	CABEZA

	Nombre
	Precio
	Peso
	ED
	AP
	DefSol
	DefEn
	Comp
	Mapa
	Noise C
	Bio
	Radar
	Alcance

	HD-01-SRVT
	26500
	122
	350
	816
	154
	149
	Detallad
	Area
	No
	Si
	No
	N/A

	HD-06-RADAR
	51800
	145
	875
	741
	109
	194
	Stan
	Completo
	Si
	No
	Standard
	8120

	HD-08-DISH
	33200
	133
	716
	870
	205
	162
	Stan
	Completo
	No
	No
	No
	N/A

	HD-2002
	29000
	156
	457
	787
	140
	154
	Stan
	Area
	No
	No
	Standard
	6000

	HD-D-9066
	43200
	138
	657
	885
	165
	232
	Stan
	Area
	No
	Si
	Standard
	6120

	HD-G780
	82500
	393
	723
	905
	146
	292
	Simple
	Completo
	Si
	Si
	Standard
	7600

	HD-GRY-NX
	14700
	232
	218
	1004
	194
	134
	Simple
	No
	No
	No
	No
	N/A

	HD-ONE
	68100
	161
	301
	800
	132
	129
	Detallad
	Area
	Si
	Si
	Standard
	7980

	HD-REDEYE
	41100
	146
	538
	840
	148
	151
	Detallad
	Completo
	No
	No
	Standard
	5980

	HD-X1487
	19000
	166
	420
	975
	160
	185
	Simple
	No
	Si
	Si
	No
	N/A

	HD-ZERO
	22500
	185
	431
	925
	221
	149
	Simple
	No
	No
	No
	Standard
	6300

	HD-12-RADAR
	72600
	180
	511
	831
	104
	159
	Stan
	Completo
	Si
	Si
	Standard
	8720

	HD-4004
	44100
	139
	628
	820
	146
	138
	Detallad
	Area
	Si
	No
	Standard
	6200

	HD-H10
	81000
	261
	332
	956
	204
	210
	Simple
	Area
	No
	No
	No
	N/A

	HD-HELM
	63200
	134
	763
	850
	172
	185
	Detallad
	Completo
	No
	No
	Standard
	7300


	Radar

	Nombre
	Precio
	Peso
	ED
	Tipo
	Alcance

	RXA-01WE
	12100
	210
	243
	Standard
	8650

	RXA-77
	23000
	125
	274
	Standard
	8700

	RXA-99
	14500
	160
	269
	Standard
	8800

	RZ-A0
	17900
	480
	387
	Circle
	11500

	RZ-A1
	33000
	433
	403
	Circle
	15700

	RZ-BBP
	40900
	454
	566
	Circle
	16300

	RZ-Fw2
	82100
	352
	826
	Octagon
	21300

	RZT-333
	27700
	343
	451
	Octagon
	11700


	GENERADOR

	Nombre
	Precio
	Peso
	Output
	Carga
	ZonRoja

	GBG-10000
	43500
	398
	9988
	34000
	2980

	GBG-XR
	56000
	452
	8207
	48000
	3250

	GBX-TL
	38000
	1582
	9055
	50000
	22000

	GBX-XL
	139000
	975
	8500
	52000
	3300

	GPS-V6
	32000
	363
	6000
	43000
	5000

	GPS-VVA
	19500
	308
	6000
	28000
	7800

	GRD-RX5
	23300
	225
	6560
	38000
	4000

	GRD-RX6
	27800
	286
	6800
	33000
	4000

	GRD-RX7
	38700
	348
	7440
	31500
	5000


	PROPULSOR

	Nombre
	Precio
	Peso
	ED
	Velocidad
	Consumo

	B-HP25
	52500
	186
	35
	8500
	2520

	B-P320
	10800
	208
	28
	9800
	4360

	B-P350
	13700
	162
	33
	12800
	4410

	B-P351
	25500
	288
	41
	21000
	6980

	B-T001
	34000
	149
	30
	17300
	4600

	B-T2
	31500
	235
	38
	14800
	3850

	B-VR-33
	48500
	255
	35
	19000
	5070

	B-T000
	62500
	301
	52
	23400
	7450


	CORE 

	Nombre
	Precio
	Peso
	ED
	AP
	DefSol
	DefEn
	Peso Max
	Señuelo
	Angulo
	Ranuras

	XCL-01
	88000
	885
	1380
	2380
	492
	610
	2450
	19%
	64 (9)
	16

	XXL-D0
	115000
	910
	1120
	2960
	608
	610
	3220
	13%
	20 (3)
	5

	XCA-00
	61500
	1103
	1046
	2710
	530
	505
	2770
	19%
	48 (6)
	8

	XCH-01
	72000
	1384
	873
	3015
	615
	543
	3600
	19%
	32 (4)
	12

	XXA-S0
	122000
	784
	1273
	2050
	580
	560
	2820
	20%
	50 (7)
	17


	Brazos

	Nombre
	Precio
	Peso
	ED
	AP
	DefSol
	DefEn

	AN-101
	19000
	1228
	1006
	1670
	384
	374

	AN-201
	15300
	1054
	877
	1635
	352
	334

	AN-25
	28400
	853
	682
	1826
	344
	284

	AN-3001
	39500
	1612
	1258
	1935
	477
	353

	AN-863-B
	39000
	1726
	1394
	1880
	517
	406

	AN-D-7001
	23000
	1445
	1512
	1743
	306
	453

	AN-K1
	49000
	905
	930
	1790
	339
	402

	ANKS-1A46J
	42100
	2120
	1415
	1990
	659
	496

	AN-891-S
	54200
	1790
	1290
	1920
	480
	509


	Brazos Armados

	Nombre
	Precio
	Peso
	ED
	AP
	Daño
	Munic
	Precio
	Alcance
	Rate
	Mira
	M.L.
	S.PW
	Tipo
	Cons
	Mun

	AW-30/3 (*1)
	56400
	480
	377
	688
	830
	80
	130
	9000
	N/A
	Standard
	3
	12
	Solid
	N/A
	+2

	AW-DC/2
	188500
	1805
	220
	892
	3822
	20
	1800
	15300
	2
	Special
	1
	20
	Solid
	180
	3100

	AW-GT2000
	48600
	1415
	92
	1132
	305
	300
	62
	7800
	58
	Special
	1
	0
	Solid
	N/A
	1500

	AW-MG25/2(*2)
	54500
	1193
	78
	812
	158
	400
	33
	8800
	104
	Special
	1
	0
	Solid
	N/A
	0200

	AW-RF105
	77600
	1530
	106
	1280
	1530
	100
	220
	9300
	12
	Largo
	1
	17
	Solid
	N/A
	2800

	AW-RF120
	67200
	1827
	137
	1420
	2120
	50
	300
	9800
	10
	Largo
	1
	22
	Solid
	N/A
	2800

	AW-S60/2(*3)
	66600
	762
	420
	725
	830
	120
	130
	9000
	N/A
	Standard
	2
	12
	Solid
	N/A
	+2

	AW-XC5500
	83600
	1688
	547
	875
	1241
	70
	N/A
	12000
	18
	Largo
	1
	N/A
	Energy
	4300
	2B00

	AW-XC65
	98500
	1095
	625
	792
	2322
	40
	N/A
	8300
	18
	Largo
	1
	N/A
	Energy
	6200
	3E00

	AW-R/4
	126300
	1650
	1870
	1600
	1024
	180
	150
	8000
	58
	Standard
	1
	5
	Solid
	N/A
	3200


2* 2 cañones por brazo   1* 6 misiles por 3 locks (3 cada brazo)   3* 2 misiles por brazo

	Armas de Brazo

	Nombre
	Precio
	Peso
	ED
	Daño
	Munic
	Precio
	Alcance
	Rate
	Mira
	MaxLock
	S.PW
	Tipo
	Cons
	Mun

	WA-Finger
	275000
	150
	120
	155
	500
	8
	3700
	185
	Special
	1
	0
	Solid
	100
	0800

	WG-1-KARASAWA
	75000
	1200
	422
	1550
	50
	N/A
	10000
	9
	Special
	1
	N/A
	Energy
	2900
	3D00

	WG-AR1000
	42300
	516
	8
	105
	1000
	12
	7000
	40
	Special
	1
	0
	Solid
	N/A
	1500

	WG-B2120
	59740
	778
	13
	1250
	80
	163
	8200
	5
	Special
	1
	15
	Solid
	N/A
	2900

	WG-B2180
	75900
	905
	16
	1930
	50
	348
	7800
	4
	Special
	1
	15
	Solid
	N/A
	2900

	WG-FG99
	58300
	352
	9
	512
	500
	41
	900
	45
	N/A
	1
	0
	Solid
	N/A
	1700

	WG-HG1
	72000
	283
	52
	280
	100
	56
	6300
	9
	Amplio
	1
	10
	Solid
	N/A
	1600

	WG-HG235
	19000
	170
	22
	226
	100
	68
	4800
	13
	Amplio
	1
	3
	Solid
	N/A
	1600

	WG-HG512
	26200
	324
	10
	437
	120
	48
	5800
	9
	Amplio
	1
	4
	Solid
	N/A
	1400

	WG-MG-500
	28400
	458
	4
	135
	500
	15
	7800
	26
	Amplio
	1
	0
	Solid
	N/A
	0200

	WG-MGA1
	14000
	370
	4
	85
	500
	9
	6300
	40
	Amplio
	1
	0
	Solid
	N/A
	0100

	WG-PB26
	113000
	681
	34
	2200
	24
	1015
	9000
	5
	Special
	1
	40
	Solid
	N/A
	3000

	WG-RF35
	11400
	415
	6
	218
	200
	18
	8500
	8
	Amplio
	1
	3
	Solid
	N/A
	0000

	WG-RF/5
	41500
	295
	5
	795
	80
	83
	20000
	8
	Special
	1
	7
	Solid
	N/A
	2C00

	WG-RFM118
	95000
	512
	10
	340
	160
	45
	11000
	13
	Amplio
	1
	0
	Solid
	N/A
	1600

	WG-RF/P
	33100
	308
	4
	612
	60
	95
	16000
	6
	Special
	1
	9
	Solid
	N/A
	2D00

	WG-XC4
	51000
	686
	308
	820
	100
	N/A
	8000
	8
	Special
	1
	N/A
	Energy
	3800
	3C00

	WG-XFwPPk
	132000
	998
	395
	1120
	100
	N/A
	14000
	8
	Special
	1
	N/A
	Solid
	2400
	3D00

	WG-XP1000
	46000
	188
	246
	302
	180
	N/A
	15000
	31
	Special
	1
	N/A
	Energy
	1100
	1800

	WG-XP2000
	61500
	265
	285
	435
	200
	N/A
	18000
	11
	Special
	1
	N/A
	Energy
	1500
	1900

	WA-RF/E
	71000
	412
	156
	3800
	10
	N/A
	22000
	2
	Special
	1
	0
	Energy
	4800
	4100

	WG-FGI-00
	62300
	815
	18
	200
	60
	104
	8600
	5
	Amplio
	1
	10
	S.Solid
	N/A
	2800

	WG-HG770
	59000
	210
	64
	540
	100
	147
	7300
	9
	Amplio
	1
	1
	Solid
	N/A
	1E00

	WG-MG500/E
	56100
	415
	10
	185
	500
	N/A
	6800
	26
	Special
	1
	0
	Energy
	817
	0900

	WG-XW11
	61000
	547
	451
	549
	70
	N/A
	10500
	12
	Special
	1
	0
	Energy
	2600
	4200


	Fire Control System

	Nombre
	Precio
	Peso
	ED
	Mira
	MaxLock
	Veloc
	Sta
	Amp
	Larg
	Spec

	COMDEX-C7
	11100
	14
	24
	Standard
	4
	1.20
	8000
	6100
	8000
	8500

	COMDEX-G0
	22500
	14
	24
	Standard
	4
	0.75
	8000
	5000
	6800
	7300

	COMDEX-G8
	16400
	14
	24
	Standard
	6
	1.25
	9000
	7200
	8800
	11800

	FBMB-18X
	108000
	21
	65
	Amplio
	6
	0.47
	8000
	6800
	8000
	7500

	QX-21
	20300
	8
	12
	Amplio
	1
	0.90
	6000
	4200
	6000
	6800

	QX-9009
	96000
	24
	55
	Largo
	6
	0.90
	13000
	10500
	11000
	13500

	QX-AF
	35700
	10
	16
	Amplio
	2
	0.90
	7500
	5500
	7300
	8000

	RATOR
	129000
	18
	75
	Largo
	2
	1.1
	23000
	22000
	20000
	25000

	TRYX-BOXER
	48100
	10
	19
	Alto
	3
	1.10
	10500
	7400
	9800
	10800

	TRYX-QUAD
	63000
	18
	38
	Ancho
	6
	1
	10500
	7400
	9800
	10800


	Sables 

	Nombre
	Precio
	Peso
	ED
	Daño
	S.Pw
	Cons

	LS-2001
	11500
	123
	28
	1476
	11
	2050

	LS-200G
	29000
	181
	45
	1900
	14
	1700

	LS-3303
	37200
	224
	43
	2420
	18
	2630

	LS-99-MOONLIGHT
	54000
	336
	93
	5602
	42
	810

	LS-1000W*
	67500
	212
	71
	3718
	21
	2430


*Solo lanza beam de alcance 10HEX con explosión de 1HEX, no tiene función de sable.

	Arma de Torso

	Nombre
	Precio
	Peso
	ED
	Daño
	Mun
	Precio
	Alcance
	Rate
	Mira
	Mx.L.
	S.Pw
	Tipo
	Cons
	Mun
	Hom

	M118-TD
	96300
	455
	Aumenta la munición de todas las armas en un 50%
	1

	WC-01QL
	69500
	273
	600
	1531
	80
	N/A
	12000
	12
	Largo
	1
	N/A
	Energy
	5100
	0602
	1

	WC-CN35
	32750
	593
	11
	338
	250
	52
	10000
	46
	Special
	1
	0
	Solid
	N/A
	2A00
	1

	WC-GN230
	75200
	1230
	8
	3520
	15
	985
	12000
	2
	Largo
	1
	52
	Solid
	N/A
	0102
	1

	WC-IR24
	159500
	528
	800
	3025
	20
	N/A
	15000
	2
	Largo
	1
	48
	Energy
	4800
	0702
	1

	WC-LN350
	41800
	425
	8
	690
	120
	108
	9000
	14
	Special
	1
	3
	Solid
	N/A
	0202
	1

	WX-CS-9900
	94500
	1480
	310
	980
	20
	1125
	12000
	N/A
	Stand
	1
	14
	Solid
	N/A
	+7
	2

	WC-SPGUN
	89500
	912
	10
	208
	50
	N/A
	9200
	11
	Special
	1
	2
	Energy
	3200
	0202
	1

	WC-ST120
	56000
	827
	6
	183
	80
	156
	8100
	5
	Special
	1
	1
	Solid
	N/A
	0002
	1

	WC-XC8000
	78700
	1110
	450
	2065
	50
	N/A
	8500
	9
	Largo
	1
	N/A
	Energy
	6900
	0502
	1

	WC-XP4000
	61000
	318
	364
	770
	100
	N/A
	9000
	16
	Largo
	1
	N/A
	Energy
	4600
	0402
	1

	WM-AT
	256800
	1507
	382
	9830
	4
	3510
	5800
	1
	Stand
	1
	64
	Solid
	N/A
	+10
	1

	WM-L201
	46200
	835
	180
	4300
	12
	897
	12500
	N/A
	Stand
	1
	64
	Solid
	N/A
	+8
	1

	WM-MVG404
	31000
	620
	280
	1560
	24
	252
	10000
	N/A
	Stand
	1
	23
	Solid
	N/A
	+4
	1

	WM-MVG802
	44000
	718
	220
	1560
	32
	252
	10000
	N/A
	Stand
	2
	23
	Solid
	N/A
	+4
	1

	WM-P4001
	43800
	755
	320
	830
	60
	130
	9000
	N/A
	Stand
	1
	12
	Solid
	N/A
	+2
	1

	WM-PS-2
	66700
	1125
	360
	830
	90
	130
	9000
	N/A
	Stand
	1
	12
	Solid
	N/A
	+2
	1

	WM-S40/1
	18700
	245
	245
	830
	40
	130
	9000
	N/A
	Stand
	1
	12
	Solid
	N/A
	+2
	1

	WM-S40/2
	23000
	337
	320
	830
	40
	130
	9000
	N/A
	Stand
	2
	12
	Solid
	N/A
	+2
	1

	WM-S60/4
	28800
	520
	344
	830
	60
	130
	9000
	N/A
	Stand
	4
	12
	Solid
	N/A
	+2
	1

	WM-S60/6
	38100
	583
	353
	830
	60
	130
	9000
	N/A
	Stand
	6
	12
	Solid
	N/A
	+2
	1

	WM-SMSS24
	118300
	655
	308
	1630
	40
	420
	9000
	N/A
	Stand
	4
	30
	Solid
	N/A
	+9
	1

	WM-TO100
	86200
	725
	290
	230
	120
	150
	9000
	N/A
	Stand
	6
	5
	Solid
	N/A
	+2
	1

	WM-X10
	24800
	939
	105
	675
	10
	560
	N/A
	2
	N/A
	N/A
	10
	Solid
	N/A
	4701
	1

	WM-X201
	62250
	720
	250
	980
	18
	1125
	12000
	N/A
	Stand
	1
	14
	Solid
	N/A
	+5
	1

	WM-X5-AA
	19300
	616
	85
	675
	10
	270
	N/A
	2
	N/A
	N/A
	10
	Solid
	N/A
	4600
	1

	WR-L24
	29460
	805
	18
	3980
	24
	417
	17700
	8
	N/A
	N/A
	59
	Solid
	N/A
	2A00
	1

	WR-M50
	27600
	677
	13
	2240
	50
	220
	14000
	7
	N/A
	N/A
	33
	Solid
	N/A
	2900
	1

	WR-M70
	36500
	718
	24
	2240
	50
	220
	14000
	6
	N/A
	N/A
	33
	Solid
	N/A
	2240
	1

	WR-S100
	32400
	846
	15
	1310
	100
	110
	12500
	6
	N/A
	N/A
	19
	Solid
	N/A
	2800
	1

	WR-S50
	15900
	218
	8
	1310
	50
	110
	12500
	9
	N/A
	N/A
	19
	Solid
	N/A
	2800
	1

	WX-S800/2
	69400
	1650
	415
	1120
	60
	515
	11000
	N/A
	Stand
	1
	16
	Solid
	N/A
	+4
	2

	WX-S800-GF
	90900
	1110
	656
	1120
	60
	515
	11000
	N/A
	Stand
	1
	16
	Solid
	N/A
	+7
	2

	WM-MVG812
	44000
	718
	220
	1560
	32
	252
	10000
	N/A
	Stand
	1
	23
	Solid
	N/A
	
	1

	WM-X15-EX
	86000
	580
	330
	1560
	60
	N/A
	0
	2
	N/A
	N/A
	10
	Energ
	1200
	
	1

	WRR-10
	143000
	351
	24
	2240
	100
	436
	0
	9
	N/A
	N/A
	59
	Solid
	N/A
	2000
	1

	WR-RS7
	176000
	759
	31
	200
	12
	2046
	15500
	3
	N/A
	N/A
	59
	Solid
	N/A
	2000
	1

	WX-C/4
	138000
	1350
	750
	1259
	60
	N/A
	7600
	3
	Stand
	1
	0
	Energy
	2300
	3500
	2

	WX-ED2
	74000
	1350
	750
	572
	160
	N/A
	12000
	14
	Stand
	1
	0
	Energ
	1600
	3400
	2

	P77-ST
	23000
	1780
	998
	Impide que el enemigo localice al AC en el radar
	2


	WX-CS-9900
	2 multimisiles (10 misiles daño 980 cada uno)

	WC-ST120
	Cada bala se bifurca en 7 D183 A2  

	WM-P4001
	2 misiles por L/O indirecto I/D

	WM-PS-2
	3 por L/O tiro indirecto parábola

	WM-X10
	16 minas cada tiro   

	WM-X201
	4 misiles por 1 Lock on

	WM-X5-AA
	8 minas cada tiro

	WX-S800/2
	2 misiles 1 Lock on

	WX-S800-GF
	6 misiles por un lock on

	WR-RS7
	Incendia al enemigo (no acumulable)


	LEGS 

	Nombre
	Precio
	Peso
	ED
	Stop Ener
	AP
	DefSol
	DefEn
	MaxPes
	Vel
	Estab
	Giro
	Tipo
	Salto
	Cons
	Impul

	LB-1000-P
	20500
	2095
	1228
	198
	3514
	609
	444
	3875
	286
	2310
	7
	Reverse Joint
	5
	
	

	LB-4303
	24000
	2647
	1585
	371
	3575
	643
	488
	4280
	291
	2505
	4
	Reverse Joint
	5
	
	

	LB-4400
	17300
	2520
	1400
	286
	3560
	617
	451
	4120
	294
	2084
	6
	Reverse Joint
	5
	
	

	LB-4401
	31800
	2910
	1456
	345
	3810
	672
	468
	4610
	287
	2713
	4
	Reverse Joint
	5
	
	

	LBKS-2B45A
	27000
	2480
	1703
	425
	3731
	584
	515
	4090
	299
	1985
	5
	Reverse Joint
	5
	
	

	LC-HTP-AAA*
	38500
	2915
	2844
	2355
	3688
	656
	625
	4130
	250
	630
	7
	Caterpillar
	 
	2680
	

	LC-MOS18*
	16000
	4182
	978
	295
	3928
	773
	553
	8000
	105
	4245
	4
	Caterpillar
	 
	2680
	

	LC-MOS-4545*
	59000
	3610
	2609
	1312
	3990
	835
	665
	7400
	211
	5101
	5
	Caterpillar
	 
	2680
	

	LC-UKI60*
	25500
	3860
	1104
	324
	3822
	741
	551
	6950
	138
	3710
	4
	Caterpillar
	 
	2680
	

	LF-205-SF
	42600
	2137
	2810
	2265
	2841
	446
	654
	3450
	483
	580
	6
	Four Legs
	2.2
	
	

	LF-DEX-1
	69000
	2650
	4016
	2972
	3179
	557
	553
	4450
	360
	820
	5
	Four Legs
	2.2
	
	

	LFH-X3
	56000
	2400
	2988
	1990
	3100
	468
	610
	3810
	421
	710
	6
	Four Legs
	2.2
	
	

	LFH-X5X*
	82000
	2880
	3584
	3250
	3328
	497
	700
	5000
	442
	1110
	5
	Four Legs
	2.2
	
	

	LN-1001
	28500
	1966
	1725
	643
	3235
	556
	531
	4470
	277
	1018
	6
	Humanoide
	1.75
	
	

	LN-1001B
	45200
	2305
	1889
	676
	3383
	585
	593
	4630
	272
	1320
	5
	Humanoide
	1.90
	
	

	LN-1001-PX-0
	25000
	1892
	1844
	541
	3035
	528
	508
	4100
	280
	904
	6
	Humanoide
	1.90
	
	

	LN-2KZ-SP
	118000
	1820
	3034
	582
	2210
	648
	742
	4420
	383
	3025
	7
	Humanoide
	2.50
	
	

	LN-3001
	52200
	3137
	2206
	670
	3703
	815
	594
	6600
	153
	2518
	4
	Humanoide
	0.90
	
	

	LN-3001C
	64100
	3528
	2418
	910
	3977
	824
	602
	7100
	151
	2977
	4
	Humanoide
	0.85
	
	

	LN-501
	71800
	1075
	2910
	835
	2947
	308
	535
	3990
	451
	834
	6
	Humanoide
	3
	
	

	LN-502
	35800
	1790
	2466
	857
	5343
	538
	592
	3800
	275
	843
	7
	Humanoide
	1.85
	
	

	LN-D-8000R
	49000
	2426
	2350
	1345
	3532
	510
	656
	4770
	269
	1200
	5
	Humanoide
	1.95
	
	

	LNKS-1B46J
	48000
	3065
	2304
	1132
	3788
	772
	618
	6100
	146
	3802
	4
	Humanoide
	0.90
	
	

	LN-SSVR*
	32400
	2750
	2013
	847
	3606
	789
	532
	5400
	148
	2150
	5
	Humanoide
	0.90
	
	

	LN-SSVT
	44000
	1528
	2338
	608
	2795
	482
	507
	3560
	445
	596
	1
	Humanoide
	4
	
	

	LBKS-H230
	56000
	3450
	1848
	305
	3880
	694
	430
	5124
	250
	2954
	6
	Reverse Joint
	5
	
	

	LC-HTP-H5
	64000
	3056
	3140
	2525
	3884
	687
	645
	5630
	284
	731
	5
	Caterpillar
	
	2680
	

	LF-TR-0
	92000
	2543
	3358
	1600
	2546
	589
	669
	4360
	504
	542
	5
	Four Legs
	2.2
	
	

	LN-S3
	75000
	2300
	2050
	969
	3426
	752
	680
	5630
	106
	1480
	4
	Humanoide
	1
	
	


* No puede llevar equipada WG- Karasawa

Piezas opcionales

Nombre
Precio
      Ranuras
Función 

SP-MAW 
14200 

1 
Añade indicador de lock-on enemigo al radar 

SP-JAM 
26000 

3 
Interfiere en los lock-on enemigos 

SP-ABS 
29600 

1 
Reduce el retroceso por impactos (+800 estabilidad)

SP-CND-K 
21000 

4 
Incrementa la carga de energía un 25%   

SP-S/SCR 
33000 

2 
Reduce daño por sólida 15% en la tabla de defensas

SP-E/SCR 
38500 

1 
Reduce daño por energía 15% en la tabla de defensas

SP-EH 

45000 

1 
Incrementa un 25% el RATE en armas de energía  

SP-E+ 

45000 

1
Incrementa daño energía un 15% 

SP-M/AUTO 
12900 

1 
Enlace de misiles

SP-W/AUTO
12900

1
Enlace de armas de disposición homóloga. 

SP-IN/AUTO
19350

1
Enlace de armas de disposición distinta. 

SP-LOCK
200/400

Cerradura Antiladrones

SP-CONTROL
1000


Control de daños

SP-EJECT
1000


Asiento de eyección/Eyector de cápsula

SP-SUPPORT
2000


Soporte de entorno. Incluye provisiones. 

SP-MICRO
1000


Micromanipuladores

SP-STORE
1000


Modulo de almacenamiento

FAROS

200


Faro (1 hex por cada)

SP-NL

500


Faro Infrarrojo (1 hex por cada)

CABLE

300


Cable de ascenso

STEREO
100


Stereo

SP-Stealth
1000 p/n

Movimiento silencioso (nivel=+1 dif ser notado)

SP-Observer
10000

2
Sensores avanzados. * 

SP-Rdtracer
5000

1
Encuentra el origen de señales de radio o radar.

SP-Scope
500 por nivel
1 
Intensificador de resolución.*2

SP-Analyzer
5000

1
Analizadores de objetivo *3

R-Upgrade 
10000


Ampliación radar (aplicable a radar de torso)*4 

SP-Dehf
245000

5
Disminuye el consumo en armas de energía a la mitad

SP-SAP

31800

1
Aumenta estabilidad en 500

SP-AXL

24000

2
Disminuye el tiempo de lock para misiles a la mitad

SP-ABS_RE
68000

2
Aumenta estabilidad en 1000

* Añade sensores electromagnéticos (UV, IR, X, micro ondas), magnómetro, detector de movimiento y fuente de energía, biosensor, radiación, y termografía.

*2 Amplifica la resolución de los sensores. Todas las imágenes o sonidos resultan más nítidas. Cada nivel que se compre aumenta x2 la resolución de los sensores. Independientemente de los Sp-Scope que se compren, gasta una ranura en total.

*3 Muestra un análisis táctico de la unidad señalada. Informa del nombre en clave, tamaño, peso y velocidad de vuelo, así como de los sistemas de los que dispone (los que pueden verse). No funcionará plenamente si es la primera vez que se ve al objetivo o si la tecnología es desconocida. La base de datos del analizador está en constante aumento y pueden añadirsele datos a la memória.

*4 Puede detectar unidades camufladas. Baja en 5 las dificultades para tiros largos. Si el radar es destruido, el R-Upgrade también.

Reparaciones de AC.



Reparación de estructura (AP): 5 créditos cada AP




APTotal ----------( Apbase




Daño recibido----( X
Multiplica el precio total (modificaciones (el multiplicador más alto) y opcionales incluidas) del AC por 0.000005. El resultado es lo que cuesta reparar cada AP

Glosario

· ED: Drenaje de energía. La energía que cada pieza consume constantemente para funcionar.

· AP: Armor Points. Indica la durabilidad de la estructura y las defensas del AC.

· DefSol: Defensas contra daño sólido. Indica cuanta resistencia tiene la pieza al daño por      munición sólida.

· DefEne: Defensas contra daño de energía. Indica cuanta resistencia tiene la pieza al daño por munición de energía.

· Comp: Tipo de computadora. La Simple incluye velocímetro y puede memorizar una BSS, la standard incluye velocímetro, medidor de altitud, termómetro externo, da avisos simples, y puede memorizar 2 BSS. La Completa incluye velocímetro, ángulo del arma, termómetro externo, medidor de altitud, sumario de batalla, da avisos detallados, y puede memorizar 3 BSS

· Mapa: Procesador de reconocimiento de zona. El procesador de area indica coordenadas propias y del resto del entorno, el procesador completo incluye coordenadas, scanner del terreno para localizar texturas falsas, y memoriza el area.

· Noise C: Cancelador de interferencias. Impide que aparatos de interferencia simple afecten las funciones de la computadora.

· Bio: Bio sensor. Permite disparar utilizando el FCS a criaturas vivas.

· Radar: Indica la forma del area que cubre el sensor. En el centro del area se encuentra el AC. Standard: Cuadrado, Círculo: Círculo, Octógono: Octógono.

· Alcance: Indica el rango de acción del arma o radar. Para traducir las unidades de alcance consulta la sección de fórmulas.

· Output: Salida de energía del generador. Cuanto mayor sea se pueden conectar piezas con mas ED y la recarga de energía es mayor.

· Carga: Energía bruta. Indica de cuanta energía dispone el Ac para uso de propulsor o armas de energía. La medida de las unidades coincide con la del consumo.

· Zonroja: Zona roja de carga. Cubre las primeras unidades de la carga del generador. Si se consume energía hasta llegar a la zona roja, la recarga de energía se produce a la mitad de velocidad hasta que se sale de ella.

· Impulso: Indica el poder neto de propulsor. Para saber el poder de impulso y aceleración del AC consulta la sección de fórmulas.

· Cons: Consumo. Indica cuanta carga consume el propulsor o arma. Para propulsor se mide por 1 segundo, y para armas se mide por disparo.

· PesoMax: Indica cuanto peso soporta el core o piernas. Para las piernas se cuenta con todo el peso del AC menos las piernas, y para el peso del core se cuentan las armas de brazo así como los brazos.

· Señuelo: Indica el porcentaje que tiene el core de destruir los misiles atacantes a traves de señuelos de calor laser antes de que lleguen a el AC.

· Ang: Ángulo de señuelo. Indica que zona cubre el aparato de señuelo del core en amplitud. En longitud se tiene solo una oportunidad de engañar al misil excepto con misiles lentos (3 oportunidades en este caso)

· Ranuras: Número de silos que posee el core para albergar piezas opcionales.

· Daño: Daño que produce el arma al impactar. Coincide con las medidas de AP.

· Munición: Número de unidades de fuego del arma.

· Rate: Indica el número de disparos que puede realizar el arma en 5 segundos.

· Mira: Indica la amplitud de la mira en las armas. Se combina la mira del arma con la del FCS. Para obtener los resultados de las combinaciones de mira consulta la sección de fórmulas.

· MaxLock. Máximo número de lock-on que se pueden tener a la vez para el arma/FCS concretos.

· Tipo: Indica el tipo de munición del arma, sólida o de energía.

· Precio (munición): Indica cuanto cuesta cada bala/misil.

· StpPw: Indica el ED especial que las piernas consumen al estar paradas. Influye en la recarga de energía.

· Velocidad: Indica la velocidad del AC. Para calcular los hexágonos por cinco segundos consulta la sección de fórmulas.

· Estab: Estabilidad. Indica lo estable que es el AC a golpes. Si el daño recibido en un turno supera la estabilidad el Ac es desplazado.

· Giro: Velocidad a la que el AC puede girarse en HEX por 5 segundos.

· Tipo (piernas): Estilo de las piernas. Humanoides, Junta inversa, Cuatro piernas o caterpillar.

· Vel (FCS): Indica a la velocidad a la que el FCS realiza un lock-on, que se modifica en caso de misiles lentos. Soltar uno o varios misiles cuesta un segundo.

· Alcance combinado: Indica hasta qué distancia el FCS garantiza la puntería para cada tipo de mira. Después de esa distancia los disparos reciben un –5

· Beam: Alcance y amplitud del sable PLUS.

Fórmulas

Recarga del generador: Las unidades de recarga se miden por segundo. Para averiguar cuanta energía se recarga p/s parado (o disparando munición sólida quieto) resta al output del generador la suma de todos los ED sustituyendo el ED de las piernas por StpPw. Para obtener la energía que se recarga moviendo realiza la misma operación pero utilizando el ED de las piernas y no su StpPw.

*Distancias: 1 unidad de distancia equivale a 0.04 metros. Cada Hex son 25 metros. Multiplica la distancia por 0.04, y luego divide el resultado entre 25

*Velocidad: 1 unidad de velocidad equivale a 0.69 metros por 5 segundos. Multiplica la velocidad de las piernas por 0.69 y luego divídelo entre 25 para saber cuantos hexágonos por turno mueven.

*Impulsos:


A) Impulso en tierra. Multiplica el poder de impulso del booster x 22, luego divídelo entre la suma de todo el peso del Ac menos el del generador. Multiplica por 0.35 para obtener HEX por turno.


B)Impulso en aire. Multiplica el impulso en tierra x 5 y luego divídelo entre 6

*Tipos de Mira:

	
	FCS

	Arma
	Standard
	Amplio
	Largo
	Alto
	Ancho

	Standard
	+4
	+5
	+4
	+3 / +5 Air
	+5

	Amplio
	+5
	+6
	+3
	+5 / +6 Air
	+5

	Largo
	+1
	+2
	+1
	+1 / +3 Air
	+3

	Especial
	+3
	+3
	+2
	+2 / +4 Air
	+4


*AP. Suma todos los Ap de las piezas. Después suma todos los def sol, suma también los def ene. Mirando a la siguiente tabla, saca el porcentaje que corresponda (Ej. Si mi defsol es 1780 mi porcentaje es 18.75%). Extrae el porcentaje inverso (100-el porcentaje) y haz la media entre el porcentaje de def sol y def ene. Sumale ese porcentaje a los AP del AC.

EJ. Tengo 8000 AP, mi defsol es de 1780, y mi def ene es de 1840. El porcentaje de sólido es 18.75%, luego equivale a un 81.25. El porcentaje de energía es 20.83, que inverso se queda en 79,17. La media entre ambos es 80.21%

8000 ( 100

   X       ( 80.21

El resultado es 6417, luego 8000+6417=14417 AP en total

Si utilizas SP-Screen sumale un 15% adicional a la defensa pertinente antes de hacer la media. 

	Defense Solid
	Defense Energy

	2330-2300 6.25% 

2299-2257 7.29% 

2255-2213 8.33% 

2212-2170 9.38% 

2168-2126 10.42% 

2125-2083 11.46% 

2081-2039 12.50% 

2038-1996 13.54% 

1994-1952 14.58% 

1951-1909 15.63% 

1907-1865 16.67% 

1864-1822 17.71% 

1820-1778 18.75% 

1777-1735 19.79% 

1733-1691 20.83% 

1690-1648 21.88% 

1646-1604 22.92% 

1603-1561 23.96% 

1560-1517 25.00% 

1516-1474 26.04% 

1473-1430 27.08% 

1429-1387 28.13% 

1386-1343 29.17% 

1342-1300 30.21% 

1299-1257 31.25% 

1255-1213 32.29% 

1212-1170 33.33% 

1168-1126 34.38% 

1125-1083 35.42% 

1081-1047 36.46% 
	2153-2152 12.50%

2151-2109 13.54%

2107-2065 14.58%

2064-2022 15.63%

2020-1978 16.67%

1977-1935 17.71%

1933-1891 18.75%

1890-1848 19.79%

1846-1804 20.83%

1803-1761 21.88%

1760-1717 22.92%

1716-1674 23.96%

1673-1630 25.00%

1629-1587 26.04%

1586-1543 27.08%

1542-1500 28.13%

1499-1457 29.17%

1455-1413 30.21%

1412-1370 31.25% 

1368-1326 32.29%

1325-1283 33.33%

1281-1239 34.38%

1238-1196 35.42%

1194-1152 36.46%

1151-1109 37.50%

1107-1065 38.54%

1064-1022 39.58%


Modificaciones a Piezas AC

En tu vida de cuervo, no vas a estar conforme siempre con el rendimiento de las piezas de tu AC. Los mecánicos del nido o los talleres especializados de AC pueden modificar las piezas dentro de unos límites. Es tolerable la modificación hasta la mitad de la potencia de una pieza (1/2 adicional de la potencia original del arma). Pedir más es querer rediseñar la pieza.

Para modificar un arma, debes seguir dos pasos: Rol) Tu personaje debe perder el tiempo suficiente frente a su laptop estudiando las posibilidades de su AC y los valores de sus partes, o pedir asesoramiento al jefe mecánico o ingeniero de un taller AC. Juego) Para estudiar la posibilidad de la modificación, sigue el siguiente proceso:

1. Ten a mano todos los datos de la pieza. 

2.Selecciona el valor que deseas cambiar y haz una regla de tres con la siguiente formula:


“Valor original”------------( “Precio original”


“Valor deseado”-----------( “x”

Divide el resultado entre 2, sumale 50000 y así obtienes el precio final de la modificación. Por cada 50000 créditos tarda un dia en ser remodelada (mínimo 1 dia).

3. Además, debes calcular como quedan el resto de los componentes después de la reforma, y cuales son los requisitos de la modificación. Cuando modificas una de las características del arma, el resto de los valores afines también se ven afectados (ej: Si quiero subir el peso máximo de mis piernas, debo subir el peso de las mismas. Al subir el peso también suben los AP pero baja la velocidad) Ten en cuenta que solo se pueden aumentar las características de la pieza.

Las piezas se ven afectadas por los siguientes valores:

Alcance (sólida): Aumenta Precio Munición.

Alcance (energía): Aumenta Consumo

Alcance FCS: Aumenta ED (Aumentan todos los alcances en % deseado)

AP: Ver abajo

Area de efecto (sólida): Aumenta  Precio munición (solo misiles o granadas)

Area de efecto (energía): Aumenta Consumo (Solo laser o plasma)

Area de radar: Aumenta ED

Battle Special Skills: Aumenta ED

Cantidad lock-on: Aumenta ED 

Cantidad munición (sólida): Aumenta Peso

Cantidad munición (energía): Aumenta ED 

Carga Máxima: Aumenta Peso generador

Consumo (reducir): Aumenta ED

Daño (sólida): Aumenta Precio munición.

Daño (energía): Aumenta Consumo

DefEne: Aumenta ED y Stp Pw en el caso de las piernas

DefSol: Ver abajo

Energy Output: Aumenta Peso generador

Estabilidad: Aumenta Ver abajo

Impacto adicional: Aumenta Precio munición

Peso Máximo: Ver abajo

Poder de Impulso: Aumenta Carga

Ranuras: Aumenta ED

Rate (sólida): Aumenta Peso

Rate (energía): Aumenta ED

Salto: Ver abajo

Señuelo (%): Aumenta ED

Señuelo (Ángulo): Aumenta ED

Velocidad: Ver abajo

Velocidad FCS: Aumenta ED

Velocidad Giro: Ver abajo

Zona roja: Aumenta Peso generador

Hay varios juegos de valores que al ser modificados individualmente repercuten en todos los demás, es decir, si baja o sube uno, es necesario que los demás se vean afectados para hacer la modificación posible :

En cualquier caso: AP / Peso / DefSol / Peso Max (core solo)

Solo para generador: Peso / Carga Máxima / Zona Roja / Salida

Solo para piernas: AP / Peso / Peso max / Velocidad (cuanto mas peso, menos velocidad) / Velocidad Giro (cuanto mas peso, menos velocidad de giro) / Salto (cuanto más peso, menos distancia de salto) / DefSol / Estabilidad

Otro caso a tener en cuenta es que si modificamos el ED de las piernas, su Stopped Power va a ser modificado por igual. Esto solo debe ocurrir si se cambia la Def En de las piernas.

El precio de modificar estos juegos de valores completo se calcula con la siguiente fórmula:


100 ------------( “Precio Pieza”


%Subido* ------( X


X + 50000 = Precio de la modificación

*100+ el porcentaje subido de 1 a 50 (101-150)

Para saber en qué medida se ve afectada la pieza (valor individual), haz una regla de tres de esta forma:


“Valor original”----( “Valor afectado original”


“Valor deseado”---( x

Por ejemplo para modificar la velocidad de unas piernas, por ejemplo de 7 a 10, debo hacer la regla de tres para saber el precio de la modificación, y luego hacer esta otra regla de tres:


7-----( 5000 (el peso de las piernas)


10----( x

El resultado de esta operación es el peso de las piernas después de la reforma.

Ninguna pieza puede ser mejorada mas de un 50% adicional de su capacidad.

Existen otras reformas posibles:

*Cambio de tipo de Lock: 30000

*Upgrade Computadora (Simple-Standard-Detallada): 20000 por nivel. 

*Añadir mapa: 20000

*Upgrade mapa (area-completo): 10000

*Añadir Bio Sensor: 20000

*Añadir Cancelador de ruido: 20000

*Añadir Radar: 20000 (alcance 5) mas 2000 por cada hexágono de alcance adicional

Hagamos un ejemplo:

Quiero modificar el AP de mis piernas LN-1001B para que tengan mas velocidad puesto que en la última batalla me di cuenta de que lo mío no es quedarme quieto disparando sino correr y esquivar las ráfagas enemigas. He reunido los créditos necesarios, y obtengo los valores de susodichas piernas:

	Nombre
	Precio
	Peso 
	ED
	Stop E
	AP 
	Def S
	Def E
	Mx Pes
	Vel
	Estab
	Giro
	Salto

	LN-1001B
	45200
	2305
	1889
	676
	3383
	585
	593
	4630
	272
	1320
	5
	1.90


Quiero que su velocidad sea la mayor posible, por lo tanto multiplicaré la velocidad por 1.50

272 X 1.5=408 Esto es la velocidad en lenguaje de AC. Ahora quiero saber cuantos hexágonos por turno es eso, para lo cual aplico la fórmula: 408 X 0.69=281.52 Esto dividido entre 25 da (281.52) / 25= 11.26 Como 26 es redondeo a la baja, la velocidad se me queda en 11 hexágonos por turno, lo cual es bastante impresionante para unas piernas humanoides.

Ahora quiero saber como se verán modificados los otros valores, con lo cual atiendo al juego de valores afines para piernas: 

“Solo para piernas: AP / Peso / Peso max / Velocidad (cuanto mas peso, menos velocidad) / Velocidad Giro (cuanto mas peso, menos velocidad de giro) / Salto (cuanto más peso, menos distancia de salto) / DefSol / Estabilidad”

Esto quiere decir que mi AP, Peso, Peso Max, Def Sol, y Estabilidad, se vana reducir, en cambio van a aumentar la velocidad de giro y el salto. Una vez tengo claro esto, procedo a hacer las operaciones. Debo multiplicar los valores que suben por 1.5, y dividir los que bajan por 1.5:

Peso 2305/1.5= 1537
AP 3383/1.5=2255

Def Sol 585/1.5=390


Mx Pes 4630/1.5=3087
Estabilidad 1320/1.5=880
Vel 272 X 1.5= 408

Giro 5 X 1.5=8

Salto 1.90 X 1.5=2.85

Ya tengo los nuevos valores calculados. Ahora, solo me falta el precio. Como he subido la pieza en ½ de su potencia (que es lo que me han recomendado en el nido), es muy fácil calcularlo, puesto que es el precio de la pieza por 1.5 mas los 50000 en gastos de rediseño y mano de obra, con lo cual:

(45200 X 1.5) + 50000 = 67800 + 50000 = 117800 Créditos

Digamos que después de todas las modificaciones, quiero vender la pieza, o quiero conocer su precio de cara a las reparaciones. Para averiguar este valor, multiplica el precio de la pieza sin modificar por el mayor multiplicador de incremento, es decir, de todas las modificaciones, el mayor porcentaje que hayas añadido. Los 50000C de mano de obra, así como el resto de modificaciones, no se cuentan a estos efectos.

