1 di manovrability e 5D di scafo; se il capitano vuole incrementare la sua manovrabilita a 4D+2, dlora
deve spendere 2000 crediti (4 di manovrabilith x 5 di scafo x 100 cr). Se successvamente desidera incrementalo a 5D, dlora deve
spendere 2.500 crediti (5 di manovrabilitax 5 di scafo x 100 cr).

Scafo

Aggiungere pati di corazza, cos come sodituirla, migliorarla, ecc sarvono invece ad aumentare il vadore di scafo, € quindi, a
rendere la nave piu resisente a danni subiti. Ogni “+1” di aumento dello scafo costa quanto il valore ddlo scafo moltiplicato per
1.000 cr. Cogto: valoredi Scafox 1.000 cr.

Da notare che aumentare 1o scafo riduce in maniera andoga la manovrabilita Tuttavia, niente impedisce di aumentare il numero
di razzi laterdi aggiunti dlo scafo. ..

Per Esempio

Se un mecantile ha 4D+2 di scafo (e 2D di manovrahilitd, la modifica coga 5.000 crediti e porta lo scafo a 5D ma riduce la

manovrabilitaa 1D+2.

Sensori

| vari sensori sotto sono acuni de sensori disponibili per le navi; owiamente, come per i motori, esistono un'infinita di marche

emodeli, e questi sotto indicati sono solo unindice dei cogti. Danotare che §pess0 i sensori non hanno peso gpprezzabile.

Elettro-Photo recettore: 300 a. (standard)
- Trasduttorea Spettro pieno: 500 cr. (Sandard)
- Recettoredi energia dedicato: 600 cr.
- Crygal Gravfidd Traps 3.000cr.
- Intercettoredi Segnali in Iperspazio: 2.000 cr.
- Indicatoredi Formedi Vita: 800 cr.

Disturbatoredi Sensori (Sensor Jammer)

E un sstema che S usa per disturbare i sensori avversari. In pratica, riempie lo spazio di fas segndi sensori, in modo da
disurbare i sensori di una nave bersaglio, impedendole di avere una chiara lettura dei dati. Didurbare i sensori avversari richiede un
tiro in “Sensori” ed il risultato 9 aggiunge dla difficolth del tiro avwersxio. | sensori devono essere in moddita “Attivo’  per
disturbare, e quest’ azione rivelala posizione della nave disturbante. Costo: 5.000 cr; Peso: 1,5 ton Rep:2, X
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Generatoredi disturbo eettronico dd sstemadi mira

E un ssema militare avanzato di disturbo dei sensori e dele comunicazioni. Il sistema & dlo stato di proptotipo nel periodo
ddlabatagliadi Yavin (Sar Wars|V: A New Hope) ed € montato solo sugli AlaA. Hale seguenti carateristiche:

Gittata 1-3/7/15

Gittata Atmosferica: 100-300/ 700/ 1.5 km

E daunapenditadi -2D a sistemadi controllo tiro ddll’ avversario.

Disgturbator e delle Comunicazioni (Comm Jammer) o . ) i
Questo apparecchio serve pa disturbare le comunicazioni di una o piti navi, _Archiditiroselzionati Bonusal tiro

rendendo difficile o addirittura impossibile comunicare tra di loro €o con dtre navi fuori ~lacoditiro +3D
ddl'area di disturbo. In pratica, S sceglie su quae arco di tiro puntare il disturbatore, e  2archi ditiro +2D
tutte le navi in quell’arco sono colpite dal disturbatore. E possibile puntarlo su piti archi di  3archi di tiro +1D
tiro o addirittura focalizzarlo (su una sola nave). Piti archi di tiro sono disturbati, minore @  Tutti gli archi di tiro -

il disturbo Focalizzato +4D

Il dispogitivo pud funzionare tranquillamente per 10 round, dopodiché s disdtiva a ricarica la betteria interna, processo che
richiede ulteriori dieci round. Per ogni arco di tiro digurbato oltre d primo 9 riduce di un round il tempo di funzionamento dd
dispostivo, eselo g focdizzad riducedi 5 round.

Per disurbare la comunicezione, d effettua un tiro contragtato in Comunicazioni; la o le navi bersaglio devono effettuare con
succeso una prova in Comunicazioni contro il disturbatore, o non riescono a comunicare. 1l disturbatore ottiene dei dadi bonus a
secondadegli archi di tiro disturbati, come mosiralatabelaalato.

Cog0:5.000 cr.; Peso: 1,5ton.; Rep: 2, R
Fals Bersagli (Sensor Decoy)

Emettono de segndi dettromagnetici ed dcuni anche un segnde olografico riproducendo esdttamente la nave. Ne esisono due
divers tipi, il “trickster” ed il “mimic” con diverse caratteristiche;

Trickster Decoy: Aggiunge 2D dla difficoltd per quaunque tiro in sensori che cercasse di scandonare la nave o di identificarla
S muove con unaveocitapar a Space 5 e non pud essere utilizzato in amosfera. Inganasolo i sensori manon quelli ottici.

Cogto: 7.500 cr (per un tubo con 5 bersagli dentro; 500 cr ogni Sngolo drone). Peso: 1ton; Rep: R

Mimic Decoy: Anche questo aggiunge 2D a tiri in sensori, ma § muove con Sace 10 e pud essere Uutilizzato anche in
amosfera. Pud riprodurre I'immagine olografica di una nave ed emettere il segnde di uno specifico moddo di nave (Navetta Lambda,
Trasporto Cordliano, ecc. ecc.).

Costo: 13.000 (per duetubi con un totdedi tre bersagli; 1.000 cr asonda). Peso: 1ton; Rep: 2, R

Schermatur a (Cloaking Device)

Un'gpparecchidiura  davwwero raa Nasconde quasas  emissone emessa ddla nave, rendendola  virtudmente invishile.
Impossihile da acquistare liberamente, e quas imposshile da acquistare anche d mercato nero, ha comunque un grosso problema
cos come impedisce di captare segndi emess ddla nave, impedisce anche di inviare e ricevere comunicazioni, ed impedisce a
sensori di pendrare lo schermo anche ddl’interno. La nave risulta cos “cieca’. Un'devata coordinazione, unita dla capacita di un
volo cieco, permette tuttaviadi Sfuggire virtudmente aquasias inseguitore. Costo: ¢r Peso: 25 ton.

Sensor Baffling

S trata di una particolare “pitturd’ che pud essere gpplicata sulla nave per renderla piu difficilmente captabile dai sensori. Una
prima passata aumenta di +1D la difficolta ne tiri sensori degli avversari, ed una seconda passata offre un ulteriore +1D (per un totae
di +2D). Cogto: 20.000 cr per ogni D di scafo (50.000 per le navi da battaglia). Peso: na. Rep: 4, X
Sensor Mask

Applicato dla nave, incrementa di +2D la difficolta dd tiro sensori di una quasSas nave che cercase di identificare o rilevare la
presenza ddlanave “mascherataa sensori”. Costo: 150.000 per D di scafo (300.000 per navi da battaglia). Peso: 1ton. Rep: 4, X

Armi

Montare un'ama su una nave richiede il pagamento di una tassa (di solito peri d 10% dd costo ddl’ama) ed un permesso
Imperide. Per ottenerlo atraverso i candi legdi, bisogna dirigers dl’uffico di Controllo Spazide Imperide (ISC). Qui € necessxio
un tiro opposto in Truffa o Burocraza contro la potenza ddl’arma (funzione de massmo danno possibile...). Un successo indica che
s eottenuto il permesso. Va effettuato un controllo separato per ogni tipo di arma.

Owviamente, la corruzione potrebbe dterare la difficoltade tiro, cos comede precedenti pendli...

Armi sincronizzate

La maggior pate di ami € progettata per essare sparata individuamente, e da una sola postazione (di solito quella del capitano
o0 qudla ddl'atigliere); tuttavia €& possibile sncronizzare piu ami in maniera da peametee di aae con piu ami
contemporaneamente sullo stesso bersaglio. Le regole per il fuoco sncronizzato seguono quelle per le azioni coordinate, come
spiegato nel manuae. Ogni computer permette di Sncronizzare d massmo 3 armi, e non & possibile connettere pitl di due computer di
questo genere indeme (anche s esisono dcune rarissime eccezioni... il Gungtar-class ddle Ashar Industries ne un esempio). Costo:
100 cr per arma.

Un computer &€ anche necessario se § vuole avere la posshilita di utilizzare I'ama da una postazione diversa (es. ddla torretta
invece che ddla consdlle dd capitanc). Ognuno di questi computers costa 100 o ed € posshile averne quanti s2 ne desidera Cosi
facendo perd S rende necessario un servente per I'ama. Un ulteriore computer permette di utilizzare I'arma da pit di una postazione,
premesso che ogni pastazione abbia a meno un computer di tiro.
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LaserseBlasters
Cannone Blaster

Un'armarelaivamente debole, di solito montata su vascelli leggeri.
Contrallo tiro: 1D; Danno: 1D; Costo: 1.000 cr; Peso: 1 ton.

Cannone Laser

Unaversione pitl potente del cannone blaster.
Contrallotiro: 2D; Danno: 2D; Cogto: 1.500 cr; Peso: 2 ton.

Cannone Laser Pesante

Laversione piu potente delle armi descritte prima.
Contradllo tiro: 2D; Danno: 5D; Costo: 3.000 cr; Peso: 4 ton.
Turbolaser

Una arma molto potente, di solito montata solo sulle navi abbastanza grosse E una versione pitl leggera (e in scaa ridotta) delle
omonime ami da bettaglia e pud sparare solo una volta ogni round. Inutile dire che il possesso di unama dd genere su una nave
privata e dtamenteillegde.

Contrallotiro: 3D; Danno: 7D; Costo: 9.000 cr; Peso: 5ton.

Cannoni aioni

| canoni a ioni sono essnzidi per quaunque nave dabbordaggio, in quanto non danneggiano la nave ma ne ionizzano i
controlli (passando anche attraverso gli scudi, e questo li rende molto buoni.)
Cannoni aioni leggeri

Controllotiro: 1D; Danno daionizzazione: 2D; Cogto: 1.000 cr; Peso: 0,5 ton.
Cannoni aioni medi

Controllo tiro: 2D; Danno daionizzazione: 3D; Cogto: 1.500 cr; Peso: 1 ton.
Cannoni aioni pesanti

Controllo tiro: 4D; Danno daionizzazione: 4D; Cogto: 3.000 cr; Peso: 2 ton.
Siluri Protonici

Un missle contenente una testata a dispersione protonica, sparata da un sSstema di espulsione a razzo subluce. Un siluro
protonico viagia ad una velocita equivdente a Space 19 ma € obbligato ad andare ad Alta Vdocitain pratica s muove di 38 unita per
round; in pratica, raggiungono il bersaglio dl'igante) ed ha una traiettoria pressoché rettilinea. Tuttavia in se lo spazio fosse pieno di
ostacoli nopn li eviterebbe.

Contrallo tiro: 2D; Danno: 9D; Costo: 2.500 ¢r per il sistema di lancio con una grigliadi 12 siluri; Peso:2 ton.

| siluri costano 800 cr I’ uno e non hanno peso gpprezzabile. Un tubo di lancio singolo costa 800 cr e pesa 0,1 ton.

Opzioni per i Siluri:
Tedtata a Nucleoni: ignorafino a2D di scudi di unanave dabettaglia Cogto: x2.

Missili a Concussione
Quesi missili contengono una testata penetrante che buca I'armatura, ed una risarva di energia che esplode ad contatto con il
bersglio. | missli viaggiano verso il bersaglio con una veocita pai a 21 Space, ed anche sono obbligati a muovers ad Alta

Vdocita (ovwero di 42 unita per round, ed anche ess, raggiungono il bersglio dl’istante). Come i sluri, i missli normdi, detti

“gupidi” non evitano ostacoli e non correggono lamirain caso di errore nd lancio.

Controllo tiro:1D; Danno: 8D; Cogto: 3.500 per il Sstema di lancio ed una griglia da 10 missili; Peso: 3 ton.
I missili costano 500 cr I’ uno e non hanno peso apprezzabile.

Opzioni per i Missili:

Missli Intelligenti: § muovono ad uno Space di 15 (e sono in grado di accdlerare o di rdlentare, sshbene solitamente viaggino ad
Alta Vdocitd. Una volta sgenciati, agganciano e seguono il bersaglio, per 10 round. Utilizano un'abilita di  Controllo
complessivadi 4D siaper seguireil bersaglio (quindi il tiro per colpire) Saper evitare ostacoli. Costo: 1.500 cr .

Missli Saggi: S comportano come un normaissmo missle “supido” ma se mancano il bersglio, d ativa un computer interno che i
rende“intelligenti”, ovvero s comportano comei missli intdligenti (controllo 4D, Space 15...). Cogto: 3.000cr.

Tedtata Inerzale Eliminando la carica deitroionica dd missile, infligge solamente 4D di danno, ma viene consderato non piu un
attacco ad energiabens un atacco fisico, e quindi ignoragli scudi de bersaglio. Incrementadi 1 lavelocita Costo: 800cr .

Tracciante la tedata viene completamente sodtituita da una cdotta sensoride emettitrice, che S conficca nd bersaglio e manda un
segnde dl'operatore. In pratica, non fa danni, ma offre un bonus di +2D per tracciare il bersaglio oppure per colpirlo
successivamente con dtre armi. Costo: 500cr; Rep: 3, R

Iperguida: Un piccolo motore di Iperguida permette di seguire la nave quando entra in Iperspazio e la attecca dl’uscita A seconda ded
moddlo, aumenta la velocita iperspazide (ma anche il codo). Non esgue i cdcoli ddl’'lpergpazio, ma S aggancia d
bersaglio. Per questo, ¢'é una possibilita de 20% che perda il segnale, uscendo troppo presto o troppo tardi dall’lperspazio e
retando a vagare inete. Inoltre, se troppo lento ripetto dla nave bersaglio, perde il segnde col 100% ddle posshilita
Quedti inconvenienti ne hanno limitato di malto I'impiego. Costo: 2.000 cr (iperguidax?2), 4.000 cr (x1,5), 8.000 cr (x1).
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Scudi

Gli scudi sono essenzidi per la protezione ddle navi, in quanto fermano o valoredi Scudi

. L . . . S . . Cogto Peso Rep
deflettono i colpi in arrivo. Gli scudi sotto indicati sono ad energia radiante ed

includono tutti lo scudo a paticdle, e sono effettivi Sa contro ami a raggi che 1D 4000c - 6ton 2
" isli luri. Gli di h ddto valore inizial teoricament 2D 10.000cr 8ton 2,F
contro missli e dluri. Gli scudi hanno un dato vdore inizide, e teoricamente non 2D 20000c 10ton 3, ROX

possono  essere migliorati.  Tuttavia € posshile aumentarne le  prestazoni e
insrendo generatori  aggiuntivi, 0 sodtituendo queli  vecchi, aumentando la 4D 40000cr 15t 4,X
superfice di emigsone, ecc. ecc. In pratica, S esegue un tiro Molto Difficile in
Riparare Navi oppure Difficile in (A) Progettare Navi e S aggiunge dla difficdta il vdore atude di scudi. Se il tiro ha succeso s
pud aumentare lo scudo di un +1 ad un costo pai ad un terzo del generatore di scudi nuovo. Il peso aumenta in maniera paragonabile
ed impone un contrettempo minore dla nave. Pate dei maeridi impiegati per migliorare un Sstema di scudi posono essere riciddi
nell’eventudita § cambiassero gli scudi; questo riduce il prezzo dela successva modifica eseguita di Y2 ma impone di mantenere lo
stesso contrattempo minore di prima, oltre a nuovo.

«Mi prometto di fornire un eenco completo dele ami e scudi (e magari anche i motori) pres ddle schede dei vari caccia e
navi. A lavoro compiuto, li aggiungerd a questo documento, come un’ gppendice»

Celle di energia addizionali
Come gia spiegao, ‘Ia meggior pate dei mercantili possede 50 cdle di enegia che s consumano entrando in Iperspazio,
facendo combattimenti, ecc. E possibile ingtdlare celle addiziondi, a costo di 500 cr I’ una e col peso diO,1 ton.
Convertitori di energia
Convertitore di materia solida

Converte virtudmente quasas materide in energia Richiede circa 5 tonndlate di maeride leggero (quae ossigeno, legno,
acqua, plagtica o anche rifiut) o 1 tonndlaa di medli pesanti (quale uranio, plutonio, ecc. ) per ricaricare una cella Richiede circa
un’ ora per convertire unamezzatonnelaadi materide.

Cosio: 8.000 cr; Peso 5ton.

Scavatore (Scoop)

Alcune navi, specidmente navi scout, sono in grado di scendere ndl’amosfera 0 nd mare di un piangta, per rubare maeride
con il qude ricaricare le cdle di enagia Lo Scavaore € in redta una sorta di bochettone che aspira il materide ddl’esterno e lo
utilizza per ricaricare le cdle. A seconda ddl’amosfera dove scende, pud assorbire materide per convertire da un minimo di 0,1 ad
un massmo di 1 cdla per ogni ora di utilizzo. Pud essere utilizzato per prendere campioni di materidi da mettere in una Stiva apposita
oppure per rifornire un convertitore di materia aggiuntivo. Un convertitore di materia aggiuntivo costa metaprezzo e pesai dueterzi.

Cos0:15.000 cr; Peso: 15 ton.

Convertitore solare

Le navi possono anche essere eguipaggiate con convertitori solari: giganteschi, impressionanti vele solari che catturano I'energia
olare elautilizzano per ricaricare le cdle d energia.

All'interno di un dstema possono ricaricare da 1 a 3 cdle d giono (a seconda ddla diganza e ddla grandezza delle gdle,
nonché dtri fatori legati sempre d tipo di sstema...); nelo spazio profondo, lontano dale stele, ricarica a ritmo di 0,1-02 cdle d
giorno.

Codio: 12.000 cr; Peso: 10 ton.

Altri Componenti

Raggio Traente
Un raggio cgpace di atrarre un bersaglio verso lanave (oppure di attrarre lanave verso un bersaglio, seesso € pill grosso. ...)
Contrallo tiro: 2D; Costo;8.000 cr; Peso: 15 ton. Rep: 2, avolte F. Gitt: 1-3/7/15.
Scomparti cargo segr et
Un massmo di tre persone, o0 I'equivdente in carico, possono nasconders in ciscuna tonnellata di cargo riservata ad un vano
segreto. Se piu dd 20% dd vano cago viene convertito in un vano segreto, eventudi ispettori Imperidi  potrebbero  divenire
SOSpettos...
Esistono diversi tipi di scomparti segreti, aseconda dd tipo di sensore (0 gpparecchio) necessario per rilevare lo scomparto:
Camuffato — richiede un tiro Difficle in Intuizione pe trovarlo, ma un quasad scaner non avrebbe difficolta a trovarlo.
Costo: 200 cr per ton da essere nascosta; Peso: 1 ton ogni 5 ton di spazio
Nascosto — richiede un tiro Molto Difficile in Intuizone per trovarlo, e gli scanner necesstano di un tiro Normae in Intuizione per
trovarlo. Cogto: 400 cr per ton da essere nascosta; Peso: 1 ton ogni 5 ton di spazio
Resigente ala Scansone — richiede un tiro Molto Difficile in Intuizone per trovalo, ma gli scanner non lo rilevano affatto.
Cogto: 1.000 cr per ton da essere nascogta; Peso: 1 ton ogni 5 ton di pazio

Espulsione automatica ddl cargo

Un meaviglioso congegno per Sfuggire rapidamente dle ispezioni sgradite ddl’lmpero, e per metes ne gua! Questa
goparecchiatura expele il cargo Stuato nella baia di carico ove viene montata, Sa nello scompato segreto 0 nella baia di carico
principae, disperdendolanello spazio.

Puo essere ativata semplicemente premedno un bottone o dal computer dellanave.
© Copyright by Vabbo-VaCorporation, allaright isreserved ©

Star Warsis© and ™ by LucasFilm Limited (LFL); Trademarks of LFL used by West End Games under Authorization; 7
This an unofficial and unauthorized document.



Cost0:1.000 cr; Peso: 1 ton.

Conversione per Passeggero

Per ogpitare un numero maggiore di passeggeri, pate dela baia di caico deve essre convertita, per ospitare una cuccetta, e
bisogna anche estendereil supporto vitale. Costo: 400 cr per ogni passeggero addizionale, e 10 ton per persona.

Un metodo aquanto economico condste nel’ampliare il supporto vitde e far dormire per terra Oltre a costare 30 cr per
persona ed occupare 1 ton per persona, il Sstemaéillegde
Impianto di raffreddamento

Certi tipi di carico necessitano specifiche temperature, e questo gpparato serve a fornire ala baia di carico la giusa temperatura
Cog0:100 cr per ton convertita; Peso: 1 ton per 20 ton convertite,
Gusci di salvataggio

Precise leggi Imperidi obbligano i capitani ad avere abbastanza gusci di sdvaaggio per ciascun membro a bordo, droidi esclus.
Owviamente, navi militari Sono esenti da questalegge.

Un guscio standard pud contenere fino ad otto posti, ed ha ossigeno e cibo per due settimane. Costo 1.200 cr; Peso 5 ton.

Sogtituzione del computer di navigazione

Codto: 2.000cr.
Convertitore Ambientale

Con questo gpparecchio, il capitano € in grado di creare una quasas condizione ambientde opaticolare, Sa in una specifica
parte ddllanave, che ndlabaiadi carico.

Cogto: 4.000 cr; Peso:4 ton.

Power Flux Surger

Collegato a moalteplici sstemi, preleva energia da ognuno di per dimentane uno per valta, Bonus
amplificando cos le capacita dd singolo sstema a discapito degli dtri. Una volta attiveto, con un tiro Totale Space
Normde in Meccanica, fornisce un bonus ad uno solo de Sstemi collegeti, riducendo dela dessa 1 )
quantita tutti gli dtri. Il bonusmaus pud essere gpplicato d danno di unama agli scudi, d motore +2 +1
(confrontare con la tabdla a lao per vedere che bonusmdus fornisce dlo Spece). Un fdlimento nd tiro +1D +2
comporta un danno lieve dla nave, ed un fdlimento di piu di 10 punti causa anche il verificard di una +1D+1 +2
complicazione minore (0 l'aggravars di una minore in una maggiore). Rimuovere questa complicazione +1D+2 +3
richiede un tiro (Difficile) in Riparare Navi Spazali 0 in (A) Progetare Navi Spazali. 1l bonus fornito & +2N +A

di un +1 per ongi singolo sistema collegeto, come nel caso di azioni combinate.

Inddlare il Power Hux Surger richiede un tiro Normde in Riparare Navi Spazali 0 in (A) Progettare Navi Spazali per ogni
sngolo ssema d qude viene collegeto. Inoltre, richiede un tiro Difficile in Riparare Navi Spaziali, ma un fdlimento di meno di 5
punti dgnifica che il Power Hux Surger funziona correttamente ma c'é una complicazione minore su uno quasies dei sstemi
collegati. Se § usa I'ddlita (A) Progettare Navi Spazali, invece, la difficolta € solo Normde, la complicazione minore ¢'€ solo in
caso di falimento critico.

Non & poshile ingdlare piu di un Power Flux Surger agli stess medesmi Sstemi, ma € possibile inddlamne due su sstemi
differenti. Teoricamente € posshile inddlare due Power Flux Surger ad uno stesso sstema, ma non & condgliato ativarli entrambi. In
tal caso, infatti, il tiro di Meccanica diventa Malto Difficile ed un fdlimento provoca un danno grave dla nave. Se § attivano
entrambi sullo stesso sstema dlo stesso  tempo, il bonus fornito da entrambi | Power Hux Surger S usa come modifica dla difficolta
dd tiro di Meccanica ed un falimento provoca anche una complicazione maggiore.

E infine possibile utilizzere il Power Flux Surger per deviare I'energia sulle cdlle per ricaricarle. Per ricaricare la cdla § procede
ned seguente modo: ogni dieci minuti di ricarica forzata la cedlla riceve un totde di “dadi di caricd’ pari d bonus sopra consderato.
Quando ottiene un totde di “6 dadi caricd’ dlora é ricaricada Questo procedimento a lungo andare rovina le cdle s condglia di
utilizzarlo solo in caso di necessta Un processo di ricarica veloce € posshile, effettuando prima un tiro Difficile in Riparare Nawvi
Sazali o in (A) Progettare Navi Soazali; se il tiro ha successo, la cdla riceve dadi di carica ogni 3 minuti, § scarica in meta tempo
ed unavolta scarica va sodtituita

Cogto: 3.000 cr + 1.000 cr per ogni Sstema colegato.

Motori a Spinta (Baffled Drives)

| motori a spinta utilizzano dei ges ultrafreddi che spingono la nave con un sistema aantico (ma codruito con maeridi di ultima
generazione). | Motori a Spinta forniscono una velocita base di 2 ma finché la nave s muove a velocita Cauta la traccia di caore dei
motori non € individuabile, e s2 § ossarva un rigido silenzio radio, la distttivazione di tutti i sSstemi non indispensahili, ecc dlora s
pud passare tranquillamente sotto il naso di dtre navi. Se s procede a velocita di Crociera S offre un +5 nel tiri sensori per i tentativi
di individuare lanave; bonus che sdea+10 seci S muove aAltaVeocitaed a+15 sed s muove A TuttaBirra

| motori a spinta sono sufficienti per spingere la nave per 100 unita spazidi, dopodicheé vanno ricaricati, ma € posshile ingdlare
serbatoi addiziondi di ges. Sintetizzare il gas € posshile con 120 litri di gas Tibanna 2 Kg di Hyperbaride di dta qudita ed un
generatore, etre oredi lavoro (tiro Normde).

Cogto: 100.000 cr. Peso: 20 ton. Rep: 4, X Serbatoi extra costano 7.000 e pesano 2 ton.

Batteria di Riserva

Se necessxio, per nasconders da una nave inseguitrice, puo essre Utile disativare tutti | Sistemi eccetto il supporto vitde.
Anche in caso di danneggiamento grave dd Sstema, causato per esempio da un poco fortunato scontro a fuoco, pud causare il back
out ddl'dimentaizone principde. Senza i dstemi principdi attivati, una nave pud mantenere il supporto vitde per massmo un’ora
Questo pud essere risolto installando delle batterie di riserva. Ogni set di batterie fornisce un oraextradi supporto vitde.

Codto: 10.000 cr. Peso: 1 ton. Rep: 2.
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Codice Transponder
Ogni generatore di energia ha un proprio codice trasponder, trasmesso

automaticamente  sottoforma di microvibrazione. Questo codice permette di  riconoscere Codici Extra D|ff|co|ta Codo
la nave in baxe dle regigrazioni effettuate d BoSS Imperide e trasmette anche i dati g Elwrlﬁd 1500
rdativi d nome ddla nave ed dtre caaterigiche Per legge Imperide, ogni nave deve 13 D%' 'Ie j‘%d
essre in gado di fornire il proprio codice trasponder (e di identificare quelo dele 4 Mlolltc(: gifficile 6:OOOg

dtre). Non €& possibile nascondere il proprio codice trasponder, ma € posshile
modificare il generatore per poter tresmettere divers codici trasponder. In totde s possonoa vere fino a 4 codici  trasponder
addiziondi, e scegliere di volta in volta qude emettere con un gpposto interruttore daa plancia principde (0 in dterndiva da una
conslle ingdlaa dove s desdera). A seconda di quanti codici extra S vogliono mettere la difficolta dd tiro di inddlazione cos
comeil costo aumentano, comeindicato nella tabellaalato.

Tuttavia, avere codici trasponder extra € pericoloso, perché una scandone de codice tragponder pud rilevare una traccia residua
degli dtri codid, che in temine tecnico § chiama “fantasmd’, e piu codici ¢i sono, piu resdui sono individugbili e piu facile &
individuare la presenza di codici fantasma Se vi sono 5 codic trasponder la difficolta per individuare codici fantesma e Fadile la
difficolta diventa Normade se i codici sono 4, Difficile se sono 3, Moalto Difficile s2 sono solo 2. Il tiro per identificare i codici
fantasma deve essere effettuato con una Focdizzezione, e hisogna indirizzare la ricerca appostamente (in pratica bisogna avere gia
qualche sospetto...)

Torciadi Abbordaggio al Plasma (Plasma Tor ch Boarding Device)

Una torcia d plasma ataccata ad un portellone di ingresso. Ha una gitteta di 4 metri, un Controllo di OD e necessita due
serventi. Inflige 8 danni, ed ignora gli scudi. La nave resste con 2D in meno dlo scafo. Se ottiene dmeno un danno lieve, dlora ha
bucato lo scafo ed in un minuto circa gore una breccia larga un metro ed dta due ndlo scafo. Dopodiché un corridoio tubulare di
plasticenes estende da boccaporto e chiudeil buco, permettendo |’ abbordaggio.

Cogto: 4.750 cr. Pesoina. Rep: 2, X

Boccaporto Universale

Boccaporto universale, dotato di un “adattatore” estendibile che richiuso occupa meno di mezzo metro di diametro, ed esteso
ariva fino a 5 meri di diametro, adatandos a quasias boccaporto, breccia o portelone di un'dtra nave, per consatire un fecile
attracco o I’ abordaggio. Costo; 3.000 cr; Rep: 2.
Cotterdam

Il Sstema piu semplice di passare da una nave ad un'dtra consiste di un tubo in plasticene, con tanto di scaetta interna e tre set
di chiusura, magnetica, chimica, meccanicaed apressione. Cogto: 3.500 cr; Rep: 2.
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Complicazioni

Modificare una nave non & semplicemente un modo per renderla piu potente, veloce, corezzeta o manovrabile Modificare una
nave sgnifica dterare la druttura, cambiare la disposizione dele apparecchiature, inddlare nuovi software 0 rimpiazzarne di nuovi

con acuni vecchi per poterne sfruttare i bug, rimuovere componenti per
fare posto ad dtri o per migliorare le prestazioni. Per esempio, inddlare
un motore nuovo comporta la rimozione di queli vecchi (e fin qui ¢
samo tutt). Ma dgnifica anche dover fare spazio a dei motori piu
gross, dorzare il gengraiore ad eogae pil enggia e dressae la
struttura con una spinta superiore aquella per laquale & stata progettata.

A meno che non s effettino modifiche accurate, tenendo in
congderazione non solo i risultati da ottenere ed i compromess da fare
ma axhe e oopretutto le conseguenze, il tutto causa ddle
complicaizoni ndllastruttura.

Modificare un pezzo di una nave richiede, gengrdmente un tiro
ndl’abilita Riparare Navi Sazali. La difficolta dd tiro dipende ddla
modifica da fae ed & gia contemplata ddle regole (che § adottino o
meno qudle sopraindicate). Tuttavia, la difficolta rispecchia la difficolta
d ingdlare e far funzionare la modifica, non la difficolta di evitare che
possa entrare in conflitto col resto, ovvero, in termini di gioco, non
rigoecchiala possibilitadi evitare complicazioni.

Se § esegue con uceesw il tiro in Riparare Navi Spazali, e §
ottiene un tiro di 10 punti superiore dla difficoltg alora non & nessun
problema. Chi ha effettuato le modifiche ha lavorato tdmente bene che
ha preso in consderazione tutte le posshility oppure s ha avuto
estremanente fortuna e non & succeso niente. Se 9 ottiene un SUCCESD
di soli 5 punti superiori, cé il 50% di posshilita di ottenere una
complicazione minore, s invece § ofttiene il successo preciso, la
complicazione ¢ édi sicuro.

Se § fdlisce il tiro per Riparare dlora non § ottiene nessun
risultato, né s ottengono complicaizoni. Se il tiro fdlisce di piu di 10
punti, dlora cé una complicazione minore sul sSstema oppure su
ssemi corrdati. Se § ottiene un fdlimento critico, la complicazione c'é
di scuro, e cé pure la posshilita di denneggiare la Struttura. Tirare o
Scafo ddla nave, contro la difficolta dela manovra Se S oftiene un
punteggio superiore, bene s 9 oftiene un punteggio di lievemente
danneggista 0 uperiore, condderare la nave lievemente danneggias;, s
§ oftiene un punteggio di controlli ionizzeti, dlora § ottiene una
complicazione minore aggiuntiva

Se invece s utilizza I'abilita avanzata (A) Progettare Navi Spazali
e s perde dd tempo, dlora la Stuazione € diversa. Se § impiega dd
tempo pai ad una volta e mezzo (o piu, a discrezione dd Master) qudlo

Complicazioni Minori

Leluci s spengono ogni voltaches attivail sistema

Il sistemasi avvia normalmente, poi si spegne, esi riattivain
seguito ad un pugno sulla consolle apposita

Lagravitainternasi disattiva saltuariamente, oppure ogni volta che
S attivail sistema

Leluci del pannello di controllo sono piu basse del normale,
oppure sono intermittenti

Gli scacchi olografici tendono ad attivarsi da soli, oppure a
riavviare lapartita

Lacucinainternascuoce i pasti

Un bip adlarmante si accende saltuariamente

Per accendere la nave bisognariempirla di pugni in specifici punti
Bisogna attivare e disattivare alcuni sistemi, aciclo, primachela
nave s avvi tranquillamente

L’ Iperguida ha bisogno di essere premuta pit volte primadi
avviars

Lanave cigola paurosamente ogni voltache s accelera, oppure si
decdlera

Lagravitas inverte o si spegne con lanavein lperspazio

Ogni volta che gli scudi vengono colpiti, escono scintille dal
pannello

Lo schermo della consolle di comando cambia le impostazioni
dellalingua ogni voltache s accende lanave

Lamanigliadi unadelle stanze del passeggeri dala scossa

Il bagno gorgoglia rumorosamente con cadenza casuae

Laradio interna dellanave s attiva da sola suonando atutto
volume lamarcialmperiale o un atro tema

Quando s esce dd|’ Iperspazio i motori producono un sono
agghiacciante

Ogni voltache s sparacon le armi principali del fumo bianco esce
dallatorretta (verso I'interno)

Il pozzo di manutenzione puzza terribilmente di gas di scarico
Da vano motore si alza una nube di fumo nero ogni voltaches
volain atmosfera

L’indicatore delle cariche mostra sempre una cella carica, anche
guando sono tutte scariche

L’indicatore delle celle cariche mostra sempre almeno lametadelle
celle scariche

L’ acquadel bagno & sempre fredda, oppure cambia temperaturain
pochi secondi

necessrio con I'abilita Riparare Navi Spaziali dlora non cé rischio di complicazione Se non s pud spendere questo tempo
aggiuntivo, s pud semplicemente effettuare un tiro; se § ottiene un risultato  superiore sa dla difficolta per Riparare Navi che per (A)
Progettare Navi, dlora non s hanno complicazoni; se § ottiene un risultato meggiore dla difficalta in (A) Progettare Navi ma
minore ddl’'dtra difficoltg dlora c¢é il 20% di posshilita di avere una complicazione Se § fdlisce il tiro non s hano
complicazioni, traine nd caso di un fdlimento critico, nd qua caso € necessario un tiro Intuizione con difficolta pari dla meta ddla
difficolta ddl tiro; se ha successo ¢ d accorge che Cé un errore, e ¢ § ferma, dtrimenti il tentativo di effettuare la modifica comporta
|lacomplicazione minore.

Come spiegao ndl’'Introduzione, una complicazione minore non € nient’dtro che una nota di colore carateristica, causata da
una modifica che inavwetitamente ha mandato in crash un quache sstema o ha sovraccaricao quache cosa Le complicaizoni minori
non hano effetto sulle meccaniche di gioco, 0 dmeno non diretto. Fornisco una breve ed assolutamente non esauriente lista di
possibili complicazioni minori, alato.

Una complicazione minore non pud, in nessun modo e per nessun motivo causare ddle penditad dirette d gioco. Se ogni volta
che accdlerate la nave S spengono le luci della sezione abitativa, questo portera eventudmente disagio, fara una cattiva impressione
sull’ equipaggio  pagante oppure vi costera una multa dal’addetto Imperide per la revisone obbligatoria secondo le leggi locdi di
Brajus VIII. Tutto cid potrebbe portare a dele conseguenze in gioco, magai il wookiee passggero indstera che ha perso a scacchi
perché il cdo di luce I'ha deconcentrato, il vieggatore di dta clase pretendera uno sconto perché la nave non € dla sua dtezza
oppure I'assenza di contanti per il pagamento dela tassa obblighera i personaggi ad una fuga rocambolesca da Braxjus VIII. Ma in
nessun caso pud comportare, per esempio, una pendita negli scudi, un maus perché la luce che § abbassa deconcentra il pilota o cose
dd genere

Una complicazione minore § pud rimuovere, in ogii caso, tranne in casi ecceziondi (a discrezione dd magter), e con il dovuto
tempo a disposizione. Per rimuovere una complicazione hisogna effettuare un tiro Difficile in Riparare Navi Spaziali oppure Normae
in (A) Progettare Navi Saziali. Un fdlimento in (A) Progettare Navi non implica nessun peggioramento, mentre un falimento in
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Riparare Navi implica una ulteriore complicazione minore oppure (col 50% di posshilitd il peggioramento della precedente in una
complicazione meggiore. Un fdlimento critico comporta sempre il peggioramento. Anche queste complicaizoni sono  rimuovihili,
owiamente

Una complicazione maggiore, invece, € tutto un dtro discorso. Una complicazione maggiore non capita ma (savo eccezioni)
durante la modifica di un dstema Pud avvenire in caso di falimenti critici, specie nd caso di un tentativo di rimozione di una
complicazione minore, o nel caso di riparazione di un sistema modificato danneggiato.

Una complicazione maggiore € come una complicazione minore, ma, oltre dle caraterigtiche della complicazione minore, causa
anche una pendita Una complicazione maggiore pud essere che ogni volta che gli scudi vengono colpiti, dltre a spegners la luce s
spengono pure le lud dd panndlo comandi (costringendo ad andare dla deca, -1D quando € necessario rispondere prontamente)
oppure quando § ttivano i motori oltre ad andare via la gravita ndla sezione abitativa s intendifica ndlla cabiona di pilotaggio (-1D
ne tiri di Pilotare oppure oltre a scricchiolare la nave ogni volta che s dtivano i laser, la nave § muove come se avesse un punto in
meno ndlo Space Solitamente, una complicazione maggiore implica una pendita di 1D o 2D nd tiro o nela Stuazione appropriata, o
unaperdita di gravitacomparabile.

Rimuovere una complicazione maggiore non & fattibile direttamente. Prima di  tutto bisogna minimizzarla, ovverosa
tresformarla in una complicazione minore. Cid richiede un tiro Molto Difficile in Riparare Navi Spaziali oppure Difficile in (A)
Progettare Navi Spazali. Diversamente da prima, un fdlimento in comporta sempre il 50% di posshilita di una ulteriore
complicazione minore 0 maggiore (50% dd cad). Un fumble la trasforma irrevocabilmente in una complicazione saria Un tiro con
successo invece la trasforma in una complicazione minore s2 § oftiene un 6 sul dado del dedino (wild die) dlora § rimuove
completamente la complicazione, mentre s non s ottiene il 6 ma s ottiene comunque un successo di 10 punti maggiore la difficolta
di rimuovere lacomplicazione minore éridottadi un livelo.

Una complicazione seria di slito € una conseguenza di un danno maggiore ad un ssema ddla nave, magai il sstema ddle
ami é dao danneggiaio, e resta la complicazone meggiore La complicaizone meggiore causa un problema sxio dla nave e
comporta una pendita molto pesante; un possibile esepio potrebbe essare che la nave s spegne completamente quando s attiva
I'lperguida, oppure che ativare gli scudi fa sdtare il motore subluce primario riducendo la velocita a 2 Le complicaizoni serie sono
rare etdi devono essere, e solo in rigposta a Situazioni molto gravi (dd tipo che distruggerebbero parte ddlanave).

Una complicazione seria non S pud rimuovere, £ non rimuovendo o reinddlando il Sstema completamente. Anche cos, ne
cas0 il tiro non venga eseguito con successo, € € possibilitache restino degli stralci, sotto formadi complicazioni minori.

© Copyright by Vabbo-VaCorporation, allaright isreserved ©
Star Warsis© and ™ by LucasFilm Limited (LFL); Trademarks of LFL used by West End Games under Authorization; 1
This an unofficial and unauthorized document.



