CREACION DE PERSONAJIES

0. ELEGID UNA NAVE Y UNA TRIPULACION

La nave en la que voléis influird sobre los personajes, asi que primero
debatid la seleccién de nave para la partida. Elegid la nave ahora,
pero detalladla durante la creacion de la tripulacion.

1. ELIGE UN LIBRETO
El libreto determina el papel v la reputacién de tu personaje, sus
habilidades especiales y como mejoran. Varios jugadores pueden
elegir el mismo libreto.

2. ELIGE UNA HABILIDAD INICIAL
Los libretos comienzan con una habilidad inicial marcada. Ten en cuenta
que no se pueden seleccionar las habilidades iniciales con Veterano.

Si quieres interpretar a un xeno con habilidades Unicas, reemplaza
tu habilidad inicial con lo siguiente: «Xeno: Puedes gastar puntos
de estrés (0-2) para realizar una hazafia inhumana que solo los
miembros de tu especie pueden hacer».

3. ELIGE UNA HABILIDAD ESPECIAL
Elige de la lista de tu hoja. Si tienes dudas, elige la primera (la ponemos
ahi como una buena opcidn predeterminada).

4. ELIGE UN LEGADO
Escoge uno de la hoja y afiade una nota sobre tu vida familiar.

5. ELIGE UN TRASFONDO
Elige uno de la hoja y afiade un detalle sobre tu historia especifica.

6. ASIGNAR NIVELES DE ACCION

Asigna cuatro niveles de accion adicionales. Ninguna accién puede
tener un valor inicial superior a 2. Después de la creacién de personaje,
los niveles de accién pueden mejorar hasta un maximo de 3.

7. ELIGE UN AMIGO Y UN RIVAL

Conoces bien a todas esas personas. Marca en tu lista a alguien
que sea tu amigo cercano, tu aliado desde hace mucho tiempo, tu
familiar, tu amante, etcétera (el triangulo que apunta hacia arriba).
Marca a otro que sea un antiguo amigo convertido en rival, enemigo,
amante despechado, compafiero traicionado, etcétera (el triangulo
que apunta hacia abajo).

8. ELIGE TU viICIO
Elige tu tipo preferido de vicio (o dos de ellos) y detdllalo con una
breve descripcién.

9. ESCRIBE TU NOMBRE, ALIAS Y APARIENCIA
Elige de las listas (a la derecha) o inventa algo nuevo.

NomsRres: Abra, Aria, Chendra, Cord, Del, Duncan, Ed, Entex,
Espa, Faykan, Faye, Finn, Fox, Gaius, Garm, Garrus, Genera,
Greeg, Gurney, Han, Hirak, Hondo, Ignor, Jaana, Jango, Jerec, Jet,
Jung, Kai, Kalo, Kahlee, Kasumi, Kirk, Kit, Lando, Leto, Liara, Lotus,
Mevakor, Mill, Mino, Miranda, Mordin, Naimon, Needa, Oola, Orrin,
Paul, Poe, Potak, Praxis, Quinton, Rey, Rocco, Saldeed, Samara,
Saren, Seklor, Spike, Thane, Yast, Yola, Victor, Wyndam, Xavier,
Zaeed, Zokar.

APELLIDOS: Acon, Apple, Bartok, Black, Brell, Clovis, Crynyd, Curia,
Doona, Drake, Dyson, Emari, Endua, Evazan, Farr, Feris, Gallia,
Gree, Gyle, Hawking, Hex, Hill, Impera, indigo, Intal, Ivanav, Jor, Jusik,
Kasur, Kedra, Kor, Kranax, Kritus, Kromyl, Kymnal, Lana, Livia, Luo,
Mahat, Marak, Natoth, Nagan, Neumann, Nur, Ortcutt, Pava, Pim,
Quag, Ramus, Rudra, Ryle, Shrike, Sprek, Suzuka, Tann, Tarkin, Tel,
Thorn, Tilad, Ulmak, Ursis, Valorum, Veers, Vosa, Wu, Wolffe, Wren,
Yoneyama, Yueh, Yularen, Zan, Zer.

Aulas: Agonia, Amarillo, Aparatos, Apex, Aplastador, As, Atenea,
Azar, Azotes, Bingo, Blaster, Bola de fuego, Buho, Calaveras,
Cazarrecompensas, Cazo, Cenit, Chispas, Chivato, Clandestino,
Cremallera, Codos, Cosmo, Crujidos, Cubata, Diablo, Eco, Enlace,
Espectro, Fénix, Flex, Frenos, Garras, Gargola, Gonzo, Gorron,
Halcon, Helo, Hierro, Hiper, Impuestos, Iris, Junior, Karma, Leyenda,
Loco, Malabarista, Maleficio, Martillo, Navaja, Negro, Némesis, Nova,
Ocho, Pasta, Pirata, Pistolas, Punzada, Raro, Rayos X, Reldmpago.,
Sindrome, Tanque, Tején, Temerario, Titén, Valvula, Véndalo, Vapor,
Zanahoria Zen.

APARIENCIAS: Hombre, Mujer, Ambiguo, Xeno.

Tocado Méscara y tunica Sedas sueltas
ornamentado Traje y chaleco Pantalones

Abrigo largo Camisa formal ajustados

Capucha y velo Tirantes Chaqueta bomber

Capa corta Anillos intrincados Bufanda larga

Gorro de punto Falda y blusa Cuero

Maquillaje Cinturon ancho Destiltraje
elaborado Vestido entallado Pieles

Chagueta fina Mono de vuelo Uniforme usado

Capa con capucha
Botas de seguridad

Capa pesada
Gabardina gruesa

Traje espacial
Joyas brillantes

10. REVISA TUS DETALLES

Lee tus desencadenantes de experiencia y las formas en que puedes
ganar px. Todo el mundo tiene acceso a todo el equipo que figura en
su hoja, pero los objetos enumerados en la seccién gris son objetos
especiales exclusivos de tu libreto.

ALCLCIONES

» ARMONIZAR con la Senda para comunicarte
con especies o robots no sintientes, percibir
un peligro invisible o una amenaza mortal, o
manejar con seguridad los artefactos y restos
precursores.

» CoMBATIR contra un oponente en una pelea o
un enfrentamiento con bldsteres. Atacar una
posicién o mantenerla, golpear a pufio desnudo,
empufiar armas cuerpo a cuerpo o someter a
alguien por la fuerza.

» CoNVENCER a alguien con encanto, ldgica, o
engafos. Cambiar actitudes o comportamientos
a través de manipular o seducir a tu objetivo.

» EscAPAR del peligro y moverte a una posicién
especifica o lejana, levantarte, correr, trepar,
saltar o nadar, o atravesar entornos hostiles.

P ESTUDIAR con escrutinio minucioso a una
persona, un documento o un articulo, para
reunir informacion y aplicar tus conocimientos.
Comprender una materia en profundidad o
investigar.

» HAckeAR ordenadores, sistemas y cerraduras
digitales, reprogramar robots o drones, o
interferir en los aparatos electrénicos de
vigilancia y comunicaciones.

» MANDAR para conseguir que te obedezcan por la
fuerza de tu personalidad, intimidar o amenazar,
dirigir una accién con PNJ u ordenar a la gente
que haga lo que quieras.

» MANIPULAR materiales para fabricar soluciones
mecanicas. Desactivar, modificar, reparar o crear
mecanismos, inutilizar una trampa, forzar una
cerradura, romper una caja fuerte o instalar
explosivos.

» OcuLTAR lo que debe permanecer inadvertido.
Robar bolsillos, desviar la atencién de alguien
con sutileza o hacer prestidigitacion.

» Piotar un vehiculo, disparar las armas de
la nave, trazar un salto o rumbo dentro del
sistema, o huir de una nave que te persigue.

P SANAR a alguien que ha sido herido. Manejar
e identificar sustancias, hacer experimentos y
reconfortar, apoyar o provocar simpatia.

» SOCIALIZAR con amigos, rivales y contactos de
tu legado o trasfondo para obtener acceso a
recursos, informacion, personas o lugares.



ESELR

NOMBRE

APARIENCIA

LEGADO: IMPERIAL—ESPACIAL—COLONO—

INVENTADO—NOMADA—XENO

ALIAS

NAVIER CANALLA

TRASFONDO: ACADEMICO—OBRERO—SECTARIO—

GREMIALISTA—MILITAR—NOBLE—GANSTER

VICIO/PROVEEDOR: FE—JUEGO—LUJO—OBLIGACION—PLACER—SOBRENATURAL—SOPOR

esTees SN |

ATORMENTADO—BLANDO—CRUEL~IMPRUDENTE
FRIO—INESTABLE—OBSESIONADO—PARANOIDE

PROTECCION  //

NECESITAS

3 AYUDA  PESADA //
- ESPECIAL //
G crenrros 0000 pepasito
L REDUCIDO
CURACION Consigue tratamiento durante tu fase de descanso
para llenar tu reloj de curacion >
NOTAS/PROYECTOS
TRAEBA.IO PLANIFICACICN REUNIR ,
EN ERQUIFPO Y CTARGA INFORIMALCION

I Liderar una accién grupal.

I Preparacion para otro personaje.

I Proteger a un compariero de equipo.

I Ayudar a otro personaje.

Elige un plan. Elige carga.
Proporciona detalles:

* Plan de asalto: Lugar del ataque.
Plan de engafio: Método.

Plan mistico: Poder arcano.
Plan social: Conexion social.

* 6 0 00

Plan de infiltracién: Punto de entrada.

Plan de transporte: Ruta y medios.

¢ ¢ Cudl es su intencion?
* < Qué podria sospechar de
esto? ¢ Qué puedo probar?
* . Cudl es el peligro?
* ;(dmo puedo encontrar ?
* ;Qué estd pasando aqui
en realidad?
* Pregunta sobre un detalle
para un plan.

UN DESALINADO
Y AFORTUNADO
SUPERVIVIENTE

HARBILIDAD INICIAL

» AFORTUNADO: Tu equipo comienza con +1 gambito cuando se restablece

la reserva.

HAEILIDADES BESPELCIALES

NUNCA ME DIGAS LAS PROBABILIDADES: Generas gambitos en tiradas
desesperadas. También puedes generar gambitos incluso si has gastado
un gambito.

CoNozco A ALGUIEN: Cuando atraques por primera vez en un puerto
después de estar ausente, elige una de las siguientes opciones vy
preguntale al DJ por un trabajo que la cumpla: no es mortal, paga lo
bastante bien, no es un trabajo urgente, proviene de una faccidn en la que
confias, tiene como objetivo a un enemigo tuyo. Puedes gastar 1 crédito
por caracteristica adicional.

TeNAZz: Las penalizaciones de dafio son un nivel menos severas (aungue
el dario de nivel 4 sigue siendo mortal).

CUANDO LA SUERTE ESTA ECHADA: Obtienes un segundo uso de tu proteccion
especial entre cada fase de descanso.

LA SUERTE DEL DIABLO: Puedes gastar tu proteccion especial para resistir
las consecuencias de un disparo de blaster o para esforzarte cuando
intentes salir (o huir) de tus problemas hablando.

TeMeRARIO: Cuando haces una tirada desesperada, puedes afiadir +1d. Si
lo haces, no anotes px en el atributo de esa accién.

DisPARA PRIMERO: Cuando ataques desde un escondite o tiendas una trampa,
afiade +1d. Cuando la pregunta sea quién actta primero, la respuesta eres
tu (dos personajes con Dispara primero actdan al mismo tiempo).

PREGUNTA DESPUES: Cuando socializas para buscar informacion, ganas
Efecto +1y ademds puedes preguntar: : Quién podria beneficiarse de esto?

VETERANO: Elige una habilidad especial de otro libreto.

«AMIGOS»

Nyx, prestamista Pistola blaster de buena calidad (o par

Ora, agente de informacion Abrigo de buena calidad
Dados cargados u holo-cartas trucadas
Jal, mecanico de naves

Documentos falsificados

Rhin, contrabandista Municién mistica

Battro, cazarrecompensas Recuerdo personal

|__me.ora oe uereta _JW0000]

+ (ada vez que hagas una tirada por una accidn desesperada, anota px en
el atributo de esa accidn.

Al final de cada sesion, por cada punto a continuacion, anota 1px (en tu libreto

0 en un atributo) o 2 px si ocurrio varias veces.

+ Abordaste un desafio dificil con encanto o audacia.

* Expresaste tus creencias, motivaciones, legado o trasfondo.

+ Te enfrentaste a problemas debido a tu vicio o a tus traumas durante la sesion.

oestrezn  JNNI14

COMBATIR

ESCAPAR
> OCULTAR

PILOTAR

Y /777177

ESTUDIAR
HACKEAR
MANIPULAR
SANAR

KT /77777

ARMONIZAR
> > CONVENCER

MANDAR

SOCIALIZAR
DADOS DE ,
EBONIFICALCION

ESFORZARTE (2 puntos
By de estrés) -o- aceptar un
PACTO CON EL DIABLO

AYUDAR (sufren 1p. de estrés)

GASTAR UN GAMBITO

GAMBITOS

Afiade un gambito a tu
tripulacién cuando saques
un 6 o un critico en una

BN tirada de accion arriesgada
si no gastaste un gambito
para conseguir un dado
de bonificacion.

OBJETOS (rswgecslfsgrizgﬁzi‘fg':urga) CARGA O3 ligerad5 normal 6 pesada

O Arma cuerpo a cuerpo
[+ Blaster pesado

O Comunicador

O Detonador

O Drogas ilicitas

O Equipo de espionaje

O Herramientas de hackeo
O Herramientas de reparacion
=01 Kit médico

O Pistola blaster

O 22 pistola blaster

[ Proteccién

0 Traje espacial



ESELR

NOMBRE

APARIENCIA

LEGADO: IMPERIAL—ESPACIAL—COLONO—

INVENTADO—NOMADA—XENO

Y,

ALIAS

VIEERZAY maTASANOS

TRASFONDO: ACADEMICO—OBRERO—SECTARIO—

GREMIALISTA—MILITAR—NOBLE—GANSTER

VICIO/PROVEEDOR: FE—JUEGO—LUJO—OBLIGACION—PLACER—SOBRENATURAL—SOPOR

esTees SN |

ATORMENTADO—BLANDO—CRUEL~IMPRUDENTE
FRIO—INESTABLE—OBSESIONADO—PARANOIDE

PROTECCION  //

NECESITAS

3 AYUDA  PESADA //
- ESPECIAL //
G crenrros 0000 pepasito
L REDUCIDO
CURACION Consigue tratamiento durante tu fase de descanso
para llenar tu reloj de curacion >
NOTAS/PROYECTOS
TRAEBA.IO PLANIFICACICN REUNIR ,
EN ERQUIFPO Y CTARGA INFORIMALCION

I Liderar una accién grupal.

I Preparacion para otro personaje.

I Proteger a un compariero de equipo.

I Ayudar a otro personaje.

Elige un plan. Elige carga.
Proporciona detalles:

* Plan de asalto: Lugar del ataque.
Plan de engafio: Método.

Plan mistico: Poder arcano.
Plan social: Conexion social.

* 6 0 00

Plan de infiltracién: Punto de entrada.

Plan de transporte: Ruta y medios.

¢ ¢ Cudl es su intencion?
* < Qué podria sospechar de
esto? ¢ Qué puedo probar?
* . Cudl es el peligro?
* ;(dmo puedo encontrar ?
* ;Qué estd pasando aqui
en realidad?
* Pregunta sobre un detalle
para un plan.

CURANDERO O
CIENTIFICO ESPACIAL

HARBILIDAD INICIAL

» SOY UN DOCTOR, NO UN...: Puedes esforzarte para hacer una tirada de sanar

mientras realizas una accién diferente. Indica qué paciente, investigacién
o publicacién te ensefid este truco.

HAEILIDADES BESPELCIALES

Fisi6LoGo: Puedes estudiar una enfermedad, herida o cadaver, vy buscar
informacion de una escena del crimen. Ademas, tu tripulacién recibe +1d
a las tiradas de curacion.

PARCHE: Puedes sanar a alguien durante un trabajo para permitirle ignorar
los efectos de una penalizacion de dafio.

BIENVENIDO EN TODAS PARTES: Mientras llevas tu atuendo médico, eres
bienvenido incluso en lugares peligrosos. Ganas +1d a socializar v
convencer cuando te ofreces a atender a cualquier persona que lo necesite.

BAJO PRESION: Agrega un gambito a la reserva cada vez que ti o un
miembro de la tripulacién sufrais dafios de nivel 2 o mayores.

Mébico De cOMBATE: Puedes gastar tu proteccion especial para resistir
cualquier consecuencia mientras atiendes a un paciente. Cuando sanes a
alguien en combate, elimina 1 punto de estrés.

BRUJULA MORAL: Cuando haces lo correcto a tu propia costa, anota px
(cualquier categoria).

DR. STRANGE: Tus investigaciones y campos de estudio son alternativos,
esotéricos y se centran en lo mistico. Siempre puedes manejar artefactos
precursores de forma segura. Cuando estudias un artefacto o usas sanar
con una sustancia extrafia, puedes preguntarte: ; Qué podria hacer esto?
¢Por qué podria ser peligroso?

APRENDIZAJE DE LIBROS: Hablas mdiltiples idiomas vy estds bien educado.
Ganas +1d cuando usas estudiar durante una tarea de la fase de descanso.

VETERANO: Elige una habilidad especial de otro libreto.

VIBEJOS AMIGOS

Jackev, traficante de drogas Kit médico de buena calidad

Alben, antiguo paciente Buenos modales
Ropa de calidad
Ditha, miembro de la familia
Atuendo médico reconocible

Juda, medico Caramelos y golosinas

Lynie, administradora del hospital Jeringas y aplicadores

|__me.ora oe uereta _JW0000]

+ (ada vez que hagas una tirada por una accidn desesperada, anota px en
el atributo de esa accidn.

Al final de cada sesion, por cada punto a continuacion, anota 1px (en tu libreto

0 en un atributo) o 2 px si ocurrio varias veces.

+ Abordaste un desafio dificil con perspicacia o compasion.

* Expresaste tus creencias, motivaciones, legado o trasfondo.

+ Te enfrentaste a problemas debido a tu vicio o a tus traumas durante la sesion.

oestrezn  JNNI14

COMBATIR
ESCAPAR
OCULTAR
PILOTAR

| perseicac JINIIIY
>

ESTUDIAR
HACKEAR
MANIPULAR

> > SANAR

KT /77777

ARMONIZAR
CONVENCER
MANDAR

SOCIALIZAR

DADOS DE |,
EONIFICACION

ESFORZARTE (2 puntos
By de estrés) -o- aceptar un
PACTO CON EL DIABLO

AYUDAR (sufren 1p. de estrés)

GASTAR UN GAMBITO

GAMBITOS

Afiade un gambito a tu
tripulacién cuando saques
un 6 o un critico en una

BN tirada de accion arriesgada
si no gastaste un gambito
para conseguir un dado
de bonificacion.

OBJETOS (rswgecslfsgrizgﬁzi‘fg':urga) CARGA O3 ligerad5 normal 6 pesada

O Arma cuerpo a cuerpo
[+ Blaster pesado

O Comunicador

O Detonador

O Drogas ilicitas

O Equipo de espionaje

O Herramientas de hackeo
O Herramientas de reparacion
=01 Kit médico

O Pistola blaster

O 22 pistola blaster

[ Proteccién

0 Traje espacial



oestrezn  JNNI14

UN LUCHADOR

y
MATON eucosoe P> COMBATIR
INTIMIDANTE ESCAPAR
HAEILIDAD INICIAL OCULTAR
PILOTAR
NOMBRE ALIAS » IMPARABLE: Puedes esforzarte para hacer una de las siguientes: realizar una
hazafa de fuerza fisica que raya en lo sobrehumano o enfrentarte a una pequeria PERSPIEAEIA
pandilla en igualdad de condiciones durante un combate cuerpo a cuerpo.
APARIENCIA ESTUDIAR
HAEBILIDADES ESPELCIALES
y . ) ) HACKEAR
LEGADO: IMPERIAL—ESPACIAL—COLONO— TRASFONDO: ACADEMICO—OBRERO—SECTARIO— EquiPo De DEMOLICION: Tu fuerzay ferocidad son célebres. Al golpear en cuerpo
INVENTADO—NOMADA—XENO GREMIALISTA—MILITAR—NOBLE—GANSTER a cuerpo, ganas +1d. Cada vez que gastas un gambito en combate, también MANIPULAR
ganas efecto +1 en esa accion. SANAR
N r ReFUERZOS: El esfuerzo de un aliado cuesta 1 punto de estrés (en lugar de 2)
VICIO/PROVEEDOR: FE—JUEGO—LUJO—OBLIGACION—PLACER—SOBRENATURAL—SOPOR en cualquier accion de preparacion o de ayuda, VOLUNTAD iiii
< ATORMENTADO~BLANDO—CRUEL~IMPRUDENTE GUERRERO NATO: Puedes gastar tu proteccién especial para reducir el dafie de ARMONIZAR
ESTRES FRIO~INESTABLE—-0BSESIONADO—PARANOIDE g P P P
un atague en combate o para esforzarte durante una pelea. CONVENCER
PROTECCION . . _
i GUARDAESPALDAS: Resiste con +1d cuando protejas a un compafiero de > MANDAR
NECESITAS ; » ; B0 olim 5
3 DT PESADA i tripulacion. Cuando recibas dafio, elimina 1 punto de estrés. SOCIALIZAR
HERIDA SUPERFICIAL: Si estds herido al comienzo de la fase de descanso,
2 -1D BESPECIAL i rellena 3 sectores en tu reloj de curacion. Cuando te esfuerzas para ignorar DADOS DE ,
las lizaci herid lo sufi 5 EBONIFICALCION
penalizaciones por heridas, solo sufres 1 punto de estrés (en lugar de 2).
crenrros 000 .
; EFECTO e DePREDADOR: Afiade +1d a tiradas contra objetivos debilitados o vulnerables. + EZF;SF;:QS)T-ED(—zaESn;(SfUH
REDLCIDS Cada vez que busques informacion sobre una debilidad o vulnerabilidad, el peor PACTO|CONIEL D,ABF:_O
c , resultado que puedes obtener es un 4/5.
URACION Consigue tratamiento durante tu fase de descanso fren 1. de estré
para llenar tu reloj de curacidn > PREPARADO PARA TODO: Cuando te emboscan, ganas eficacia para todas las AvUDAR (sufren 1p. de estres)
acciones durante una escena retrospectiva. Ademas, tu primera escena GASTAR UN GAMBITO
retrospectiva cuesta O puntos de estrés.
GAMBITOS
NOTAS/PROYECTOS ATERRADOR: Tienes un aire intimidante y peligroso que resulta obvio incluso - .
p | : ) I ) Afiade un gambito a tu
para los mas despistados. Ganas eficacia cuando intentas intimidar a alguien. tripulacion cuando saques
También recibes +1d si lo haces inmediatamente después de una demostracion un 6 o un critico en una
Aol BN tirada de accion arriesgada
iz si no gastaste un gambito
para conseguir un dado
VETERANO: Elige una habilidad especial de otro libreto. de bonificacion.
AMIGOS LETALES OBIBTOS o oo o carg) CARGA O3 ligera 05 normal 016 pesada
Krieger, pistola blaster de buena calidad Vera, rifle de francotirador de O Arma cuerpo a cuerpo
b lidad Blast d
Shod, traficante de armas ena caica LH) Staister pesado
Zmei, lanzallamas de buena calidad O Comunicador
Chon-zek, cazarrecompensas Sunder, vibrohoja de buena calidad O Detonador
Zaratustra, lanzador de detonadores .
icf: ’ O Drogas ilicitas
r Yazu, policia comupto Estilo de arte marcial de calidad Oe g d o
TRAEA.IO PLANIFICALCION REUNIR ) NP quipo de espionaje
I Ava, Municién mistica
BN BERQUIPO Y CARGA INFORIMATION ye asesiha O Herramientas de hackeo

|__me.ora oe uereta _JW0000]

+ (ada vez que hagas una tirada por una accidn desesperada, anota px en
el atributo de esa accidn.

¢ ¢ Cudl es su intencion?
* < Qué podria sospechar de

Elige un plan. Elige carga.
Proporciona detalles:

I Liderar una accién grupal. 0O Herramientas de reparacion

=01 Kit médico

I Preparacion para otro personaje.

*

Plan de asalto: Lugar del ataque.
Plan de engafio: Método.

esto? ¢ Qué puedo probar?
* . Cudl es el peligro?

Al final de cada sesion, por cada punto a continuacion, anota 1px (en tu libreto

O Pistola blaster

* 0O ? . ; P
I Proteger a un compariero de equipo, Plan de infiltracién: Punto de entrada. | égigzgéegggﬁggggz/’ : 0 en un atributo) o 2 px si ocurric varias veces. 0O 22 pistola blaster
. fedimme c¥ . ST ]
Plan mistico: Poder arcano. on realidad? Abordaste un desaffo dificil con fuerza o amenazas. O+ Proteccién

I Ayudar a otro personaje.

* 6 0 00

Plan social: Conexion social.
Plan de transporte: Ruta y medios.

* Pregunta sobre un detalle
para un plan.

* Expresaste tus creencias, motivaciones, legado o trasfondo.
+ Te enfrentaste a problemas debido a tu vicio o a tus traumas durante la sesion.

0 Traje espacial



ESELR

NOMBRE

APARIENCIA

LEGADO: IMPERIAL—ESPACIAL—COLONO—

INVENTADO—NOMADA—XENO

Y,

ALIAS

VIEBZA] mecAaNnco

TRASFONDO: ACADEMICO—OBRERO—SECTARIO—

GREMIALISTA—MILITAR—NOBLE—GANSTER

VICIO/PROVEEDOR: FE—JUEGO—LUJO—OBLIGACION—PLACER—SOBRENATURAL—SOPOR

esTees SN |

ATORMENTADO—BLANDO—CRUEL~IMPRUDENTE
FRIO—INESTABLE—OBSESIONADO—PARANOIDE

PROTECCION  //

NECESITAS

3 AYUDA  PESADA //
- ESPECIAL //
G crenrros 0000 pepasito
L REDUCIDO
CURACION Consigue tratamiento durante tu fase de descanso
para llenar tu reloj de curacion >
NOTAS/PROYECTOS
TRAEBA.IO PLANIFICACICN REUNIR ,
EN ERQUIFPO Y CTARGA INFORIMALCION

I Proteger a un compafiero de equipo.

Elige un plan. Elige carga.
Proporciona detalles:

* Plan de asalto: Lugar del ataque.
Plan de engafio: Método.

Plan mistico: Poder arcano.
Plan social: Conexion social.

* 6 0 00

Plan de infiltracién: Punto de entrada.

Plan de transporte: Ruta y medios.

¢ ¢ Cudl es su intencion?
* < Qué podria sospechar de
esto? ¢ Qué puedo probar?
* . Cudl es el peligro?
* ;(dmo puedo encontrar ?
* ;Qué estd pasando aqui
en realidad?
* Pregunta sobre un detalle
para un plan.

MANITAS
Y HACKER

HARBILIDAD INICIAL

» TRAsTEAR: Cuando trabajas en un reloj con manipular o hackear, o cuando

decides estudiar un esquema, rellena 1sector.

HAEILIDADES BESPELCIALES
ALAMBRE Y CINTA MULTIPROPOSITO : Obtienes una tarea de la fase de descanso
adicional para reparar, y la tarea de reparacion te cuesta 0 créditos.

SUSURRADOR DE MAQUINAS: Las maquinas te hablan cuando las estudias. La
primera vez que saques un critico mientras arreglas o construyes una maquina
en particular, puedes afadirle una modificacion simple.

CAZADOR DE CHATARRA: Cuando adquieres piezas o equipo durante la fase de
descanso, puedes obtener dos activos o un activo con calidad +1.

HACKeR: Puedes gastar tu proteccion especial para resistir las consecuencias
de un hackeo o para esforzarte cuando intentes hackear o buscar informacion
electrénicamente.

ARREGLADO: Puedes gastar tu proteccién especial para resistir una consecuencia
que cause que las maquinas se rompan o se dafien, o para esforzarte al reparar
0 construir una maquina.

CoRAZON DE MeCANICcO: Cuando hablas con sinceridad, tus palabras pueden
influir incluso en el criminal mas duro y ganas eficacia.

OvercLock: Cuando gastes un gambito en una tirada de manipular para hacer
una reparacion o una mejora, trata el sistema que manipulaste como si fuera
1nivel de calidad mds alto durante el resto del trabajo.

ANALISTA: Cuando hackeas un sistema, también puedes hacer una pregunta
sobre el propietario o la ubicacién del sistema como si hubieras conseguido
un 6 en la tirada de buscar informacion. Cuando resistas las consecuencias de
hackear, afiade +1d a tu tirada.

VEeTeRANO: Elige una habilidad especial de otro libreto.

AMIGOS EXTRAVAGANTES
Slice, duefio de una chatarrerfa Equipo de hackeo de buena calidad
Caja de herramientas de buena
calidad para reparar naves

Dron pequerfio

Gafas para mejorar la visién

Nisa, empleadora anterior
Stev, jugador de mala reputacion

Len, traficante del mercado negro A
Recambios

Kenn, miembro de tu familia Mascota genio

|__me.ora oe uereta _JW0000]

+ (ada vez que hagas una tirada por una accidn desesperada, anota px en
el atributo de esa accidn.

Al final de cada sesion, por cada punto a continuacion, anota 1px (en tu libreto

0 en un atributo) o 2 px si ocurrio varias veces.

+ Abordaste un desafio dificil con habilidad técnica o ingenio.

* Expresaste tus creencias, motivaciones, legado o trasfondo.

+ Te enfrentaste a problemas debido a tu vicio o a tus traumas durante la sesion.

oestrezn  JNNI14

COMBATIR
ESCAPAR
OCULTAR
PILOTAR

| perseicac JINIIIY
>

ESTUDIAR
HACKEAR
MANIPULAR
SANAR

> >

KT /77777

ARMONIZAR
CONVENCER
MANDAR

SOCIALIZAR

DADOS DE |,
EONIFICACION

ESFORZARTE (2 puntos
By de estrés) -o- aceptar un
PACTO CON EL DIABLO

AYUDAR (sufren 1p. de estrés)

GASTAR UN GAMBITO

GAMBITOS

Afiade un gambito a tu
tripulacién cuando saques
un 6 o un critico en una

BN tirada de accion arriesgada
si no gastaste un gambito
para conseguir un dado
de bonificacion.

OBJETOS (rswgecslfsgrizgﬁzi‘fg':urga) CARGA O3 ligerad5 normal 6 pesada

O Arma cuerpo a cuerpo
[+ Blaster pesado

O Comunicador

O Detonador

O Drogas ilicitas

O Equipo de espionaje

O Herramientas de hackeo
O Herramientas de reparacion
=01 Kit médico

O Pistola blaster

O 22 pistola blaster

[ Proteccién

0 Traje espacial



ESEORIA

NOMBRE

APARIENCIA

LEGADO: IMPERIAL—ESPACIAL—COLONO—

INVENTADO—NOMADA—XENO

ALIAS

Y '\ﬁlE -I mMisT™ICO

TRASFONDO: ACADEMICO—OBRERO—SECTARIO—

GREMIALISTA—MILITAR—NOBLE—GANSTER

VICIO/PROVEEDOR: FE—JUEGO—LUJO—OBLIGACION—PLACER—SOBRENATURAL—SOPOR

esTees SN |

ATORMENTADO—BLANDO—CRUEL~IMPRUDENTE
FRIO—INESTABLE—OBSESIONADO—PARANOIDE

PROTECCION  //

NECESITAS

3 AYUDA  PESADA //
- ESPECIAL //
G crenrros 0000 pepasito
L REDUCIDO
CURACION Consigue tratamiento durante tu fase de descanso
para llenar tu reloj de curacion >
NOTAS/PROYECTOS
TRAEBA.IO PLANIFICACICN REUNIR ,
EN ERQUIFPO Y CTARGA INFORIMALCION

I Liderar una accién grupal.

I Preparacion para otro personaje.

I Proteger a un compariero de equipo.

I Ayudar a otro personaje.

Elige un plan. Elige carga.
Proporciona detalles:

* Plan de asalto: Lugar del ataque.
Plan de engafio: Método.

Plan mistico: Poder arcano.
Plan social: Conexion social.

* 6 0 00

Plan de infiltracién: Punto de entrada.

Plan de transporte: Ruta y medios.

¢ ¢ Cudl es su intencion?
* < Qué podria sospechar de
esto? ¢ Qué puedo probar?
* . Cudl es el peligro?
* ;(dmo puedo encontrar ?
* ;Qué estd pasando aqui
en realidad?
* Pregunta sobre un detalle
para un plan.

UN NOMADA GALACTICO

HARBILIDAD INICIAL

» LA SENDA: Puedes gastar un gambito en lugar de pagar cualquier coste de estrés.

HAEILIDADES BESPELCIALES

CINETICA: Puedes esforzarte para hacer una de las siguientes acciones: usar la
Senda para lanzar un objeto del tamafio de una mesa con una fuerza peligrosa
o impulsarte brevemente con una velocidad sobrehumana.

ESPADA PsiQuICA: Puedes enfocar la energia de la Senda en tu arma cuerpo a
cuerpo. Mientras esté cargada, el arma puede cortar materiales desprotegidos
con facilidad y ganas eficacia en tus ataques cuerpo a cuerpo.

CeNTRADO: Ganas Meditacién como vicio. Cuando satisfagas este vicio, elimina
1 punto de estrés y afiade Visiones oscuras como posible abuso.

ESCcuUDO DE LA SENDA: Puedes bloquear rayos blaster con la Senda (resiste con
Voluntad). Si resistes un ataque bléster, puedes gastar 1punto de estrés para
redirigir la energia y atacar con ella.

PrROTEGIDO: Puedes gastar tu proteccion especial para resistir las
consecuencias de un atague o uso de artefacto de la Senda, o para esforzarte
cuando usas poderes misticos.

BAILE PsiqQuico: Puedes esforzarte para nublar la mente de un objetivo v
convencerlo frente a evidencias contradictorias. Gasta 1 punto de estrés por
cada caracteristica adicional: solo tienen recuerdos vagos del evento, funciona
en un grupo pequefio.

VisioNEs: Gasta 1 punto de estrés para ver de forma remota un lugar
distante o una persona vinculada a ti de alguna manera intima. Gasta
1 punto de estrés por cada caracteristica adicional: dura un minuto en lugar
de un momento, tu objetivo también puede verte y oirte, es posible que veas
algo que solo te resulta familiar (no intimo).

RUPTURA: Puedes esforzarte para armonizar con la Senda vy retorcerla,
causando dafio psiquico a cualquier persona en el @rea que sea vulnerable a
tu asalto. Puedes gastar 1 punto de estrés por cada caracteristica adicional:
daria en lugar de aturdir, tu y cualquier persona que elijas obtenéis +2d para
resistir los efectos.

VEeTERANO: Elige una habilidad especial de otro libreto.

AMIGOS EXTRANOS

Horux, antiguo profesor Arma cuerpo a cuerpo

) " de buena calidad
Hicks, proveedora de productos misticos Ofrendas
Atavios de la religion

Traje religioso obsoleto

Laxx, xeno
Rye, amor no correspondido -
Y P Recuerdo de tus viajes

Blish, compafiera mistica Artefacto precursor

|__me.ora oe uereta _JW0000]

+ (ada vez que hagas una tirada por una accidn desesperada, anota px en
el atributo de esa accidn.

Al final de cada sesion, por cada punto a continuacion, anota 1px (en tu libreto

0 en un atributo) o 2 px si ocurrio varias veces.

+ Abordaste un desafio dificil con sabiduria o usando la Senda.

* Expresaste tus creencias, motivaciones, legado o trasfondo.

+ Te enfrentaste a problemas debido a tu vicio o a tus traumas durante la sesion.

EN CONTACTO CON LA SENDA

oestrezn  JNNI14

COMBATIR
> ESCAPAR

OCULTAR

PILOTAR

Y /777177

ESTUDIAR
HACKEAR
MANIPULAR
SANAR

KT /77777

> > ARMONIZAR
CONVENCER
MANDAR
SOCIALIZAR

DADOS DE |,

EONIFICACION

ESFORZARTE (2 puntos
By de estrés) -o- aceptar un
PACTO CON EL DIABLO

AYUDAR (sufren 1p. de estrés)

GASTAR UN GAMBITO

GAMBITOS

Afiade un gambito a tu
tripulacién cuando saques
un 6 o un critico en una

BN tirada de accion arriesgada
si no gastaste un gambito
para conseguir un dado
de bonificacion.

OBJETOS (rswgeisgri?,%ﬁ:i‘fg':urga) CARGA O3 ligerad5 normal 6 pesada

O Arma cuerpo a cuerpo
[+ Blaster pesado

O Comunicador

O Detonador

O Drogas ilicitas

O Equipo de espionaje

O Herramientas de hackeo
O Herramientas de reparacion
=01 Kit médico

O Pistola blaster

O 22 pistola blaster

[ Proteccién

0 Traje espacial



oestrezn  JNNI14

ESEOR ViIEEZAl oranox

'Y UNA PERSONA RESPETABLE COMBATIR
i QUE ESTA EN EL AJO
ESCAPAR
HAEILIDAD INICIAL OCULTAR
PILOTAR
NOMBRE ALIAS » AIRE RESPETABLE: Obtienes una tarea de fase de descanso adicional para adquirir
activos o pasar desapercibido. PERSPIEAEIAI
APARIENCIA
HAEBILIDADES ESPELCIALES ESTUDIAR
p HACKEAR
LEGADO: IMPERIAL—ESPACIAL—COLONO— TRASFONDO: ACADEMICO—OBRERO—SECTARIO—
|NVENTADO—NéMADA—XENO GREM|AL|5TA—M|L|TAR—NOBLE—GAN5TER FAVORES ADEUDADOS: Cuando adquieres activos o pasas desapercibido MANIPULAR
durante la fase de descanso, obtienes +1d. Cada vez que busques informacion, SANAR
. afades +1d.
VICIO/PROVEEDOR: FE—JUEGO—LUJO—OBLIGACION—PLACER—SOBRENATURAL—SOPOR VOLUNTAD iiiii
JUGADOR: Siempre sabes cuando alguien te estd mintiendo.
. ATORMENTADO~BLANDO~CRUEL~IMPRUDENTE ARMONIZAR
ESTRES FRI0~INESTABLE-0BSESIONADO—PARANOIDE . - ' )
INFILTRADO: No te afecta la calidad o Nivel cuando eludes las medidas de seguridad. CONVENCER
PROTECEIGN  // < _ S " B MANDAR
NECESITAS UBTERFUGIO: Puedes gastar tu proteccion especial para resistir una consecuencia
3 AYUDA PESADA i de persuasion o sospecha. Cuando resistes con perspicacia, ganas +1d. > > SOCIALIZAR
- BESPELCIAL CORAZON A CORAZON: Cuando proporcionas informacion significativa o consejos DADOS DE ,
2 " [ e eneoproporee e " BONIFICACION
sinceros que un compariero de equipo sigue, ambos elimindis 1 punto de estrés.
EFECTO Ereénrros 00D |peras ta ESFORZARTE (2 puntos
L REDUCIDO Viejos AmIGOS: Cada vez que aterrices en una nueva ubicacion, anota a un amigo By de estrés) -o- aceptar un
. . N . e PACTO CON EL DIABLO
que conozcas alli (consulta Amigos influyentes a continuacion).
CURACION Consigue tratamiento durante tu fase de descanso 7
. % fren 1p. de est
para llenar tu reloj de curacién > ENCANTADOR: Siempre que uses un gambito al hablar, las hostilidades vy el AvUDAR (sufren 1. de estrés)
peligro también se detienen mientras estés hablando. GASTAR UN GAMBITO
PRroPOsITO: Puedes gastar tu proteccion especial para esforzarte cuando tu GAMEBITOS
NOTAS/PROYECTOS . - ; Afiad bito a t
oposicion te supere o cuando estés bajo los efectos de heridas. Cuando resistes nace un gambitoa
tripulacién cuando saques
con voluntad, ganas +1d. un 6 o un critico en una
BN tirada de accion arriesgada
si no gastaste un gambito
VETERANO: Elige una habilidad especial de otro libreto. para conseguir un dado
de bonificacion.
AMIGOS INFLUYENTES OBIBTOS o oo o carg) CARGA O3 ligera 05 normal 016 pesada
Arryn, noble Ropa de calidad O Arma cuerpo a cuerpo
Manda. miembro del Gremio Identificacién legitima [+ Blaster pesado
Objeto de lujo O Comunicador
Kerry, médico
Y Objeto de lujo O Detonador
- Je-zee, diplomatica Objeto de lujo grande O Drogas ilicitas
TRAEA.IO PLANIFICALCION REUNIR . PeruEEs @ U CREE e FaEaeh 0O Equipo de espionaje
EN ERQUIPO Y TARLGA INFORNMALCION P O Herramientas de hackeo

|__me.ora oe uereta _JW0000]

+ (ada vez que hagas una tirada por una accidn desesperada, anota px en
el atributo de esa accidn.

¢ ¢ Cudl es su intencion?
* < Qué podria sospechar de

Elige un plan. Elige carga.
Proporciona detalles:

I Liderar una accién grupal. 0O Herramientas de reparacion

=01 Kit médico

I Preparacion para otro personaje.

*

Plan de asalto: Lugar del ataque.
Plan de engafio: Método.

esto? ¢ Qué puedo probar?
* . Cudl es el peligro?

Al final de cada sesion, por cada punto a continuacion, anota 1px (en tu libreto

O Pistola blaster

* 0O ? . ; P
I Proteger a un compariero de equipo, Plan de infiltracién: Punto de entrada. | égigzgéegggﬁggggz/’ : 0 en un atributo) o 2 px si ocurric varias veces. 0O 22 pistola blaster
] A ¢C . o 7] A . ]
Plan mistico: Poder arcano. on realidad? Abordaste un desaffo dificil con engario o influencia. O+ Proteccién

I Ayudar a otro personaje.

* 6 0 00

Plan social: Conexion social.
Plan de transporte: Ruta y medios.

* Pregunta sobre un detalle
para un plan.

* Expresaste tus creencias, motivaciones, legado o trasfondo.
+ Te enfrentaste a problemas debido a tu vicio o a tus traumas durante la sesion.

0 Traje espacial



ESELR

ALIAS

APARIENCIA

TRASFONDO: ACADEMICO—OBRERO—SECTARIO—
GREMIALISTA—MILITAR—NOBLE—GANSTER

LEGADO: IMPERIAL—ESPACIAL—COLONO—
INVENTADO—NOMADA—XENO

VICIO/PROVEEDOR: FE—JUEGO—LUJO—OBLIGACION—PLACER—SOBRENATURAL—SOPOR

esTees SN |

ATORMENTADO—BLANDO—CRUEL~IMPRUDENTE
FRIO—INESTABLE—OBSESIONADO—PARANOIDE

PROTECCION  //

NECESITAS

3 AYUDA  PESADA //
2 -1D ESPECIAL //
G crenrros 0000 pepasito
L REDUCIDO
CURACION Consigue tratamiento durante tu fase de descanso
para llenar tu reloj de curacion >
NOTAS/PROYECTOS
TRAEBA.IO PLANIFICACICN REUNIR ,
EN ERQUIFPO Y CTARGA INFORIMALCION

¢ ¢ Cudl es su intencion?

* < Qué podria sospechar de
esto? ¢ Qué puedo probar?

* . Cudl es el peligro?

Elige un plan. Elige carga.
Proporciona detalles:

* Plan de asalto: Lugar del ataque.
Plan de engafio: Método.

I Liderar una accién grupal.

I Preparacion para otro personaje.

(0 ?
- ’ Plan de infiltracién: Punto de entrada. CConjo P uledo encontrar, ’
Proteger a un compariero de equipo. L * . Qué estd pasando aqui
Plan mistico: Poder arcano. “en realidad?

Plan social: Conexion social.

* Pregunta sobre un detalle
Plan de transporte: Ruta y medios.

para un plan.

* 6 0 00

I Ayudar a otro personaje.

v '\ﬁl'lE PILOTO

MAGO DE LAS NAVES
Y ADICTO AL PELIGRO

HARBILIDAD INICIAL

» PiLoTo ESTRELLA: Tienes eficacia en todas las tiradas relacionadas con la

velocidad. Cuando haces una tirada para resistir las consecuencias del pilotaje,
ganas +1d.
HAEBILIDADES ESPELCIALES

0J0 AGUDO: Tienes buena vista y notas pequefios detalles que muchos podrian
pasar por alto. Ganas +1d al disparar los cafiones de la nave o al hacer disparos
con truco.

TRABAJO EXTRA: Puedes invertir una tarea de la fase de descanso haciendo
trabajos esporédicos en el puerto. Ganas 1 crédito. Si hay rumores rondando,
el DJ te los dira.

EXCEDE LAS ESPECIFICACIONES: Mientras estds a bordo de una nave, puedes
dafar un sistema de esta al que tengas acceso para obtener +1d o efecto +1
en una tirada.

HoJA AL VIENTO: Cuando te esfuerzas, puedes gastar 1punto de estrés (3 puntos
de estrés en total) para ganar tanto efecto +1 como +1d en lugar de uno u otro.

HepoNisTA Cuando satisfagas tu vicio, puedes modificar el resultado de los
dados en +/-2. Un aliado que se una a ti puede hacer lo mismo.

COMANDANTE: Siempre que lideres una accién grupal, ganas escala +1 (por
ejemplo, un grupo pequefio cuenta como un grupo mediano). Si lideras una
accion grupal en combate, puedes contar multiples 6 de diferentes tiradas
como un critico.

ViAJERO: Te sientes cémodo rodeado de culturas inusuales y xenos. Ganas
eficacia al intentar convencerlos o socializar con ellos.

iGoLPEéALO!: Cuando gastas un gambito en una tirada desesperada, cuenta
como arriesgada en su lugar.

VETERANO: Elige una habilidad especial de otro libreto.

AMIGOS RAPIDOS
Yattu, jefe de pandilla Traje espacial personalizado

de buena calidad

Urbot pequeiio de buena calidad

Kit de mecanico de buena calidad

Triv, mecdnica de naves

Choss, corredor profesional

Gancho de agarre

it Licencia del gremio

Mav, antigua mentora Cigarros de la victoria

|__me.ora oe uereta _JW0000]

+ (ada vez que hagas una tirada por una accidn desesperada, anota px en
el atributo de esa accidn.

Al final de cada sesion, por cada punto a continuacion, anota 1px (en tu libreto

0 en un atributo) o 2 px si ocurrio varias veces.

+ Abordaste un desafio dificil con velocidad o estilo.

* Expresaste tus creencias, motivaciones, legado o trasfondo.

+ Te enfrentaste a problemas debido a tu vicio o a tus traumas durante la sesion.
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COMBATIR
ESCAPAR
OCULTAR

> > PILOTAR

Y /777177

ESTUDIAR
HACKEAR

> MANIPULAR
SANAR

KT /77777

ARMONIZAR
CONVENCER
MANDAR

SOCIALIZAR

DADOS DE |,
EONIFICACION

ESFORZARTE (2 puntos
By de estrés) -o- aceptar un
PACTO CON EL DIABLO

AYUDAR (sufren 1p. de estrés)

GASTAR UN GAMBITO

GAMBITOS

Afiade un gambito a tu
tripulacién cuando saques
un 6 o un critico en una

BN tirada de accion arriesgada
si no gastaste un gambito
para conseguir un dado
de bonificacion.

OBJETOS (rswgecslfsgrizgﬁzi‘fg':urga) CARGA O3 ligerad5 normal 6 pesada

O Arma cuerpo a cuerpo
[+ Blaster pesado

O Comunicador

O Detonador

O Drogas ilicitas

O Equipo de espionaje

O Herramientas de hackeo
O Herramientas de reparacion
=01 Kit médico

O Pistola blaster

O 22 pistola blaster

[ Proteccién

0 Traje espacial



OBJETOS NORNMALES

ARMA CUERPO A cUERPO: Afilada. Contundente.
Puntiaguda. Punzante. Cortante. En todos los
tamarios. Algunas vienen con filos ldser. Algunas
vibran... ooh. Las baterias estan incluidas.

BLASTER PESADO: Puede causar dafios considerables
a vehiculos y cosas como puertas sin blindaje. Tiene
capacidad para una docena de disparos.

COMUNICADOR: Tiene unas cuantas bandas de
frecuencia, probablemente incluso algunas
cifradas. Funciona solo dentro de la érbita.

DeToNADOR: Arma explosiva extremadamente
mortal. Cabe en la palma de la mano y se puede
lanzar. Se ocupa de esas puertas blindadas que ni
los blasteres pesados pueden echar abajo. llegal.
No deberfas tener uno de estos. En serio.

DRoGASs ILiCITAS: ¢ Cudl es tu veneno, vaquero espacial ?

EQuIPo DE ESPIONAIJE: Disfraces, moduladores de
voz, minicdmaras, escaneres térmicos, huellas
dactilares falsas y filtros de audio.

HeRRAMIENTAS DE HACKEO: Plataforma, alicate,
enchufes y puertos, desactivador de teclados
numeéricos, software especializado, chips modifica-
dos, tabla arcoiris, exploits automatizados. Lo que
todo hacker en crecimiento necesita.

HERRAMIENTAS DE REPARACION: Cosas que necesitas
parareparar motores de naves, motojets, vehiculos
voladores y similares. También, herramientas
para hacer empalmes en caliente a las consolas,
y ajustar la maquinaria. Martillos, una maquina de
soldar, destornilladores, llaves, cargadores de
baterias, pinturas en aerosol.

KIT MEpico: Sangre para algunas razas comunes,
gasa, inyector antirradiacién, bisturi laser,
antisépticos, hilo, analgésicos.

PisTOLA BLASTER: Dispara rayos de plasma caliente
a alta velocidad. Solo es precisa a corta distancia.
Hace sonidos de «pium pium» (obligatorio).

PRoTECCION: Nada sutil. Son cosas que te cubren el
cuerpo entero. Resiste un par de rayos blaster. Los
cuchillos no le hacen ni cosquillas. Sélida. Ayuda en
el movimiento.

TRAJE ESPACIAL: Proteccién contra la radiacion,
supervivencia en atmdsferas téxicas, EVA. Medio
dia de oxigeno (u otra sustancia que respires).

OBE.JETOS DEL CANALLA

PISTOLA BLASTER DE BUENA CALIDAD (O UN PAR):
Personalizada o extrafia. Puede disparar municién
mistica.

ABRIGO DE BUENA CALIDAD: Un abrigo pesado
pero bien hecho vy bien cuidado. Distintivo y con
una historia detrds.

DOCUMENTOS FALSIFICADOS: Facsimiles razona-
blemente bien hechos de documentos que nunca
le darian a alguien como tu.

DADOS CARGADOS U HOLOCARTAS TRUCADAS:
Implementos de juego alterados para favorecer
determinados resultados.

MuNICION misTICcA: Un proyectil de gran calibre
disparado desde un cafién especializado que libera
energfas misticas cuando da en el blanco. Otorga
eficacia contra objetivos misticos.

RECUERDO PERSONAL: Un recuerdo que atesoras.
Un relicario, un pequefio holo o musica de tu
mundo natal.

OBRJIETOS
DEL MATASANOS

CARAMELOS Y GOLOSINAS: Para aquellos pacientes
extra valientes.

BUuENOS MODALES: Encanto que tranquiliza a los
pacientes. Algunos Matasanos se lo dejan en casa.

RoPA DE CALIDAD: Un traje o atuendo para cenas
elegantes y de la alta sociedad.

KIT MEDICO DE BUENA CALIDAD: Mejor abastecido
que el estandar. Grapas cutaneas, escaneres de
diagndstico portatiles, piel sintética, estabilizadores
6seos, hipodérmicas en aerosol, antidotos y una
seleccién mas amplia de medicamentos.

ATUENDO MEDICO RECONOCIBLE: El traje médico
rojo comun que lleva el sello médico blanco oficial
de la Hegemonia. Reconocible a distancia.

JERINGAS Y APLICADORES: Jeringas, inyectores
y aplicadores de parches. Puedes esconder con
facilidad varios de ellos al alcance de tu mano.

OR.JETOS DEL MATON

Si tienes mas de un libreto de Matdén en la tripulacion,
no dudes en apuntar tus propios nombres de
armas. Aqui tienes algunas sugerencias:

Cosquilleo, Eco, Ecualizador, Espasmo, Espina, Fan-
tasma, Jaque mate, Malicia, Misericordia, Orgullo, Par-
padeo, Picazén, Susurro, Trueno, Verdugo, Wynona.

ESTILO DE ARTE MARCIAL DE CALIDAD: Tu propia
combinacién personalizada de técnicas de combate.

KRIEGER, UNA PISTOLA BLASTER DE BUENA CALIDAD:
Como amiga o aliada, se puede usar durante la fase
de descanso para amenazar o intimidar. Si es tu
enemiga, otra persona es su duefia y carga una
bala con tu nombre.

MUNICION misTICA: Un proyectil de gran calibre
disparado desde un cafén especializado que libera

energias misticas cuando da en el blanco. Otorga
eficacia contra objetivos misticos.

SUNDER, UNA VIBROHOJA DE BUENA CALIDAD: Corta
casi cualquier material. Hoja decorada.

VERA, UN RIFLE DE FRANCOTIRADOR DE BUENA
cAuDAD: Un rifle de gran velocidad con bloqueo
automatico, gatillo personalizado, cartucho doble y
calibre completo. Puede disparar municién mistica.

ZARATUSTRA, LANZADOR DE DETONADORES: Dispara
detonadores a alta velocidad.

ZMEI, UN LANZALLAMAS DE BUENA CALIDAD: Para esos
momentos en los que necesitas calentar las cosas
de verdad. Configuracién regulable y extra crujiente.

OBJETOS DEL MECANICO

EQUIPO DE HACKEO DE BUENA CALIDAD: Gafas
de visualizacién, exploits no publicados, chips
overclockeados fuera de mercado, llaves de
intercepcion opticas.

CAJA DE HERRAMIENTAS DE BUENA CALIDAD PARA
REPARAR NAVES: Llaves eléctricas, un taladro
sonico, sondas de prueba, calibradores de potencia,
una pistola de remaches.

DRON PEQUENO: Pequefio dron teledirigido con
cdmaras. Puede llevar algo ligero.

Recamsios: Usualmente para reparaciones de
naves y electrénica. A menudo olvidados en un
bolsillo o cinturén de herramientas.

GAFAS PARA MEJORAR LA VISION: Gafas con
ajustes térmicos v ultravioleta, y miles de niveles
de aumento.

MAscoTA GENIO: Incapaz de hablar, pero puede
entender el lenguaje y ayudar con tareas basicas.
Le agradas. Es adorable. Anticipa tus acciones.

OBJETOS DEL MISTICO

ARMA CUERPO A CUERPO DE BUENA CALIDAD:
Arma anticuada que actia como una extensién de
tu cuerpo.

ReECUERDO DE TUs VIAJES: Una estatua pequena,
monedas de otro tiempo, un mechdn de pelo y
una foto.

OFRENDAS: Una vela, una ldmpara de aceite, flores,
comida, agua, incienso, piedras de tu viaje.

TRAJE RELIGIOSO OBSOLETO: Tunicas, capas usadas,
sandalias, etc.

ARTEFACTO PRECURSOR: Un pequefio objeto
hecho de materiales antiguos. Tecnologia de los
Precursores.

ATAViOS DE LA RELIGION: Pergaminos, textos,
iconos, tazas y cuencos, y campanas.

OR.JIETOS DEL ORADOR

RoPA DE CALIDAD: Pareos de seda, trajes, finas
capas azules.

IDENTIFICACION LEGITIMA: Una identificacion
hegemdnica correctamente codificada que indica
tu posicion legitima en la Hegemonia.

OBJETO DE LUJO: Brandis finos, regalos pequefios
pero bien pensados, especias y perfumes,
instrumentos de calidad, juegos populares, etc.

RECUERDO DE UN ENCUENTRO PASADO: Una pieza de
joyeria distintiva, una hoja de calidad con el escudo
de una Casa, un anillo de sello, una pequefia estatua.

OBJIETOS DEL PILOTO

TRAJE ESPACIAL PERSONALIZADO DE BUENA
CALIDAD: Calcomanias chulas, baliza de emergencia,
algo de propulsion.

KIT DE MECANICO DE BUENA CALIDAD: Escéneres

de mano, set de parches para casco, surtido de
herramientas de mano.

URBOT PEQUENO DE BUENA CALIDAD: Ayuda a
pilotar y puede transportar algunos objetos. Parece
inquietantemente sintiente.

GANCHO DE AGARRE: Pequefio, pero mecanizado.
Puede levantarte. Encaja en tu cinturdn.

LiceNcIA DEL GReEMIo: Certificacién legitima de
piloto (puede que no sea tuya). Te permitird pasar
a través de un portal de salto.

CIGARROS DE LA VICTORIA: Suficientes para
compartir con algunas personas.

DETALLES
DE LOS OBJAETOS

Si quieres incluir ventajas en forma de detalles
especificos de tus objetos (alcance, velocidad,
adaptabilidad, etc.), considera hacer un Pacto con
el Diablo que se relacione con un detalle.

«¢Puedo afiadir aqui un +1d a mandar al
ensefar mi detonador? La gente lo verd y
saldrd a las calles aterrorizada».

«Vaciaré ambos cartuchos sime da +1d, pero
luego me quedaré sin municién. jEsperemos
que no quede nadie en pie!».



CREACION DE LA TRIPULALCION

1. ELEGID VUESTRA NAVE
Hay tres naves iniciales entre las cuales elegir:

» STARDANCER: Contrabandistas y corredores de
bloqueo. Buscan hacer trabajos ocasionales,
llevar a cabo pequefios robos y encontrar
objetos perdidos.

» CerBERUS: Especialistas en extraccién. Lo suyo
es encontrar personas u objetos desaparecidos
y reclamar recompensas.

» FIREDRAKE: Rebeldes y criminales. Buscan proteger
a los oprimidos y luchar contra la Hegemonia.

2. ELEGID UNA REPUTALCION

¢ Qué reputacién ha ganado esta tripulacién con las diferentes
facciones del sector? Elegid una (o cread una propia):

Ambiciosa, despiadada, extrafia, honorable,
perspicaz, profesional, sutil, temeraria.

2. PERSONALIZAD LA NAVE

La nave comienza con 2 créditos en depdsito y algunos
sistemas de nave preseleccionados.

Elegid dos sistemas de nave adicionales para mejorar.
Vuestras opciones son: motores, casco, comunicaciones vy
armas. En su lugar, podéis mejorar la calidad de la tripulacién,
pero os costara los 2 créditos iniciales.

Después de que deciddis qué mejorar, el DJ os informara sobre
una faccién que os ayudd a obtener esas mejoras. Os hicieron
un favor. ¢ Cémo respondéis?

P Les PAGAIS. Les dais 1crédito por su buen trabajo.

P Les DEBEIS UNA. Les prometéis que les devolveréis
el favor en el futuro cuando os lo pidan y ganais
+] al estatus con ellos. Si elegisteis mejorar la
calidad de la tripulacion, debéis tomar esta opcién.

P Los ENGANAIS. {No hay necesidad de pagarle a
una faccién que no exige el pago por adelantado!
Recibis -1al estatus con esa faccion.

4. ELEGID UNA
HARBILIDAD ESPELCIAL

Elegid una de las habilidades especiales enumeradas en
vuestra nave. Si os cuesta elegir una, escoged la primera
de la lista. La colocamos alli como una buena opcidn
predeterminada.

S. ASIGNAD LAS MEJAORAS

Cada nave comienza con mejoras preseleccionadas que se
adaptan bien a la tripulacién, como la Cocina de galera para
el Stardancer o el Calabozo para la Cerberus.

Ademas de esas mejoras, escoged dos mas (los detalles estan
en los impresos a continuacion). Podéis elegir dos casillas,
pero tened en cuenta que seleccionar algunas (como Escudos)
cuesta dos elecciones.

Después de que haydis asignado vuestras dos mejoras,
el DJ os informarda sobre dos facciones afectadas por
vuestras elecciones:

P Una faccion os ayudd a obtener una mejora. Estais
en buenos términos. Les agradais, y obtenéis +1
al estatus con ellos. En su lugar, también podéis
gastar 1 crédito para pagar su amabilidad vy
obtener +2 al estatus con ellos.

P Ala otra faccion la fastidiasteis cuando obtuvisteis
una mejora. No les agradais y obtenéis -2 al
estatus con ellos. En su lugar, también podéis
gastar 1 crédito para apaciguarlos y obtener -1
al estatus con ellos. Detallad céomo limasteis
asperezas con esa faccion.

Podréis obtener mds mejoras en el futuro ganando px o
gastando créditos.

E. CONTACTO FAVORITO

Echad un vistazo a la lista de potenciales contactos en la
hoja de la nave. Aunque todos los contactos son vuestros
amigos v aliados, uno es mas cercano a la tripulacién que
los otros. Elegid un contacto para que sea un amigo cercano,
un aliado desde hace mucho tiempo o un cémplice. EL DJ os
informara sobre dos facciones que se ven afectadas por
vuestra eleccion:

P Una faccion también tiene una buena relacién con
este contacto y obtenéis +1 al estatus con ella.

» Una faccidn tiene una relacidn hostil con este
contacto y obtenéis -1 al estatus con ella.

7 ACTUALIZAD LA INFORNALCION
DE VUESTRA NAVE

Calculad los costes de mantenimiento y gambitos iniciales.
Los gambitos se comparten y se restablecen al comienzo
de los trabajos.

Ahora que habéis terminado con la creacion de la tripulacion...
jEstdis listos para volar!



NMODULOS Y MEAORAS

AUXILIARES

Sistemas especializados complejos. No son
obligatorios, pero proporcionan funciones que la
tripulacién considera importantes. A menudo se
encuentran en naves mas grandes.

AReA ciENTiFICA: Laboratorio que se puede utilizar
para analizar anomalias vy artefactos precursores.
Almacenamiento seguro para cosas que pueden
reaccionar de manera extrafia con el resto de la
nave (o con la fisica).

Area mépica: Una sala limpia con equipo médico.
No es un hospital, pero es suficiente para curar
la mayoria de las lesiones. Almacenamiento para
medicamentos y escaneres médicos. Afiadid +1d a
las tiradas de curacién.

ARMERIA: Un cuarto seguro que contiene las armas
y protecciones de la tripulacién, que se consideran
de buena calidad.

CALABOZzO: Cércel espacial. No estd destinado al
encarcelamiento prolongado.

CoCINA DE GALERA: Una cocina y comedor
combinados. Facilita mucho los viajes mas largos.
Incluye almacenamiento de alimentos frescos.

Escupos: Sumideros de particulas y deflectores
EM. Pueden sucumbir bajo fuego focalizado. Cuenta
como proteccién contra armas de naves y ataques
de energia. Absorbe en gran medida los disparos
blaster. Cuesta dos mejoras en lugar de una.

Mdpuro IA: Software conectado a un ntcleo
de IA Ur que se ejecuta en toda la nave. Puede
automatizar tareas o manejar la nave en lugar de
la tripulacién. Mddulo de personalidad sarcastica
disponible de forma gratuita.

CONMIUNICACIONES

Variedad de comunicaciones, sensores y escaneres.
Estos sistemas dominan la deteccién de sefiales,
la transmision v la calidad de las computadoras
de una nave.

CIFRADOR CUANTICO: Cifra las comunicaciones y
el almacenamiento de datos. Concede proteccién
especial contra la interceptacion de comunicaciones
digitales. Los datos en la nave estan seguros hasta
que se desbloqueen.

CoMPUTADORA DE OBJETIVOS: Maneja los célculos v la
orientacion de los sistemas de armas sin la tripulacién.
Tirad el valor de Comunicaciones al disparar.

ENLACE Nexus: Un enlace a la Red del Sistema
Hegemdnico. Permite recibir las dltimas noticias,
mensajes en tiempo real y acceso a las redes de
sensores de todo el sistema. Otros podrian llegar

a hackear vuestra nave de forma remota a través
del mismo canal.

ESCANER DE LARGO ALCANCE: Proporciona un
amplio espectro EM vy lecturas gravimétricas,
dando a la tripulacién una advertencia anticipada
de hasta una docena de minutos luz de distancia.

TRANSPONDEDOR FALSO: Puede transmitir la senal
de una nave diferente, reproducir una potente
grabacion o ecos de sensores, o actuar como una
baliza. Utilizable de forma remota.

BRUIPO DE LA TRIPULACION

DRON DE RECONOCIMIENTO: Un pequefio dron para
vigilancia, cartografia y recopilacion de inteligencia.
Se le pueden dar instrucciones simples. Utilizad el
valor de comunicaciones cuando se impugna.

EQUIPO DE SUPERVIVENCIA: Equipo de campamento,
respiradores, equipo de escalada, equipo de buceo.
Todo lo que una tripulacién emprendedora necesita
para sobrevivir en una roca inhdspita, pero no
inhabitable. Destiltrajes incluidos.

MASCOTA ALIENIGENA: Ya sea un adorable
bribonzuelo o un leal guardian, estas criaturas
suelen dar mas problemas de los que valen.

TALLer: Cortadores de plasma, un nanoen—
samblador, un stock de componentes metélicos
y eléctricos, una forja, y cualquier cosa necesaria
para construir, modificar o desmontar maquinas
complejas. Afiadid Calidad +1a las tiradas de fabricar.

TRANSPORTE TERRESTRE: Transportes terrestres
para el equipo entero. Neumaticos o voladores
cerca del suelo. Estos pueden ser bicicletas
motorizadas, vehiculos con repulsores terrestres,
botes o coches muy pequefios.

FORMACION DE
LA TRIPULACION

Puede representar un lugar apropiado en vuestra
nave, manuales relevantes o mentores expertos.

Anotad 2 px en la categoria apropiada en lugar
de 1 al tomar la accidn de entrenar en la fase
de descanso.

moTOR

Sistemas de potencia y propulsién de una nave.
No solo hacen funcionar las cosas, sino que os
permiten maniobrar, impulsar la nave y viajar al
espacio de diferentes maneras. Las naves con un
valor de motor O tienen un empuje minimo.

DisPosITIVO DE CAMUFLAJE: No hace que la nave
sea necesariamente invisible a la vista, sino que
enmascara el calor y la huella eléctrica de la
nave, lo que hace que sea muy dificil de detectar o
identificar. Superilegal.

GENERADOR DE CAMPO GRAVITACIONAL: Crea un
gran campo gravitacional que se extiende de nave
a nave. Se puede utilizar para agarrar o remolcar.
Temperamental vy peligroso. Prototipo del Gremio.
No es legal.

IMPULSOR DE SALTOS: Un motor especial que
puede activar los portales que conectan los
sistemas y permiten a la nave entrar en carriles
hiperespaciales.

SISTEMAS DE POSTCOMBUSTION: Vierte combustible
crudo en los motores para un breve estallido de
velocidad. Podéis tratar los motores como 1 valor
mas alto durante una tirada, pero corréis el riesgo
de dafarlos.

CASCO

El casco dicta lo duro que es una nave. Estos
sistemas pasivos estan dispuestos a lo largo de
la nave y a menudo son necesarios para ciertas
acciones. Nota: Las naves personales y de tamafio
carguero pueden aterrizar en planetas, en otros
casos necesitdis transbordadores.

BODEGA DE CARGA: Suficiente espacio en una nave
para hacer un transporte de carga de tamafo
moderado (para ganar créditos). Una bodega de
carga es evidente cuando se aborda la nave, si no
se toman precauciones especiales para ocultar su
contenido.

COMPARTIMENTOS DE CONTRABANDO: Como una
bodega de carga (puede transportar una carga de
tamafio pequefio), pero no aparecera en escaneos
de rutina o inspecciones visuales de la nave. Con
un valor de 3+ en casco, tiene soporte vital para el
contrabando de personas también.

CUARTOS DE LA TRIPULACION: Puedes dormir en
cualquier lugar, pero los cuartos de la tripulacién
estan destinados para ello. Ofrecen privacidad y
comodidad en un dominio donde tales cosas son
lujos. Ademds, no tienes que compartir, y ya sabes
que el primer oficial ronca.

PISTA DE ATERRIZAJE: Camaras de descompresion,
puertas a la plataformay rampas de despegue para
acomodar transbordadores y pequefas naves de
combate de un solo piloto.

MEJORAS DE LA NAVE

ALARMA DE INTRUSOS: Un conjunto completo
de sensores en la nave, incluidos sensores de
movimiento, cddigos de puertas y botones de
panico que pueden activar una bocina y luces de
seguridad rojas.

Bovepa: Util para asegurar objetos de valor durante
los viajes espaciales. El bloqueo programable
permite cédigos de seguridad personalizados,

codigos de un solo uso vy registros de acceso.
Utiliza el valor de casco cuando se impugna.

CAPSULAS DE ESTASIS: Cada una de las cdpsulas de
ultima generacién tiene espacio suficiente para un
huésped con heridas graves, enfermo de muerte
o inconsciente. No impide sofiar.

HoLoemisoRres: Para holoconferencias y mapas.
Las imagenes no resistiran un escrutinio minucioso,
pero pueden ser convincentes por un corto periodo
de tiempo. Incluye juegos divertidos y videos.

RESERVAS DE ENERGIA: Baterias y fuentes de energia
que pueden alimentar lanave de forma independiente
al motor. Suficiente para unas pocas horas de
funcionamiento con un uso MiNiMo o unos minutos
de potencia maxima. Actlia como proteccién para
contratiempos relacionados con la energa.

TopoterreNo: Vehiculo blindado todoterreno para
transportar carga pesada o personas por tierra.
El cabrestante de alta potencia y las pegatinas
decorativas vienen de serie.

TRANSBORDADOR: Una pequefia nave espacial
capaz de transportar a unas pocas personas
del planeta a la drbita. Capacidad limitada de los
sistemas. Trata cualquier sistema como calidad
cero frente a naves de verdad. Se puede conectar
a las cdmaras de descompresion, pero es mejor
almacenarlo en una plataforma de aterrizaje sino
quieres que lo afecten los golpes de un asteroide
perdido o los disparos de un cafidn.

ARNAS

Se explica por si mismo. Ten en cuenta que la
mayoria de las naves no militares no estan armadas.
Las armas obvias pueden meterte en problemas.

CANGON DE COHERENCIA: Un arma enorme. Solo
dispara una vez hasta que se repare o recargue en
naves mas pequefias que los acorazados. Puede
freir sistemas. Mortal. Super no legal.

CANON DE PARTiCULAS: {Pium! Pium! Por lo
general, se fija en una direccién en embarcaciones
personales. A menudo reticulado. No es legal sin
licencia.

GANCHO DE AGARRE: Una serie de redes, lineas
de agarre v brazos, creados oficialmente para
engancharse a asteroides y transportar carga, que
pueden unir dos embarcaciones para remolcar o
abordar. Legal.

MisiLes: Proyectil con la impulsién montada. No
es legal.

TALADRO MINERO: Taladro de energia feroz, de
corto alcance v alta potencia. Vaporiza la roca.
Facilmente modificable para perforar a través de
cascos. Legal.



ME.JORAS ESPELCIFICAS DE LA TRIPULALCION

OPCIONES DEL STARDANCER

DOCUMENTOS DE LA NAVE FALSOS: Unos pocos documentos
bien falsificados o transferidos, que dan a la tripulacién y a
la nave identidades menos buscadas en cualquier sistema. A
menudo simplifica el viaje entre portales si el transpondedor
y la nave coinciden. Tenéis un par de juegos diferentes que
podéis intercambiar.

MAPAS DE CARRILES HIPERESPACIALES DESCONOCIDOS: Rutas a
través de sistemas que no se mantienen oficialmente. A veces
son mas rapidas y siempre estan menos patrulladas. A menudo
estdan llenas de criaturas de la Senda, piratas y otros canallas. No
penséis demasiado en los pobres idiotas que murieron trazando
estos mapas.

APAREJO DE CONTRABANDISTA: Membrana o piel falsa utilizada
para guardar objetos pequefios cerca del cuerpo. Libera las
manos mientras trabajais en el exterior de la nave, y os permite
colar un blaster dentro de una reunién bien protegida sin perder
el corte elegante de vuestro abrigo. Oculta un objeto con un
maximo de Carga 1.

AMULETO DE LA SUERTE: Ya sea un artefacto Ur o algunos
recuerdos bien expuestos, a veces la suerte consiste en creer.
La tripulacién comienza con +1 gambito cada trabajo. Cuesta
dos mejoras desbloquearlo, en lugar de solo una.

AMANTES DE LA ADRENALINA: Cada PJ obtiene +1 casilla de estrés
(puede aumentar hasta un maximo de 10). Cuesta tres mejoras
desbloguearla, no solo una.

OPCIONES DE LA CEREERUS

RASTREADORES: Un amplio abanico de formas de rastrear a
vuestros objetivos. Incluye pequefios micréfonos que se pueden
ocultar en la ropa con una suave palmadita en la espalda,
balizas que se pueden fijar en los cascos e incluso clonadores
de transmisién para comunicaciones. La legalidad de estas varia.

ARMAS PARALIZANTES: Una variedad de armas para capturar
y asegurar a los prisioneros sin dafios (graves). Incluye, pero
no se limita a: ataduras (Carga 0), porras eléctricas (Carga 1),
ajuste paralizante para blasteres normales (Carga 1), e incluso
granadas aturdidoras (reemplaza el detonador en la hoja,
Carga 1), sedantes (carga O, pueden no funcionar en algunos
xenos). No es necesario que las llevéis a vuestros trabajos, pero
es Util si queréis reclamar recompensas. Generalmente legal.

VEHICULOS PERSONALES: Elegantes vehiculos monoplaza que
pueden plegarse lo suficiente para caber en un espacio de
estacionamiento razonable. Combustible limitado, pero pueden
romper la atmdsfera. Pueden llevar armas basicas, aunque no
pueden hacer dafios mayores a nada del tamafio de un carguero o
mas grande. Es posible que querais una plataforma de aterrizaje.
Cuesta dos mejoras en lugar de una.

GOLPES DUROS: A veces la suerte solo es experiencia ganada con
esfuerzo. La tripulacién comienza cada trabajo con +1 gambito.
Cuesta dos mejoras en lugar de una.

CRIMINALES HABILES: A veces la legalidad es solo una cuestién
de quién tiene el arma. Cada miembro de la tripulacién gana
+] casilla de estrés (total 10). Cuesta tres mejoras en lugar de una.

OPCIONES DE LA FIREDRAKE

CONTACTOS DEL MERCADO NEGRO: Capaces de conseguir todos los
madulos (incluso los ilegales) que vuestra nave necesita, incluso
cuando estdis en busca y captura. Ingeniosos. Mdviles. Pueden
tener trabajos para vosotros de vez en cuando.

Base secReTA: Tal vez dentro de las antiguas ruinas Ur de un
planeta. Quizas en edificios dentro de un asteroide masivo.
Posiblemente en una estacién antigua vy olvidada, abandonada
hace mucho tiempo pero ahora reutilizada. Habéis encontrado
y encargado un escondite lejos de la funesta mirada de la
Hegemonia, donde vosotros y vuestros aliados podéis reuniros,
esconderos v planificar vuestros trabajos. Es secreta... Por ahora.

APoYo POPULAR: Lleva trabajo ganar corazones y mentes, pero
vuestra causa tiene partidarios entre la gente comun. Cuando os
acerquéis a un planeta o una estacién, preguntadle al DJ quién
podria ser simpatizante. Cuesta tres mejoras en lugar de una.

BENDECIDO POR LA SENDA: Algunas personas son afortunadas, sin
mas. La gente comun piensa que esto es alguin tipo de sefial, pero
no os lo credis demasiado. Comenzais con +1 gambito al empezar
cada trabajo. Cuesta dos mejoras en lugar de una.

MorTivapo: Cada PJ obtiene +1 casilla de trauma. Cuesta tres
mejoras desbloquearla, en lugar de una. Esto puede traer a un
PJ con 4 traumas de regreso al juego si asi lo desedis. Cuesta
tres mejoras en lugar de una.




NAVIE STARDANTER oo

CORREDORES DE BLOQUEO

HAEBILIDADES ESPELCIALES

Carguero de clase Escarabajo serie CF-350 ] )
DENOMINACION REPUTACION DE LA TRIPULACION LA HuibA: Gandis eficacia cuando escapais o pilotais para evitar la captura
COLORES/APARIENCIA o evadir un blogueo. Al realizar un trabajo de entrega, afiadid +1d a la tirada

de implicacion.

TRIPULACION a PERSONAL — CARGUERO — CORBETA — FRAGATA — ACORAZADO 0J0 PARA LA MERCANCIA La tripulacion gana +1 crédito por trabajos de
mga + Para cada nivel de dario, marcad un sisterma de la nave. NMOTORES Hﬂa contrabando o entrega. Siempre que busquéis informacién podéis preguntar:
+ Cada fase de descanso en la que no paguéis el mantenimiento de la nave, r/ «¢2Qué es lo mds valioso aqui?».

: tirad tantos dados como el nimero de mantenimientos que habéis omitido.
[0 Compartimentos de contrabando o 13 No 0s preocupéis. / O!mpulsor de saltos REPARACIONES DE CAMPO: Ganis eficacia al reparar la nave mientras estais en
[0 Bodega de carga ¢ 4/5 Dario a un sistema, pero es menor. Podéis manipularlo para Sistemas de postcombustion el espacio. Si gastéis un gambito en una tirada de manipular, ganis +2d (en
darle solucién. lugar de +1d)
* 6+ Un sistema estd muy dariado y debe ser reparado. 8 ’
CREDITO DEUDA VENTAJA: Vuestra tripulacién sabe cémo tirar de los hilos y cobrar favores.
ooOooOoooooao Cuando estais pasando desapercibidos, en lugar de tirar podéis recibir -1 al

estatus con una faccion en Utilidad (+1) o mejor para reducir vuestro nivel de
busqueda en 1y bajar el riesgo a 0 en un sistema.

De PAso: Durante los beneficios, recibis -1 riesgo. Cuando vuestro riesgo sea 4
0 menos, obtenéis +1d para engafiar a la gente al haceros pasar por ciudadanos
comunes y siempre tenéis dos tareas de la fase de descanso, incluso si estdis
en Guerra (-3) con cualquier faccion, ya que tienen dificultades para encontraros.

CocINA cAserA: Toda la tripulacion gana Cocina casera como vicio.
Inmediatamente después de un trabajo, podéis gastar 1 crédito y una tarea de

GANMEBITOS la fase de descanso para cocinar para todos, permitiendo que toda la tripulacion

presente haga una tirada de vicio. Si alguien abusa, estalla una pelea y todos
RESTABLECER A 2 ganan 1 punto de estrés después de la tirada de vicio. Requiere un maédulo
GAMBITOS AL COMIENZO ina de gal
DE CADA TRABAJO cocina de galera.
ResoLuTIvos: Cada PJ puede agregar 1 valor de accién a pilotar, manipular, o
Oo0Oo0oao escapar (hasta un maximo de 3).
p
. o oo VETERANOS: Elegid una habilidad especial de otro libreto.
COMUNICACIONES a manTENIITENTO D ARMAS MEJORAS TRIPULACION/NAVE  CONTACTOS
Taneoondedor falso AUXILIAR EQUIPO DE LA NAVE Documentos de la nave falsos T'kala, capitana portuaria
P (SISTEMAS+TRIPULACION)/4 0 A,rea centifica 1 Alarma de intrusos Mapas de carriles Alor, camarera de oido agudo
Cifrador cuantico D AL ETE T E QI:ET:dlca O Béveda hiperespaciales desconocidos Heani, capitan de remolcador
CADA FASE DE DESCANSO . N
0 Calabozo 0 Capsulas de estasis Aparejo de contrabandista Rakka, diplomatica
[ Cocina de galera 0 Holoemisores Amuleto de la suerte Citani, agente de
SALTOS ESCUDOS O Reservas de energia
DHOEscudos g Amantes de la adrenalina informacién solitario
0 Médulo 1A O Transbordador

O Vehicuo todoterrero. AN Y / // /74

Al final de cada sesién, para cada punto a continuacion, anota 1 px
(0 2 px si ocurrid varias veces).

NOTAS/PROYECTOS
FORMACION EQUIPO DE LA TRIPULACION

Destreza
; Perspicacia 0 Dron de reconocimiento . E/’ea{ltasteis con éxito una operaciérli de transporte o contr‘abundo.
0 Voluntad O Equipo de supervivencia ¢ Habéis enfr‘entado desqftos por encima fje vueftras capactdades:
) 0 Mascota alienigena ¢ Reforzasteis la reputacion de vuestra tripulacién o desarrollasteis una nueva.
O Libreto * Expresasteis las metas, motivaciones, conflicto interno o naturaleza esencial

O Taller de la tripulacién.

[ Transporte terrestre



COMENZANDLO LA PARTIDA. STARDANLCER

SITUACION INICIAL

Vuestra tripulacién de contrabandistas fue contratada por Citani (el
agente de informacion solitario que es amigo de a tripulacion) para
llevar una caja pequefia y bien sellada a la luna de Warren para un
cliente muy particular que no querfa revelar su identidad. El trabajo
sonaba bastante sencillo...

La entrega deberfa haber sido crédito facil, si no fuera porque el
contacto esta muerto, podrian culparos por ello, y varias facciones
poderosas son mas propensas a matar que a negociar por el objeto
que tenéis en vuestras manos.

La tripulacion tiene en su poder la Llave Aleph (el artefacto dentro
de la caja). ¢Pueden mantenerse con vida y protegerlo el tiempo
suficiente para obtener beneficio? ¢ Quién acabara quedandose con
ella? Y ¢lograréis alzar el vuelo en vuestra nave? Hay que jugar
para averiguarlo.

HACIENDOLA TUYA

Personaliza esta situacion inicial para que se adapte a tu propia
tripulacién. ¢ Qué hace la Llave Aleph? Deberia ser algo importante
(tal vez es un componente clave para hacer o abrir portales de salto,
o un poderoso programa que puede hackear los sistemas de los
Gremios). Piensa en cudl quieres que sea el objetivo de tu historia y
en cémo ganar tal cosa podria afectar al sector.

Durante la creacién de la tripulacion, elegiste algunas facciones a
las que la tripulacién habia molestado. Piensa en si alguna de ellas
podria estar interesada en la llave. Tal vez el rival de un miembro
de la tripulacion podria estar involucrado. Hacer que la historia sea
personal afiade inmediatez y vincula las elecciones de los jugadores
directamente con la narrativa.

PRINMERA ESCENA

Después de que los jugadores creen sus personajes y equipo, diles esto:

El punto de entrega es un bar cerca de la superficie de Warren,
lo que significa que el aire exterior estd lleno de smog vy los
clientes pueden ser algo toscos. Vuestro contacto estd en la
cabina privada en la parte trasera. Solo hay un problema...

Mientras os sentdis para concluir el trato, veis que vuestro
contacto estd muerto y cubierto de sangre fresca. Por si fuera
poco, hay guardias de la Casa Malklaith bebiendo en el bar y
algunas personas bien equipadas echando un ojo a la cabina.
Este no es el mejor lugar para buscar pelea con tan pocas
salidas a la vista.

¢C6mo escapdis? ¢ Intentaréis hablar para salir de esta? : O salir
por la parte de atrds? ¢ Tal vez robar un par de vehiculos de huida
que unos duros pilotos de moto deslizadora aparcaron fuera?

Crea un reloj de huida de 10 sectores y explica que avanza cada vez
que el grupo logra evadir o deshacerse de algtn perseguidor.

Haz que Warren sea concurrido, mugriento y emocionante. Dale a
los jugadores un montén de cosas en la escena para saltar, tener
persecuciones absurdas y hacer explotar. Varias facciones estan
tras la caja, y cualquier crimen alertard a los guardias de la Casa
Malklaith. Es muy probable también que una faccién con cierto poder
haya bloqueado la nave de la tripulacién en el puerto.

LAS SIGUIENTES ESCENAS

Los jugadores deben decidir qué hacer con la llave durante la
fase de descanso. Preguntales cudles son sus prioridades como
jugadores y como tripulacién. Tal vez quieran buscar informacion
sobre posibles compradores o investigar el artefacto en si. También
pueden quedarse el artefacto y huir, centrandose en liberar su nave
y alejarse de Warren antes de hacer cualquier otra cosa.

EL préximo trabajo probablemente sera convencer a una faccién de
no matar a la tripulacién para tomar lo que quieren sino que, en su
lugar, soltar algunos créditos y comprar el artefacto. Quienquiera
que sea a quien se lo vendan, probablemente tendra enemigos que
luego podrian necesitar algunos canallas espaciales para ayudarles
aigualar el marcador.

LA CANPANA

Puedes jugar las consecuencias de la situacién inicial a lo largo de
varias sesiones con facilidad. ¢ A quién le venden el artefacto los PJ?
¢Para qué lo utilizan? ¢ Quién les guarda rencor por ello? ¢ Alguien
quiere que la tripulacion lo robe? : Pueden permanecer en el planeta
el tiempo suficiente para hacer mas trabajos mientras evitan a las
poderosas facciones cabreadas y evaden la ley?

Escribe preguntas apremiantes para ayudar a mantener la accién
enfocada:

¢Por gué la Casa Malklaith quiere la Llave Aleph?

El contacto fue contratado por el cliente original. ;C6mo de
cerca estd de rastrear a la tripulacion y la llave?

¢C6mo lidia la Iglesia de la Llama Estelar con la venta de
artefactos de alto valor?

Estas preguntas pueden requerir un reloj o dos para seguir la pista
del estado de las circunstancias en desarrollo. Cuando se responda
una pregunta, retira el reloj y agrega uno nuevo segun sea necesario.
Los relojes no tienen que durar para siempre.

TRABAJO |

La Banshee (la Reina Pirata, lider de la
Voragine) esta buscando a alguien que
robe una mascara de Orador Nocturno y
pagard con generosidad a quien lo haga
con discrecion.

P : Quién tiene la mascara actualmente?
¢Cémo vy por qué esta vulnerable?
¢ Quién mas la quiere?

P :Cudl es el plan? Proporciona detalles.

P Tirada de implicacién. Y que empiece
la accion.

TRAEBAJO 1

Un cientifico desea contratar a una

tripulacién que le ayude a salir de

Warren, y asi dejar atras a las patrullas

del Gremio que le dan caza para llegar al

siguiente sistema donde estara a salvo.

» :Qué investigacion quiere el Gremio
evitar que revele? :Qué faccion le
dara refugio una vez que esté fuera
del mundo?

P :Cudl es el plan? Proporciona detalles.

» Tirada de implicacion. Y que empiece
la accién.

TRABAJIO Il

Una plaga ha estallado entre los trabaja-
dores de Indri. Un sacerdote mendican-
te en Amerath quiere atenderlos, pero
la Iglesia de la Llama Estelar los esta
buscando y ha contratado la ayuda de
la Legion.

P :Qué otra faccién contraté caza-
rrecompensas para atacar a este
sacerdote? ¢Cémo han cambiado al
sacerdote sus practicas religiosas?

P :Cudl es el plan? Proporciona detalles.

» Tirada de implicacién. Y que empiece
la accion.



NAVE

Nave de patrulla tipo Firebrand R-29
DENOMINACION

REPUTACION DE LA TRIPULACION
COLORES/APARIENCIA

TRIPULACION ia PERSONAL — CARGUERO — CORBETA — FRAGATA — ACORAZADO

* Para cada nivel de dafio, marcad un sistema de la nave. MOTORES y / Ha
# (adafase de descanso en la que no paguéis el mantenimiento de la nave, v/
tirad tantos dados como el nimero de mantenimientos que habéis omitido.
* 1-3 No os preocupéis.
* 4/5 Dafio a un sistema, pero es menor. Podéis manipularlo para
darle solucién.
* 6+ Un sistema estd muy dariado y debe ser reparado.

CREDITO
I o I o o

oo 7L |

O Escaner de largo alcance

O!mpulsor de saltos

Enlace Nexus

RESTABLECER A
1GAMBITO AL
COMIENZO DE CADA
TRABAJO

O0O0an
O0O0an

y /
A

(SISTEMAS+TRIPULACION)/4
PAGADO AL COMIENZO DE

Heancho d AUXILIAR EQUIPO DE LA NAVE
ancho de agarre

0O Alarma de intrusos
0O Béveda

0O Area cientifica

Carion de particulas O Area médica

CADA FASE DE DESCANSO O Armeria O Cépsulas de estasis
D Calabozo 0O Holoemisores
SALTOS O Cocina de galera O Reservas de energia
ESCUDOS CHOEscudos O Transhordador
Médulo 1A O Vehiculo todoterreno
NOTAS/PROYECTOS =
FORMACION  EQUIPO DE LA TRIPULACION
[ Destreza 0 Dron de reconocimiento

O Perspicacia 0 Equipo de supervivencia

O Voluntad 0 Mascota alienigena

0O Taller
O Libreto
[0 Transporte terrestre

CAZARRECOMPENSAS Y
ESPECIALISTAS EN EXTRACCION

CEREERUS

HAEBILIDADES ESPELCIALES
AuToRIZADOS: Recibis Riesgo -2 en cualquier trabajo legitimo de
cazarrecompensas. La nave puede llevar armas de particulas y vuestra
tripulacion puede llevar y usar legalmente blasteres pesados durante la

busqueda de un objetivo.

TRAS EL RASTRO: La tripulacién gana una tarea de la fase de descanso adicional

para trabajar en proyectos a largo plazo o adquirir activos para rastrear objetivos.

ToQuE LIGERO: Ganais eficacia cuando seguis a un objetivo o cuando buscais

informacidn en la ubicacién anterior de un objetivo.

SecuesTRo: Cuando uséis un plan de engaio, infiltracion o social para ejecutar

un secuestro o extraccion, agregad +1d a la tirada de implicacion.

ARMADOS HASTA LOS DIENTES: La tripulacién puede llevar carga +1. Tienen una
proteccién distintiva y de alta calidad. Cuando uséis proteccién, cuenta como

proteccién pesada(dos usos).

JUGAR EN AMBOS BANDOS: Cuando liberéis a un objetivo de recompensas,

convertidlo en un contacto de la tripulacién.

LeTALes: Cada miembro de la tripulacién puede afiadir 1 valor de accién a

combatir, mandar u ocultar (hasta un méaximo de 3).

VETERANOS: Elegid una habilidad especial de otro libreto.

NMEJORAS TRIPULACION/NAVE CONTACTOS

Rastreadores Stacy Weathers, reportera estrella

Armas paralizantes Arlox, pasha de las Navajas Cenizas
Vehiculos personales Ishi, traficante de armas
Golpes duros Lix, rastreador xeno

Criminales habiles Jezri, conseguidora

N Y // /// /4

Al final de cada sesién, para cada punto a continuacion, anota 1 px
(0 2 px si ocurrid varias veces).

Ejecutasteis una operacion de extraccion o captura de una recompensa con éxito.
Habéis enfrentado desafios por encima de vuestras capacidades.

Reforzasteis la reputacidn de vuestra tripulacion o desarrollasteis una nueva.
Expresasteis las metas, motivaciones, conflicto interno o naturaleza esencial
de la tripulacicn.

* o 00



COMENZANDLO LA PARTIDA. CEREERUS

SITUACION INICIAL

Vuestro equipo de cazarrecompensas fue contratado por Arlox (el
pasha de las Navajas Cenizas que es amigo de la tripulacion) para
capturar a Cho-Tyrek, un duro matdn del Sindicato que aparentemente
dejé un trabajo sin terminar. Y a las Navajas Cenizas no les gusta dejar
los trabajos sin terminar.

Rastrear a un matén del Sindicato que no quiere ser encontrado
no es una hazafia facil, pero ya sabéis dénde esta escondido. En el
proceso habgis descubierto que las Navajas Cenizas no son las Unicas
personas que estan buscando a Cho. Varias otras facciones estan
ofreciendo recompensas por él y por lo que tiene en sus manos.

¢ La tripulacién atrapard a Cho? ¢ Pueden evitar que otros lo atrapen
primero? ¢ Qué haran con la urbot infantil que tiene con éL? ¢ Arlox lo
entendera si lo dejan ir? Hay que jugar para averiguarlo.

HACIENDOLA TUYA

Personaliza esta situacion inicial para que se adapte a tu propia
tripulacién. Cho-Tyrek tiene una urbot extremadamente inusual a
su lado. ¢Por qué es especial? ¢ Qué puede hacer o qué implica su
existencia sobre los urbots que el Gremio u otros no quieren que se
sepa? ¢ El Conclave quiere liberarla como individuo con libre albedrio?

Durante la creacién de la tripulacion, elegiste algunas facciones a
las que la tripulacién habia molestado. Piensa en si alguna de ellas
podria estar interesado en la urbot. ¢ Tal vez el rival de un miembro
de la tripulacién estd compitiendo con la tripulacién por el premio?
Hacer que la historia sea personal afiade inmediatez y vincula las
elecciones de los jugadores directamente con la narrativa.

PRINMERA ESCENA
Después de que los jugadores creen sus personajes y equipo, diles esto:

Estdis en el pasillo de la sequnda planta de un hotel en ruinas
cuyo letrero de nedn lo proclama «Paraiso». Ha costado un
par de créditos —y torcer unos pocos brazos en dos sistermas—
obtener la ubicacién de Cho, pero lo habeéis rastreado hasta
Warren y esa dulce recompensa estd a punto de ser vuestra.
Mientras os prepardis para derribar la puerta de la habitacién
de Cho, ois el rugido de una moto deslizadora que arranca en
un callejon detrds del hotel.

Los disparos de un bldster pesado atraviesan del pasillo,
triturando el yeso vy dirigiendose rdpidamente hacia donde
estdis parados. Es Cho-Tyrek en una moto deslizadora, con
una pequefia figura aferrada a su espalda. ¢ Qué hacéis?

Este podria ser un buen momento para introducir tiradas de
resistencia (para evitar los disparos de blaster pesado) o escenas
retrospectivas (para mostrar como partes de la tripulacién pueden
estar en otro lugar).

Crea un reloj de persecucién de 10 sectores v rellena dos de estos
para representar las acciones de la tripulacién durante la busqueda
del escondite de Cho. Las acciones que acercan a la tripulacion
a Cho-Tyrek avanzan el reloj de persecucién v los retrasos lo
retroceden. Si el reloj se vacia por completo, Cho escapa. Haz que
Warren esté concurrido, iluminado por luces de nedn vy lleno de
cosas para esquivar, zigzaguear e incluso contra las cuales chocar.
Tyrek disparard a matar si parece que no puede escapar, pero una
vez que el reloj se llene, se rendira, siempre que la tripulacion acepte
cuidar de su carga. La tripulacion puede decidir qué hacer con él en
ese momento.

LAS SIGUIENTES ESCENAS

Durante la fase de descanso, los jugadores deben decidir qué hacer
con Tyrek. Estd huyendo con una pequefia urbot llamada Ara-ini,
que estd alojada en un cuerpo que recuerda a una nifia pequefia. EL
cédigo de asesino de Cho no le permite hacer dafio a los nifios y se
ha convencido de que Ara-ini cuenta como uno.

El proximo trabajo probablemente sera entregar a Cho a las
Navajas Cenizas en Indri, o tratar de llevar a escondidas a Ara-
ini @ un representante del Cénclave 01 que se reuniria con Cho en
Baftoma. Hay otras facciones que quieren una u otra —el Gremio
es una posibilidad prominente— y que probablemente enviaran a
alguien a arruinar la fiesta. Preguntale a la tripulacion su plan y haz
una tirada de implicacién.

La tripulacién puede decidir dejar ir a Cho-Tyrek después de escuchar su
historia. Afiddelo como contacto de la tripulacion y ofréceles algunos
de sus creditos y posibles trabajos (tira por la tabla de trabajos).

LA CANPANA

Puedes jugar las consecuencias de la situacién inicial a lo largo de
varias sesiones con facilidad. ¢ Qué hacen los PJ con Ara-ini? : Quién
estd molesto con ellos por sus elecciones? ¢ Alguien quiere que la
tripulacién recupere a la urbot?

Escribe preguntas apremiantes para ayudar a mantener la accién
enfocada:

¢ Qué puede hacer Ara-ini que otros urbots no puedan?
¢C6mo planean los propietarios originales de Ara-ini lidiar con
la tripulacion?

Estas preguntas pueden requerir un reloj o dos para seguir la pista
del estado de las circunstancias en desarrollo. Cuando se responda
una pregunta, retira el reloj y agrega uno nuevo seguin sea necesario.
Los relojes no tienen que durar para siempre.

TRABAJO |

Un ladrén ha robado una joya bien protegida
de Destello. EL Gremio quiere encontrarlay
mantener el robo en secreto.

P ¢ Quién esta protegiendo a este ladrén
de los canales habituales del Gremio?

» Haz un reloj para encontrar al ladrén
y rellénalo cada vez que la tripulacién
encuentre una pista o haga una tirada
que los lleve directamente al ladrén.

» Una vez hecho el reloj, pregunta: ¢ Cual
es el plan para capturar al ladrén?
Proporciona detalles.

P Tirada de implicacién. Y que empiece
la accion.

TRAEAJDO 1

El protegido del Orador Nocturno
Doraam, Rax, se fue antes de completar
el entrenamiento. Doraam quiere que lo
encontréis y lo entreguéis a una nave de
Oradores Nocturnos en la oscuridad.

» A quién acudiria corriendo un
aprendiz asustado en Warren y por
queé abandonaria su entrenamiento?

P Cudl es el plan? Proporciona detalles.

P Tirada de implicacion. Y que empiece
la accion.

TRAEAJO 1

Los miembros de la Iglesia de la Llama
Estelar han identificado a la psiquica
del Comandante Tallon, y quieren que
la capturéis y la entreguéis a la Senda
de la Luz (una nave de combate). Ella
tiene programado transportarse a la
superficie de Aleph para interrogar
a alguien en una prisién solitaria en la
atmasfera téxica del planeta.

P :Cudl es el plan? Proporciona detalles.

P Tirada de implicacién. Y que empiece
la accion.



Corbeta de clase Khanjigar modificada . .
DENOMINACION REPUTACION DE LA TRIPULACION

COLORES/APARIENCIA

TRIPULALCION a PERSONAL — CARGUERO — CORBETA — FRAGATA — ACORAZADO
Ha + Para cada nivel de dario, marcad un sistema de la nave. mﬂ
v/ * (ada fase de descanso en la que no paguéis el mantenimiento de la nave,

tirad tantos dados como el nimero de mantenimientos que habéis omitido.
* 1-3 No os preocupéis.
Transpondedor falso ¢ 4/5 Dano a un sistema, pero es menor. Podéis manipularlo para

darle solucion.
* 6+ Un sistema estd muy dariado y debe ser reparado.

CREDITO
I i I o o

O Canon de particulas

Computadora de objetivos

Cafnon de coherencia

4
GANMBITOS
RESTABLECER A

2 GAMBITOS AL
COMIENZO DE CADA

TRABAJO
I [ |
{ I [ |
MOTORES ﬂ maANTENIMENTO | CASCO
) » AUXILIAR EQUIPO DE LA NAVE
Olmpulsor de saltos O Cuartos de la tripulacion Area cientif O Alorrrs de it
(SISTEMAS+TRIPULACION)/4 S dlo T [m] lrea cientinca arma de intrusos
PAGADO AL COMIENZO DE I5ta de aterrizaje O Area médica O Béveda
CADA FASE DE DESCANSQO O Armeria O Capsulas de estasis
O Calabozo O Holoemisores
SALTOS 0 Cocina de galera O Reservas de energia
ESCUDOS OO Escudos [ Transbordador
NOTAS/PROYECTOS 00 Médulo 1A O Vehiculo todoterreno
FORMACION EQUIPO DE LA TRIPULACION
O Destreza 01 Dron de reconocimiento
0O Perspicacia O Equipo de supervivencia
O Voluntad 0O Mascota alienigena

0O Taller
0O Libreto
O Transporte terrestre

W OYADBEANAVE:

REBELDES Y

PIREDRAKE CRIMINALES

HEGEMONICOS

HAEBILIDADES ESPELCIALES
PERROS VIEJOS: Cuando estdis en Guerra (-3) con una faccion de la Hegemonia,
todos los miembros de la tripulacién consiguen +1d a las tiradas de vicio y aun

asi obtienen dos tareas de la fase de descanso en lugar de solo una.

FORJADOS EN FUEGO: La cruel experiencia ha endurecido a vuestra tripulacion.

Cada uno obtiene +1d a todas las tiradas de resistencia.

SIMPATIZANTES: Vuestra ideologia es especialmente atractiva. Cuando tengais
que lidiar con una tripulacion o faccién, el DJ os dird quiénes de ellos creen en

vuestra causa (uno, unos pocos, muchos o todos).

ENEMIGOS NATURALES Cuando hagdis un trabajo contra facciones de la

Hegemonia, sumad +1d a la tirada de implicacién.

CHISPA DE REBELION: Si dejdis una tarjeta de visita o un simbolo de resistencia
muy visible durante vuestro trabajo, ganais riesgo +2. Vuestra tripulacion gana

+1d a vicio durante la siguiente fase de descanso y no podéis abusar.

CausA JusTA: Cuando vuestra tripulacion hace lo correcto a costa de si mismos,

podéis marcar un px de la tripulacion.

MEeNTES Y CORAZONES: Cada miembro de la tripulacién puede afiadir 1valor de

accién a convencer, mandar o socializar (hasta un maximo de 3).

VETERANOS: Elegid una habilidad especial de otro libreto.

NMEJORAS TRIPULACION/NAVE CONTACTOS

Contactos del mercado negro Garin, ingeniera de armas del Gremio
Base secreta Tyura, asesina legendaria
Apoyo popular Ada Black, artista famosa
Bendecido por la Senda Tiko Lux, piloto estrella
Motivado Ibo-uno, antiguo mistico de secta
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Al final de cada sesién, para cada punto a continuacion, anota 1px
(0 2 px si ocurrid varias veces).

Ejecutasteis con éxito un trabajo que se opone al dominio hegemdnico.

Habeéis enfrentado desafios por encima de vuestras capacidades.

Reforzasteis la reputacidn de vuestra tripulacion o desarrollasteis una nueva.
Expresasteis las metas, motivaciones, conflicto interno o naturaleza esencial
de la tripulacion.

* o 00



COMENZANDLO LA PARTIDA. FIREDRAKE

SITUACION INICIAL

Vuestra tripulacién ha sido incriminada y capturada por crimenes que,
por una vez, no habéis cometido. Os han enviado a todos a la prisién
mas desagradable del sector, la Isétropa de Maxima Seguridad. Ya
fuera que os conocierais de antes, o que os hicierais amigos en los
escasos dias aqui, habéis forjado una alianza y un plan.

Uno de vosotros tiene una nave, llamada Firedrake, retenida en el
depdsito hasta que los Herreros Estelares puedan recogerla. Los
técnicos de la Hegemonia la han asegurado, pero vosotros tenéis
claves de seguridad y codigos de encendido secretos si lograis
subir a bordo. Es justo la oportunidad que necesitais para salir
antes de que las facciones de la Hegemonia averigtien qué crimenes
cometisteis realmente.

Esta noche es la noche en que ponéis vuestro plan en accién. Es
simple: liberaros, recuperar vuestras cosas, conseguir la nave, salir
pitando. El caos, los beneficios y la rebelién son opcionales.

¢Podéis reclutar a algun otro prisionero? : Escaparéis discretamente
0 vais a aparecer en la Red de Noticias Hegemonicas? ¢ Y cémo vais
a sacar la nave del depdsito? Hay que jugar para averiguarlo.

HACIENDOLA TUYA
Personaliza esta situacion inicial para que se adapte a tu propia
tripulacion.

¢Hay alguien perteneciente a una faccion aliada que esté encerrado
y podais llevaros con vosotros? ¢ Hay enemigos que podrian sacar
provecho del caos para atacar a vuestra tripulacion? : Hay un aliado
0 amigo de un miembro de la tripulacién en el ala segura? Hacer que
la historia sea personal afiade inmediatez y vincula las elecciones de
los jugadores directamente con la narrativa.

PRINMERA ESCENA

Después de que los jugadores creen sus personajes y equipo, diles esto:

Estdis en el tipico desastre de un dia normal, comiendo,
estirando las piernas, buscando pelea mientras los guardias
os vigilan... Pero sabéis que hoy es el dia. Hay un destello de
alarmas sequido de silencio. La oscuridad cae, y pasardn unos
minutos antes de que se enciendan las luces de emergencia.
En la conmocidn, unas cuantas puertas de celdas se abren.
Vuestro equipo estd en una caja fuerte, mds alld de una rejilla
al final del pasillo.

Los guardias estdn confundidos, tratando de encontrar el
camino en la oscuridad. Los drones que los respaldan son el
verdadero problema. : Cémo superdis a ambos v lididis con la
puerta que lleva a vuestras cosas?

La Hegemonia es eficiente, pero falta personal esta noche y no estan
preparados para una fuga. Dispararse con blasteres es posible, pero

también lo es escapar a través de pasillos oscuros, manipular puertas
seguras y hackear terminales para controlar los drones y conseguir
informacion valiosa.

Liberar a todos los prisioneros en el complejo montara una escena,
lo que podria ser util. Ciertamente algunos miembros poderosos del
Sindicato estan encarcelados aqui y dispuestos a pagar para salir.

Acepta cualquier equipo improvisado que se le ocurra a la tripulacion
y pideles que elijan su carga una vez que lleguen a sus cosas. Entonces
sugiere que se muevan a la nave y salgan. Siéntete libre de hacer
escenas retrospectivas a como la tripulacion reunic las herramientas
y aliados que tienen a mano.

El trabajo termina cuando la tripulacién escapa de la prision.

LAS SIGUIENTES ESLCENAS

Los jugadores deben decidir qué hacer con la nave durante la fase de
descanso. Preguntales cudles son sus prioridades como jugadores y
como tripulacién. Es posible que tengan consecuencias con las que
lidiar por la forma en que escaparon de la instalacién o que quieran
investigar quién dio sus nombres en primer lugar.

Tal vez los prisioneros que escaparon en el caos sienten que le deben
un favor a la tripulacién y os ofrezcan un trabajo. O una faccién que
vio cémo la tripulacién se rebeld contra la autoridad quiera ser su
aliada, con la esperanza de que la tripulacién se rebele de nuevo en
su nombre.

LA CANPANA

Puedes jugar las consecuencias de la situacién inicial a lo largo de
varias sesiones con facilidad. ¢ A quién culpan de vuestra fuga y
cuanto tiempo os perseguira para vengarse? : Alguna vez se dara
cuenta la Hegemonia de exactamente a quiénes tenia en sus manos
y se le escaparon de entre los dedos? ¢ Qué cazarrecompensas es
contratado para perseguiros?

Escribe preguntas apremiantes para ayudar a mantener la accion
enfocada:

¢A quién culpan por la fuga y cémo buscard igualar el marcador?
¢Cémo lidia la Hegemonia con las chispas de rebelion?

¢5iguen confiando en vosotros vuestros anteriores aliados,
sabiendo que estabais encerrados y escapasteis casi de milagro?

Estas preguntas pueden requerir un reloj o dos para seguir la pista del
estado de las circunstancias en desarrollo. Cuando se responda una
pregunta, retira el reloj y agrega uno nuevo seguin sea necesario. Los
relojes no tienen que durar para siempre.

TRAEA.JDO 1

El Sindicato de Cobalto esta buscando
una tripulacién dispuesta a adquirir para
ellos un prototipo de nave del Gremio de
Herreros Estelares. Esta no es una nave
ordinaria, ya que se esta construyendo
sobre un trozo de roca lejos de los
carriles habituales del hiperespacio.

P ¢ Qué tiene de especial esta nave que
hace que el Sindicato de Cobalto la
quiera? ¢ Quién vigila este sitio? ¢ Cémo
tenéis pensado escapar?

P :Cudl es el plan? Proporciona detalles.

» Tirada de implicacién. Y que empiece
la accion.

TRABA.JIO 1

Victor Kromyl, gobernador de Mem,
trata a la poblacién nativa un poco mal.
La Vigilancia lo ha juzgado con severidad
y esta buscando a alguien con musculos
para hacerle pagar.

P :Qué castigo satisfaria su deseo de
venganza?

P :Cudl es el plan? Proporciona detalles.

P Tirada de implicacién. Y que empiece
la accion.

TRAEBAJO 1

La Banshee pagara buenos créditos para
que alguien capture a un ingeniero del
Gremio que no sale de su mundo muy a
menudo. Se dice que el xeno es uno de los
principales expertos de la Hegemonia en
portales de salto y se estd tomando unas
muy necesarias vacaciones a bordo de
una embarcacién de lujo en un recorrido
por el sistema Indri.

¢Cudl es el plan? Proporciona detalles.

» Tirada de implicacion. Y que empiece
la accion.



SISTENA: RIN
RESUNEN DEL SISTENA

El punto de entrada al sector Procyon, Rin, fue colonizado hace poco mds
de cien afios por la Casa Nim-Amar. Nunca ha sido un sisterma importante,
por lo que los Malklaith nunca han invertido mds que un minimo de recursos
en su desarrollo. En cambio, se usa para entrenar a jévenes miembros
de la Casa o como una tarea para castigar a aquellos que le fallan. La ley
galdctica estd mds presente aqui que en el resto del sector, ya que esta es
la sede de la administracion del sector y contiene portales a tres sistemas,
incluyendo un camino hacia el resto de la Hegemonia.

mym— /] @)

LUGARES DESTACADOS

ALEPH: Entre los gases venenosos y la inestabilidad tecténica, Aleph seria
un planeta a evitar si no fuera por sus reservas minerales. La mayor
parte de la riqueza excavada del planeta esta fuertemente gravada por el
gobernador, lo que lleva a frecuentes disturbios con los mineros.

NuBe De AsHTARI: Una nave Ur sufrié un percance aqui, generando una
nebulosa en el sistema. La propulsién normal es minima v los sistemas
de navegacion fallan. Los piratas de la Vordgine han descubierto cémo
navegar por la nube y han hecho su base de operaciones dentro de su
cubierta protectora.

LA Luz ERRANTE: La Luz Errante es un club de lujo y bar de cécteles de
Ultima moda donde las élites pueden beber y cenar. Por lo general orbita
alrededor de Aleph, aunque puede moverse a otros planetas y lunas en el
sistema. Su propietario, Chance, dirige el establecimiento con mano firme,
pero a veces las cosas pueden salirse de control.

BAFTOMA «LA CASCARA»: La explotacion de recursos por parte de la
Hegemonia es integral, y los planetas incapaces de sostener la vida son
despojados de su nucleo. Baftoma fue uno de esos planetas. Ahora esta
constituido por andamios de restos rocosos, y su forma rota solo es
utilizada por personas que se esconden o escapan de una su persecucion.

WARREN

DescRrIPCION: Warren es el hogar de una ecumendpolis, una ciudad que abarca toda la
superficie de la luna. Es la capital del sistema vy el gobernador Ritam al ‘Malklaith reside aqui.
En Warren, puedes encontrar cualquier cosa que necesites por un precio.

EsceNA: Un bullicioso mercado callejero con letreros de nedn que prometen alimentos de
todo tipo. Vehiculos voladores fluyen entre edificios imponentes. EL ritmo del bajo de un bar
subterrdneo toca la ultima mezcla; los clientes salen a la calle entre tropiezos, cantando.
Los miembros de la alta sociedad asisten a una lujosa gala en la mansién del gobernador.

PUESTO AVANZADDO SB-176E

DescrIPCION: No necesitas un planeta para poder explotarlo. O al menos, no necesitas tierra.
Esta combinacién de plataforma «minera» y colonia espacial es responsable de extraer
recursos de Vet, el planeta gaseoso a continuacion. La mayoria de ellos son empaquetados
vy disparados hacia el portal Rin-Ecliptis.

EsceNA: El frio chasquido de pasos en el impecable vestibulo principal. Silenciosos susurros
de politicos tomando té en un salén. Nifios corriendo por los pasillos, riendo. EL zumbido de
los generadores en los pasajes laterales oscurecidos que conducen a los niveles inferiores.
Trabajadores sucios gritando en los apretados cuartos de las plataformas mineras.

LA ENSENADA

DescRIPCION: Los piratas de la Vordgine han hecho una estacién con cargueros abandonados,
contenedores de carga y chatarra robada. Llaman a este hogar «la Ensenada». Una persona
emprendedora puede descubrir doénde se encuentra si tiene la tenacidad o los contactos
necesarios, aunque la Ensenada se mueve dentro de la Nube de Ashtari.

ESCENA: Apuestas rapidas en un combate abierto de dos capitanes entre palabras de desprecio.
Chispas blancas azuladas de trabajadores de mantenimiento soldando una nueva nave. Agua
dulce nebulizada sobre hileras de plantas hidropénicas. Una transmisién en toda la estacion
de la ultima conquista de la Banshee, seguida de vitores en todos los pasillos.

PERSONAS DESTACADAS

RITAM AL'MALKLAITH: Gobernador del sistema Rin, pero en desgracia dentro de la Casa
Malklaith. Busca mejorar su posicion en la Casa adquiriendo artefactos Ur ilegales. (Insensible,
ambicioso, extrafio).

LIARA UURIA: Propietaria y gerente del Lock Luna, el bar mas infame de la ciudad. (Astuta,
implacable, popular).

Rocco AppLE: Extraordinaria disefiadora de naves. Solo hace una de cada nave que disefia.
(Artistica, brillante, distante).

PAasHA QuroLIN: Alguna vez fue un temido asesino entre las Navajas, ahora es un astuto lider del
Sindicato. Le encanta la buena comida y las peleas en fosas. (Astuto, corpulento, sartorial, decadente).

PERSIONAS DESTACADAS

YasT Jor: Jefe gremial del puesto de avanzada. Jor es conocido por obtener resultados,
incluso si eso significa romper las reglas. Es adicto a la adrenalina y mantiene una nave de
carreras mejorada por el Gremio para usar en sus inusuales dias de descanso. (Imponente,
astuto, valiente).

KAsumi ORTCUTT: Una mistica que dice oir la voz de Vet, el gigante de gas que la plataforma
esta minando. Informacién de operaciones, incluyendo informacién esotérica sobre los Ur.
(Apasionada, extraria, religiosa).

EsPA «RAYo» Wu: Dirigente obrero para los mineros del Gremio. Agitador amado por los
trabajadores. Ha sido encarcelado en numerosas ocasiones por delitos tanto reales como
inventados. (Popular, disidente, ambicioso).

PERSONAS DNESTACADAS

REINA PIRATA ALANDA «LA BANSHEE» RYLE: Dura y violenta. Hace cumplir un cédigo pirata
entre aquellos que la siguen. Una vez abandond a su primer oficial en un mundo yermo como
castigo por amotinarse. (Orgullosa, exigente, honorable).

PRAXIS IvANOV: Comerciante siempre dispuesto a hacer un trato. Sus tentéculos tienen
tatuajes con la historia de su vida de varios cientos de afios. (Xeno, experimentado, astuto,
le encanta el trueque).

KAl Quaa: Jefa del Cobalto de nivel medio. Organiza la proteccién para las operaciones de
contrabando del Cobalto y se retne con potenciales clientes en la Ensenada. (Cautelosa,
encantadora, confiada).
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Warren es una miserable colmena
de vileza, pero también la sede del
poder hegemdnico en el sistema.
Puedes ariadir +1d para adquirir
activos aqui, si también aceptas
+2 riesgo.
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Las tiradas de implicacion
reciben -1d debido a la constante
supervision de la estacion.
Cualquier trabajo ejecutado contra
gremiales se considera como
territorio hostil.
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Los conflictos son desenfrenados,
pero por decreto de la Banshee no
se permite el asesinato. Aquellos
que necesitan resolver disputas
sangrientas recurren a secuestrar
y matar a esas personas en otros
lugares.

SOBRENATURAL



SISTEMA: HOLT
RESUNEN DEL SISTENA

Holt fue el sequndo sistema de Procyon en ser colonizado, aunque el
portal Rin-Holt fue dificil de estabilizar. Los cientificos hegemdnicos
finalmente encontraron una serie de llaves Ur en el sistema con
las que forzaron al portal a conducir de forma consistente a Holt.
Sin embargo, el portal sigue siendo temperamental y se sabe que
se abre por si solo. Durante estas aberturas espontdneas no han
pasado naves, hasta ahora. La estrella del sistema Holt es blanca,
aunque es mucho mds antigua de lo que las estrellas de este tipo
deberian ser, lo que los cientificos hegemdnicos atribuyen a una
antigua manipulacidn de los Ur.
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LUGARES DESTACADOS

CHATARRERIA DE JEREC: Masa flotante de naves, piezas y chapas
conectadas mediante magnetismo y cableado. Si quieres equipo
barato, la chatarreria es lo que buscas, aunque probablemente a lo
que consigas le falte una pieza o sea inestable. Jerec también compra,
pero es un regateador astuto.

PoRrTAL HANTU: La Hegemonia nunca ha sido capaz de activar este
portal de salto. En comparacién con otros portales, parece que le
faltan algunas piezas pequefias pero determinantes. Se ha especulado
que los Ur cerraron el portal y escondieron las laves en algun lugar,
aunque nadie sabe por qué.

PLATAFORMA AUTOMATIZADA DE COMERCIO #4: EL Gremio ha establecido
una plataforma automatizada para la venta de combustible, cubierta
por sistemas defensivos para disuadir a los ladrones. Por esto, algunos
grupos llevan a cabo negociaciones aqui para desalentar que escalen los
problemas. Nadie sabe lo que pasé con las tres primeras plataformas.

PLANETA OMEGA: Tres equipos de reconocimiento y una expedicién
militar desaparecieron antes de que la Legidn pusiera este planeta en
cuarentena. Estd invadido por una forma de vida mortal que anida dentro
de las ruinas Ur y puede resistir las armas nucleares desde la drbita.
La Hegemonia la considera hostil, pero insignificante para sus planes.

MEm

DEeSCRIPCION: Este planeta ocednico fue colonizado por la Hegemonia durante casi cien
afos antes de que los xenos acuaticos se dieran a conocer (y con ellos, sus reclamaciones
planetarias). Las fuerzas hegemanicas vencieron al ejército memita y los incorporaron
a la Hegemonia. La exploracién de Mem ha demostrado ser dificil debido a los pozos de
gravedad independientes que se alojan debajo de las olas, en lo profundo.

ESCENA: Funcionarios hegemadnicos con fajines, hablando con los jefes obreros memitas.
Aguijas transparentes que se elevan desde el palacio de gobierno bajo el agua hasta
pabellones al aire libre. Los turistas que se embarcan en los sumergibles para disfrutar
de la vida marina local. Cientificos con exotrajes en misiones en el mar profundo mientras
los memitas observan desde las aguas.

SONHANDRA

DEescRIPCION: Este planeta estd bloqueado por las mareas. El mismo lado del planeta se
enfrenta a la estrella en todo momento. Curiosamente, se extinguen todas las fuentes de
luz a unkilémetro del lado de la noche. La mayoria de los asentamientos se encuentran
en la zona fronteriza crepuscular, incluida la capital, Ugar. Conocida por sus politicas
laxas para regular el comercio, se ha convertido en uno de los destinos favoritos para
los contrabandistas y peristas por igual.

EsceNA: Crepusculo perpetuo entre calles pavimentadas y edificios de hormigén. Aullido
de frecuentes temporales de viento. Extranjeros enmascarados y encubiertos que se
redinen alrededor de un almacén de acero antes de que comience una subasta. Fila tras
fila de naves aparcadas en la tierra abierta en las afueras de Ugar.

vOos

DescrIPCION: Conocido en todo el sistema como «Destello», la superficie de este
enorme planeta se compone de compuestos de carbono como el grafito y el diamante.
Por la noche, las formaciones cristalinas mas grandes brillan con una luz sobrenatural,
una propiedad exdtica que muchos de los cristales retienen después de ser cortados.

EsceNA: Un bloqueo permanente y bien armado en el espacio, con muchas naves
esperando autorizacion. Paredes lisas de ladrillo de carbono denso, con vistas a la
superficie negra. Mineros con cicatrices hechas por los diamantes y caras llenas de
hollin, bebiendo junto a sus voluminosos cortadores sénicos. Musica sonora que flota
fuera de las pristinas tiendas del asentamiento de visitantes.

PERSONAS DESTACADAS

Victor KRomyL: Gobernador planetario. Busca pruebas de la rebelién memita después
de que algunos subordinados desaparecieran. Siempre esta con su guardaespaldas de
la Legion. (Atento, meticuloso, paranoico).

EsPA NuR: Jefe obrero memita. Sus cicatrices refulgen con la bioluminiscencia de las
profundidades ocednicas. Informa a Kromyl de comportamientos sediciosos, pero le
esconde su conocimiento sobre ocultismo memita. (Xeno, ambicioso, astuto, traicionero).

WYNDAM ZAHN: Investigadora de biologia que busca una conexién entre los memitas
y otra vida planetaria, con poco éxito. Retine gente para una expedicién hacia Bok-Dar,
la antigua ciudad de Mem. (Rica, brillante, apasionada).

PERSIONAS DESTACADAS

DeL Hex: Forajido v pistolero. Tiene algunas modificaciones cibernéticas obvias de sus
dias en el Gremio. Lo buscan en varios sistemas. Dirige un ring de combate de vibroarmas
en lo profundo del lado diurno. (Despiadado, rdpido, cauteloso).

ABRA DRAKE: Amafiadora a sueldo y subastadora. Si ella no puede conseguirlo o
venderlo, conoce a alguien que si puede. (Conectada, segura, valiente).

ZAeeD «TANQUE» MARAK: Mercenario convertido en agricultor de Nyct. Sabe dénde y
cémo esconder las naves en el lado nocturno. (Jugador, imponente, experimentado).

OsHA: Fumadora de Nyct y veterana exlegionaria. Dirige el Tres Soles, un garito de
apuestas y el antro local mas grande. (Letal, jubilada, acerada).

PERSONAS DNESTACADAS

MoReK Y RA-NA: El cazarrecompensas mas temido en el sector. Ra-na, su comparfiera
IA, dirige su nave artefacto y ejecuta operaciones en sus cazas a través de una
extrafia proteccion. En némina para cazar a cualquiera que saquee Vos. (Despiadado,
atento, imponente).

IMPERA EvAazAN: Oficial de logistica de alto rango del Gremio, responsable de la mineria
de cristales. Esta enterada de gran parte de la estructura de suministro del Gremio.
(Popular; exigente, astuta).

YoLA SPREKK: Joyera conocida por usar las propiedades Unicas de los cristales de Vos.

Sus creaciones pueden ser las piezas mas artisticas de Procyon. Una pieza de Sprekk
puede abrir puertas en los circulos més elitistas. (Artistica, encantadora, orgullosa).

RIQUEZA > >
CRIMEN/MAFIA > >
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Las profundidades estdn llenas de
sitios Ur y extrarios resplandores.
Cuando estés en las profundidades,
usar armonizar para proyectos a
largo plazo concede +1d. Los fallos
pueden atraer la atencidn de la
Senda.

RIQUEZA > >
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Agui todo estd disponible por un
precio. Siempre puedes recibir
+1d para adquirir activos, pero si
sacas 1-3 el activo también viene
con condiciones.

SOBRENATURAL
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Vos estd lleno de dinero, pero
también vigilado de cerca por el
Gremio. Cuando haces un trabajo en
Vos, obtienes +1 crédito y +1 riesgo.



SISTEMA: IOTA
RESUNEN DEL SISTENA

Los planetas en lota orbitan alrededor de un par de estrellas binarias
adosadas: un sol amarillo (lota-1) y una enana marrén (lota-2). Para
cuando llegé la Hegemonia, habia dos cinturones de asteroides. Uno
de estos cinturones todavia aloja gran parte de un planeta destrozado
en su seno. Aunque ambos cinturones claramente fueron planetas
una vez, nadie estd seqguro de qué tipo de calamidad acabd con ellos.
Para no mirarle los dientes a un caballo regalado, los gremios no
perdieron el tiempo en construir los astilleros de lota, que dan servicio
a muchas naves en el sector.
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LUGARES DESTACADOS

AsTiLLEROS: Mientras que el astillero principal es administrado por
los Herreros Estelares, muchos centros mas pequerios con licencia
trabajan en reparaciones y reajustes de naves. Estas estaciones estan
llenas de espaciales aburridos que buscan cualquier distraccién de su
espera. A veces, los Herreros Estelares contratan pilotos temerarios
para pruebas de prototipos.

CINTURON DE FUEGO: La regidn de las corrientes de plasma sobrecalentadas
entre as estrellas binarias de lota. Los espaciales cuentan historias sobre
el Viejo Dragoén, una vasta criatura espacial que vive alli. Aunque el nombre
es extravagante, la Hegemonia emitié una orden de cuarentena para el

LINEA DE LA SENDA: Los portales de lota generan una region entre ellas
donde los motores tienen mas empuije, similar a los «vientos» de un mar
planetario. El camino es dificil de encontrar y cambia de direccién. Los
pilotos que estéan al tanto usan esto para obtener una ventaja entre si en
las entregas urgentes (o en las huidas temerarias).

ZX-1138: Un cometa de largo periodo que recientemente divergié de
su curso, acercandose mucho més a Indri. Las razones del cambio de
rumbo no estan claras, pero los lugarefios han pedido al gobernador que
investigue. Los misticos afirman que esto ha cambiado las lineas de la
Senda del sistema, haciendo que la Senda actuie de manera impredecible.

drea después de que desaparecieran varias naves.

ANMERATH

DescripciON: Con un bioma exuberante, este planeta se ha hecho bastante conocido
por la investigacion y fabricacion de productos farmacéuticos. El planeta esta bien
cuidado v, debido a las completas atenciones del Gremio, la ciudad jardin de Rost estd
en perenne floracion. Las lluvias célidas y suaves caen con frecuencia.

ESCENA: Flores enormes, del tamario de una persona, que florecen a lo largo de un
camino sostenido por vides a través de los arboles. EL dulce olor de la miel flotando en
el aire. Cientificos y gerentes que comen en los cafés de la copa de los arboles mientras
revisan los horarios de los proyectos. Peregrinos enfermos que rezan por una cura
mientras esperan para viajar al viejo templo mendicante en lo profundo de los bosques.

INDRI

DescRIPCION: Mas del 25 por ciento de todos los productos manufacturados en el Sector
Procyon provienen de este planeta increiblemente industrializado. Las nubes gruesas
de color oxidado provocan el atardecer durante todo el dia. Desde el espaciopuerto
rodeado de almacenes de Reeves, se puede ver el impresionante horizonte de chimeneas
y llamas de las quemas de gas.

EsceNA: El atasco de vehiculos voladores reflejando anuncios en edificios. Peatones con
mascaras de gas caminando apresuradamente por las aceras metalicas con paraguas
tratados para evitar dafios por la lluvia &cida. Los contenedores de movimiento lento
se transportan a los almacenes. Nubes de tormenta con rayos multicolores hacen
su entrada.

LITHIOS

DescRIPCION: Antiguos palacios de hielo salpican la superficie de este planeta helado, pero
la raza a la que pertenecian llegé a su fin hace mucho tiempo. La entrada a los palacios
ha sido restringida después de una serie de muertes misteriosas Los espejos orbitales
brillan como soles artificiales, manteniendo calientes algunos asentamientos mdas grandes
y alimentando grandes plataformas mineras para extraer agua y gases licuados.

ESCENA: Una aurora purpuray verde que brilla sobre el cielo helado. Exploradores de
hielo susurrando sobre la guarderia Yaru. Vapores calientes escapando alrededor de
la Colonia Soledad. Colonos con parkas gruesas, montando grandes canidos de muchos
ojos. Agricultores que cargan cajas de anguilas de gas vy vino de champifiones de hielo
en vehiculos de nieve con repulsores y vela.

PERSONAS DESTACADAS

YoN LIRAK: Traficante de drogas de alta gama. Dirige una fébrica en Rost que nunca
cierray produce narcoticos sintéticos para varias especies principales. (Experimentado,
despiadado, implacable).

ARA BLAZE: Una vez fue una atleta estrella, ahora es una luchadora de foso preeminente
en los clubes de lucha subterraneos. Ara ha probado todos los medicamentos para
mejorar el rendimiento que se le ofrecen, y estos la han cambiado. (Despiadada,
implacable, disefiada).

UYEN AL’VORRON: Famoso duelista noble de la casa religiosa Vorron. Le interesa cultivar
una planta para el nuevo vifiedo, que planea hacer crecer en una luna cerca del Nuicleo.
(Armado, letal, observador).

PERSIONAS DESTACADAS

PIro LocKE: Posee una serie de espacios de almacenamiento discretos y bien protegidos
en érbita, y mantiene una estricta politica de no hacer preguntas. Si es ilegal, seguro
que Locke lo almacena. (Honorable, rico, confiado).

Zo 0 YuN Ta Re: Distribuidora de armas xeno conocida por sus prototipos y armamento
especializado. Adquirié recientemente un arma de nave Ur y planea subastarla al amparo
de una tormenta. (Xeno, conectada, cautelosa, meticulosa).

PASHA «EL Roc» LENSARR: Jefe local de las Navajas Cenizas. Conocido por su enfoque
brutal sobre la organizacién criminal. Usa trajes a medida que le permiten desplegar
sus alas seguin sea necesario. (Xeno, feroz, despiadado, exigente).

PERSONAS DNESTACADAS

AsHA MuNzeN: Examante del gobernador, escaladora de hielo, mistica y exploradora
frecuente de los palacios de hielo y las cuevas de gas. Solo regresa con visiones, nunca
artefactos. Intenta encontrar el «Primer Mensaje». (Mistica, ambiciosa, atlética).

ReN LARANA: Xenobidloga que intenta revivir a un antiguo xeno encontrado congelado
vivo dentro del hielo, a pesar de que la ley hegemdnica lo prohibe. Actualmente trata
de sacar a hurtadillas al xeno de su mundo. (Valiente, brillante, confiada).

RAF URICH: Pirata de hielo, actualmente varado en el planeta. Usé las armas de su
nave para atracar en el hielo. Se ha estado escondiendo, robando piezas para reparar
su nave. (Experimentado, cauteloso, astuto).

RIQUEZA | 2
CRIMEN/MAFIA | 2
NIVEL TECNOLGGICO D> D>

SOBRENATURAL >

Aungue el templo estd arruinado y
no santificado, los mendicantes lo
mantienen y sus misticos tienden
ayuda a cualquiera que la solicite.
Recibe +1d cuando cures bajo su
cuidado.

RIQUEZA | 4
CRIMEN/MAFIA > >
NIVEL TECNOLGGICO P> D>
SOBRENATURAL

Cualquier persona que pase
cualquier cantidad de tiempo fuera
sin el equipo o habilidades xeno
adecuadas gana dafio de nivel 2
«Pulmdn Indri».

RIQUEZA
CRIMEN/MAFIA | 2

NIVEL TECNOLGGICO P> D>
> > >

Cuando exploras los palacios de
hielo, debes hacer una tirada de
resistir con voluntad si no quieres
prestar atencidn a los ecos que te
instan a vagar por los desechos
congelados.

SOBRENATURAL



SISTENMA. EREKK
RESUNEN DEL SISTENA

Este sistema, considerado por muchos como mds civilizado que gran parte
del resto de Procyon, es el hogar de los aspectos mds refinados de la
Hegemonia: la educacidn, el arte y la cultura. La riqueza y la cultura se
traducen en que la presencia de la Legion es fuerte en el sector, para proteger
a la élite. Sin embargo, hay muchos extrafios carriles hiperespaciales no
mantenidos por los Herreros Estelares que se doblan extrafamente,
haciendo largos bucles perpendiculares a las érbitas planetarias. Los
pilotos trazan mapas de estos llamados «carriles oscuros», lo que facilita
esquivar las patrullas si uno estd dispuesto a tomarse su tiempo y tiene las

mym— /| R

LUGARES DESTACADOS

BLACKSTARR: La vasta y en gran parte vacia nave de Oradores Nocturnos
donde los iniciados entrenan durante su primer afio. La nave no esta
iluminada y se desplaza con frecuencia para evitar que la descubran.
Normalmente no recibe visitantes, aunque se pueden hacer excepciones
para aquellos que tienen una relacién favorable con la secta.

DeNpARA: Un antiguo templo en la quinta luna de Ocaso, Todav. Algunos
dicen que es un templo Ur, otros que son los restos de una secta mistica
olvidada. Sus pasillos abandonados son dificiles de recorrer debido a la falta
de atmdsfera de la luna y el mal funcionamiento que el templo provoca en
transmisiones y electrénica.

VIENTO BRILLANTE: Una gran nube de gas expulsada por la estrella, ahora
utilizada como terreno de carreras por los Jinetes de la Onda de Eco. A
pesar de ser letal e ilegal, los corredores de todo el sector compiten por
créditos y fama. Las invitaciones a las carreras son exclusivas y para
conseguirlas hay que currarselo.

ISGTROPA DE MAXIMA SEGURIDAD: Isétropa, que orbita cerca de la estrella,
es el sistema penitenciario mds notorio de Procyon. Los guardianes
negocian audiencias con prisioneros y otorgan conmutaciones de pena
para los ricos y poderosos. Obedecen a Malklaith, pero la prisién funciona
por si misma.

habilidades necesarias para navegar por ellos.

AKETI

DescRIPCION: Este mundo verde v selvatico estaria mas asentado si no fuera por su vida natural
increiblemente hostil. Entre las plantas carnivoras que se propagan rapidamente, las bestias
que arrasan por temporadas v los peces hiperagresivos, solo unos pocos tipos de personas
visitan Aketi: los investigadores, cazadores furtivos y criminales que se esconden de La ley. El
planeta estd catalogado como una «reserva natural» de los Malklaith.

ESCENA: Guardias bien armados patrullan los altos muros del Campo Base Uno, mirando
nerviosos la selva. Grupos de investigacion que se preparan para su préxima expedicion
frente a los cazadores furtivos que hacen lo mismo. Un contrabandista discute acuerdos con
un cliente en una tienda mientras un camarero personal les prepara bebidas.

OCASO

DescripciON: Nombrado por los frecuentes eclipses causados por las 13 lunas del planeta.
Sus movimientos erraticos hacen que solo los ordenadores puedan predecir la noche. La
ciudad, Yaw, esta enclavada donde la noche v el dia duran entre 2 y 12 horas cada uno. Bulle
de actividad econémica y es un destino frecuente para turistas y comerciantes.

ESCENA: Los rascacielos se iluminan manzana a manzana a medida que la ciudad pasa del dia
a la noche en cuestién de minutos. Un club nocturno ruidoso rebosa de bailarines vestidos
con trajes negros acentuados con brillos en una calle iluminada por el sol. El resplandor azul
de un quiosco de datos puiblicos que proyecta el horario nocturno de mafiana y los cambios
en el mercado.

SHIMAYA

DesSCRIPCION: Este planeta desértico ha sido devastado por tormentas eléctricas que
ocasionalmente limpian la arena de color de los depdsitos minerales esenciales para los
viajes espaciales, o la convierten en vidrio, dejando ver las ruinas bajo esta. Hay una poblacién
civil sustancial, incluida la institucién educativa preeminente del sector, la Academia Khalud.

ESCceNA: Profesores que caminan por los pasillos de marmol de la Academia. Una calle de
mercado con comerciantes insistentes vendiendo kebabs de gusanos de arena a mineros
hambrientos. Excavadoras que se adentran en barcas de arena, listas para aprovechar un
depdsito despejado por la tormenta. La alerta de tormenta resuena en toda la ciudad.

PERSONAS DESTACADAS

NAvAJA: Una cazadora que monta una expedicién para atrapar al mortifero Gran Phereniki
para un cliente rico. (Insensible, experimentada, jugadora).

ZOoKAR PAVA: Miembro de la Legion Perdida que trafica con armas de uso militar. (Cauteloso,
meticuloso, disidente).

INTAL BREeL: Caballero del Concordato que empufia una espada psiquica. Viaja con un xeno de
casi tres metros de alto, un exsacerdote y un urbot. Recientemente perdié a un miembro de
su grupo y espera reemplazarlo. (Religioso, atento, honorable).

AsHA RAVANN: Comandante del Campo Base Uno. Instituyé un lanzallamas montado en la pared
que mantiene la selva a raya. (Cansada, hastiada, implacable)

PERSIONAS DESTACADAS

SAREN GALIA: Agente de informacién y corredora de apuestas. Cuando no puedes pagar tus
deudas, te conviertes en su informante. (Paranoica, rdpida, conectada).

LoTtus: Modista y creadora de tendencias. Se viste con trajes elaborados. En secreto, es una
amariadora poderosa. Se sabe que toma casos de caridad cuando la causa le atrae. (Popular,
apasionada, meticulosa).

JET WoLFFe: Asesino de los Lobos Escarlata. Puede ser contratado por el precio correcto,
pero sélo toma trabajos fuera del mundo. Viaja con un gran animal alienigena de piel azul de
origen desconocido. (Distante, confiado, implacable).

SoL BRIGHTON: Mejor abogado del sector. (Astuto, conectado, caro)

PERSIONAS DESTACADAS

HoNDo SuzukaA: Un reportero de RNH que busca evidencia de conspiracion en la Academia
Khalud, donde varios de los mejores estudiantes han desaparecido. (Ambicioso, atento,
encantador).

Ep URsis: Ingeniero del Gremio que trabaja en la matriz orbital y los generadores electrostaticos
que le permiten mantener las tormentas lejos de la capital. Recoge estatuas de vidrio de
colores. (Dedicado, brillante, explotado).

MIRANDA KAsuUR: Comerciante de minerales con una carga de bienes robados que necesita
mover. Escondida después de que su primer trato saliese mal. (Asustada, astuta, orgullosa).

SAHAR: Mistica extrafia que vive en el desierto. (Peculiar; de ojos azules, anciana).

RIQUEZA
> > >

NIVEL TECNOLGGICO D>

CRIMEN/MAFIA

SOBRENATURAL | 2

Nadie viene aqui, a menos
que no tenga mds remedio. El
planeta te odia y los trabajos
son dificiles de encontrar. Incluso
los cazarrecompensas pasan
de largo. Cuando estés pasando
desapercibido, afiade +1d.

> >

CRIMEN/MAFIA | 2

RIQUEZA

NIVEL TECNOLGGICO P> D>
SOBRENATURAL | 2

El centro de la cultura en el
sistema. Aqui lo principal es a
quién conoces. Adquiere activos
con socializar en lugar de calidad
de la tripulacion.

RIQUEZA > >
CRIMEN/MAFIA | 4
NIVEL TECNOLGGICO D> P>

SOBRENATURAL

Aunque técnicamente solo los
estudiantes y profesores pueden
usar los archivos de la Academia
Khalud, todas las tiradas de
estudiar que los usen en la
universidad ganan +1d.



FACLCIONES

HEGENMONIA ORGANIZACIONES CRINMINALES SOBRENATURAL

Gremio de Ingenieros

Iglesia de la Llama Estelar

Gremio de Contadores

Velo sin estrellas

512 Legion

Casa Malklaith

Isétropa de Maxima
Seguridad

Gremio de los Herreros
Estelares

Secta de los Buscadores

Red de Noticias Hegemdnicas

Yaru

Caballeros del Concordato

NIVEL

ESTATUS

TRABAJOS

Legion Perdida

Lobos Escarlata

Vorex

Navajas Cenizas

Sindicato de Borniko

Saqueadores de Draxler

La Voragine

Jinetes de la Onda de Eco

Sindicato de Janus

Sociedad Turner

Sindicato de Cobalto

Pandilla Dyrinek

Desguazadores

NIVEL

ESTATUS

TRABAJOS

NIVEL | ESTATUS | TRABAJOS

Sah'iir

Comesoles

La Agonia

Secta de Ashtari

Viticultores

Fantasmas

Mendicantes

Oradores Nocturnos

Acoélitos de Brashkadesh

Conclave 01

Vigilancia



RESUNEN DE LAS REGLAS

TIRADA DE ACLCION

° 1d por VALOR de accién.

+
. +1d si te ESFUERZAS
(2 puntos de estres)
-0- aceptas un PACTO
CON EL DIABLO

Nota: No puedes esforzarte y acep-
tar un Pacto con el Diablo a la vez.

+1d si GASTAS UN
GAMBITO (solo puedes
gastar 1 por tirada)

Nota: Las acciones arriesgadas
son el pilar de la space opera, y
los riesgos que valen la pena (6
o critico) generan gambitos, pero
solo si no gastaste un gambito en
la tirada en primer lugar.

Cada vez que hagas una tirada por
una accion desesperada, anota px
en ese atributo.

TIRADADE RESISTENLCIA

. 1d por valor de ATRIBUTO.

CONTROLADA

Acttias bajo tus propios términos. Aprovechas una
ventaja dominante.

CRITICO: Lo logras con efecto aumentado.
6: Lo logras.

4/5: Dudas. Retirate y prueba un enfoque diferente, o bien
lo logras con una consecuencia menor: una complicacion
menor ocurre, tienes un efecto reducido, sufres un dafio
menor o terminas en una situacion arriesgada.

1-3: Estds bloqueado o flaqueas. Sigue adelante
aprovechando una oportunidad arriesgada o retirate vy
prueba un enfoque diferente.

ARRIESGADA

Te enfrentas cara a cara. Acttas bajo presion. Te arriesgas.

CRITICO: Lo logras con efecto aumentado v agregas un
gambito si no has gastado uno en esta tirada.

6: Lo logras. Afiade un gambito a tu tripulacién como arriba.

4/5: Lo logras, pero hay una consecuencia: sufres dafio,
una complicacién ocurre, tienes efecto reducido, terminas
en una situacion desesperada.

1-3: Las cosas van mal. Sufres dafio, una complicacién
ocurre, terminas en una situacion desesperada o pierdes
esta oportunidad.

DESESPERADA

Excedes tus capacidades. Estds en serios problemas.

CRiTICO: Lo logras con efecto aumentado.
6: Lo logras.

4/5: Lo haces, pero hay una consecuencia: sufres dafo
severo, una complicacion grave ocurre.

1-3: Es el peor resultado. Sufres dafio severo, una
complicacién ocurre, pierdes esta oportunidad.

Reduce o evita la consecuencia y recibe 6 puntos de estrés
menos tu resultado de dados mas alto.

ALCLCION, HAEILIDADES, RESISTENLCIA

TRABA.JO EN ERQUIPO

AYUDAR

LIDERA
UN GRUPO

PREPARACION

PROTEGER

ALCLCIONES

» ARMONIZAR con la Senda para comunicarte
con especies o robots no sintientes, percibir
un peligro invisible o una amenaza mortal, o
manejar con seguridad los artefactos y restos
precursores.

» CoMBATIR contra un oponente en una pelea o
un enfrentamiento con blasteres. Atacar una
posicién o mantenerla, golpear a pufio desnudo,
empufiar armas cuerpo a cuerpo o someter a
alguien por la fuerza.

» CONVENCER a alguien con encanto, légica o
engafos. Cambiar actitudes o comportamientos
a través de manipular o seducir a tu objetivo.

» Escapar del peligro y moverte a una posicién
especifica o lejana, levantarte, correr, trepar,
saltar o nadar, o atravesar entornos hostiles.

P ESTUDIAR con escrutinio minucioso a una
persona, un documento, o un articulo, para
reunir informacién y aplicar tus conocimientos.
Comprender una materia en profundidad o
investigar.

» HACKEeAR ordenadores, sistemas vy cerraduras
digitales, reprogramar robots o drones, o
interferir en los aparatos electrénicos de
vigilancia y comunicaciones.

1DE 2

Recibe 1 estrés para darle a otro jugador +1d. También puedes sufrir
consecuencias por la tirada. Solo puede ayudar una persona en una tirada.

Liderar una accién grupal. Cada jugador que participa tira por su personaje. La mejor
tirada individual cuenta como resultado de (a accion, que se aplicaa todos los personajes
que tiraron. Sufres 1punto de estrés por cualquier resultado de 1-3 (incluido el tuyo).

Haz una preparacion para otro personaje con tu accién. Silo logras, cualquier miembro
del equipo que siga adelante con tu maniobra obtendrd efecto +1 o situacion mejorada.

Enfréntate al peligro por un compafriero de equipo. Intervén para sufrir una consecuencia
en su lugar. Puedes hacer una tirada para resistir como de costumbre, si quieres.

» MANDAR para conseguir que te obedezcan por la
fuerza de tu personalidad, intimidar o amenazar,
guiar una accién con PNJ, u ordenar a la gente
que haga lo que quieras.

» MANIPULAR materiales para fabricar soluciones
mecanicas. Desactivar, modificar, reparar o
Crear mecanismos, inutilizar una trampa, forzar
una cerradura, romper una caja fuerte o instalar
explosivos.

P OcuLTAR lo que debe permanecer inadvertido.
Robar bolsillos, desviar la atencién de alguien
con sutileza, o hacer prestidigitacion.

» PiLoTAR un vehiculo, disparar las armas de
la nave, trazar un salto o rumbo dentro del
sistemna, o huir de una nave que te persigue.

» SANAR a alguien que ha sido herido. Manipular
e identificar sustancias, hacer experimentos y
reconfortar, apoyar o provocar simpatia.

P SoCIALIZAR con amigos, rivales y contactos de

tu legado o trasfondo para obtener acceso a
recursos, informacion, personas o lugares.

El DJ establece las consecuencias segtin la situacion. Puedes sufrir una, algunas o todas las
consecuencias enumeradas. Puedes intentar evitar o reducir cada consecuencia individualmente

con una tirada de resistencia.

Cuando sacas un critico en una tirada de resistencia, elimina 1punto de estrés.



RESUNEN DE LAS REGLAS

EENEFICIOS, RIESGO, APRIETOS,
FASE DE DESCANSO

= DE =32

Cuando termines un trabajo, haz lo siguiente en orden. Primero, calcula los beneficios. Sequndo, determina cudnto rieslgo acumuld la tripulacion en el trabajo (aplicalo al sistema en el que hizo la mayor
b

parte del trabajo). A continuacion, el DJ hace una tirada de aprietos que ocurrirdn. Finalmente, la tripulacién debe rea

EENEFICIOS vy MANTENIMIENTO (19)

Un trabajo produce buena voluntad de la faccién
para la que lo hicisteis, y generalmente laira de
una faccién a la que lastima. Marcadlo en la hoja
de faccion. Si sois discretos y nadie sabe que
lo hicisteis, no obtenéis ninguna disminucién de
faccion ni riesgo (consulta riesgo a continuacion).

También gandis una recompensa en créditos
basada en la naturaleza de la operacién
(consultad la lista a la derecha). Decide si pagais
el mantenimiento de la nave con estos fondos.

RIESGO (27

Después de un trabajo o conflicto, la tripula-
cion afiade riesgo en el(los) sistema(s) donde
tuvo lugar.

» 0 RIESGO: Completamente discreto; culparon
aotros.

» 1RIEsGO: Habil v sigiloso; exposicién baja.

» 2 rIEsGO: Contenido; exposicién estandar.
» 4 RIESGO: Ruidoso y cadtico; exposicidn alta.
» 6 RIESGO: Salvaje; exposicion devastadora.

APRIETOS (29

Tira1d y consulta el resultado de la columna
igual al nivel de busqueda del sistema en el
que se encuentra la nave al final del trabajo.
Cuanto mayor sea tu nivel de busqueda,
peores seran los resultados.

Si sacas un 6, vuelve a tirar en la tabla
siguiente (a veces las represalias son duras).
Ten en cuenta que el nivel de blisqueda 4 es
el nivel mas alto disponible.

Los aprietos pueden ocurrir en cualquier
momento antes del siguiente trabajo. EL DJ los
introducira en la historia y a veces esperara
hasta que termine la fase de descanso para
hacerlos notar.

A algunos grupos les gusta hacer las tiradas
«en abierto» para que todos sepan lo que esta
a punto de golpearlos. Otros prefieren que el
DJ haga tiradas «en secreto» para que sea
una sorpresa. Cualquiera de las dos formas
estd bien.

» 2 crépITOS: Trabajo menor; suficiente
para llegar a la préxima semana.

» 4 crépITOS: Pequerio trabajo; suficiente para
una moto deslizadora.

P 6 crEDITOS: Trabajo estandar; suficiente
para un vehiculo pequefio o médulo de nave.

» 8 creébiTos: Gran trabajo; suficiente para
comprar piezas importantes para la nave.

» 10+ crépITos: Un tesoro; suficiente para
comprar una pequefia nave.

Afade Riesgo +1 por: Objetivo de alto perfil o bien
conectado, o uso publico de artefactos.

Aiade Riesgo +2 por: Matar ciudadanos hegemdnicos,
dafios masivos a la propiedad, uso ilegal de armas.

Afade Riesgo +3 por: Dafar un carril hiperespacial
o un portal del sistema.

Ademds de cualquier riesgo adicional por
complicaciones o pactos con el diablo durante la
sesidn.

BUSQUEDA @ | BUSQUEDA 1

1 Problemas conlanave | 1

Problemas con la nave

2 Oscuridad intranquila | 2  Oscuridad intranquila

3 Nuevos «amigos» 3 Interrogatorio
4/5 Cooperacion 4/5 Represalias
6 TiraenBisqueda 1 6 TiraenBisqueda 2

BUSQUEDA 2 | EUSQUEDA =2

1 Cobradores 1 Campo Ur

2 Incautada 2 jPiratas!

3 (Cazarrecompensas 3 Sin combustible
4/s Interrogatorio 4f5 Arresto

6 TiraenBusqueda3 6 Nivel de bisqueda 4

zar dos (o mds si gasta créditos) tareas de la fase de descanso.

FASE DE DESCANSO (47

Entre trabajos, puedes realizar dos tareas de la fase de descanso, para atender necesidades personales y
proyectos paralelos. (Si estés en Guerra con una faccién, solo tienes una tarea). Puedes realizar acciones
adicionales gastando 1crédito por cada accién adicional. También recuperas todos tus usos de proteccion.

Para cualquier tirada de la fase de descanso, agrega +1d a la tirada si recibes ayuda de un amigo o
contacto. Después de la tirada, puedes aumentar el nivel del resultado por cada crédito gastado
(contratando asistencia, pagando un soborno, etc.). Un resultado de 1-3 se convierte en un 4/5, un 4/5
se convierte en 6, un 6 se convierte en critico.

Adquirir el uso temporal de un activo. Haz una tirada de calidad de la
tripulacion. El resultado indica la calidad del activo, utilizando la calidad
de la tripulacion como base. (1-3: -1, 4/5: igual, 6: +1, critico: +2).

ADQUIRIR
UN ACTIVO

Elimina todo el dafio de nivel 1. Tira la calidad de la tripulacién -1de la nave
o la habilidad sanar de un compariero de tripulacién. Adelanta tu reloj de
curacién por nivel (1-3: uno, 4/5: dos, 6: tres, critico: cinco).

Anota 1 px para un atributo o tu libreto (+1 px si tienes la mejora de
Formacion de tripulacion adecuada). Puedes entrenar un contador de px
determinado solo una vez por fase de descanso.

ENTRENAR

Si tienes un plano, puedes fabricar un dispositivo. Haz una tirada de manipular
0 hackear El resultado indica la calidad del activo, utilizando (a calidad de
la tripulacion como base. 1-3: -1, 4/5: igual, 6: +1, critico: +2). Agrega +1a la
calidad si tienes un taller en la nave o por cada crédito gastado.

FAERICAR

Reduce el riesgo vy nivel de btisqueda de un sistema en el que no estds.
Di cémo te quitas la Hegemonia de encima y haz una tirada por la accién.
Marca sectores en el reloj de reduccion de busqueda del sistema por
nivel. (1-3: uno, 4/5: dos, 6: tres, critico: cinco). Elimina también riesgo
2 en ese sistema.

PASAR
DESAFPERLCIEIDO

Trabaja en un proyecto a largo plazo, si tienes los medios. Tira una accién
y rellena sectores en el reloj del proyecto por nivel (1-3: uno, 4/5: dos, 6:
tres, critico: cinco).

REPARALCION Gasta 1 crédito para reparar un nivel de dafio a un sistema de la nave.

Entrégate a tu vicio v tira tantos dados como tu atributo mas bajo. Elimina
una cantidad de estrés igual al resultado mas alto del dado. Si eliminas mas
estrés del que habias marcado, abusas (ver abajo). Si no satisfaces o no
puedes satisfacer tu vicio durante la fase de descanso, toma una cantidad
de estrés igual a tu trauma.

PROYELCTO A
LARGO PLAZ0O

SATISFACER
T™U VvViCiOo

ABUSO

Tomas una mala decisién
debido a tu vicio, al adquirirlo
0 mientras estds bajo su
influencia. ¢ Qué hiciste?

» AcCION IMPETUOSA: Reduce tu depdsito en 4 o asume
2 deudas.

» FANFARRON: Presumes de tus hazafias. Ganas Riesgo +2.

» PeRrDIDO: Juega con un personaje diferente hasta que el
tuyo vuelva de la juerga.



RESUNEN DE LAS REGLAS

OBJETIVOS DEL D.J

Juega para averiguar qué pasa.

Transmite el mundo
honestamente.

Dale vida a Procyon.

PRINCIPIOS DEL DJ
Gé fan de los P.
Sigue siempre la ficcion.
Haz que el mundo
sea maravilloso.
Haz que el espacio
sea misterioso.
Clbrelo con tecnologfa grande
y torpe.
Dirigete a los personajes.
Dirigete a los jugadores.
Sopesa el riesgo.

Tématelo con calma.

PRELGUNTAS

PARA BEL D.d

Cuando las cosas estan
empezando:

» ¢ Cual es tu objetivo?

» ¢Cudl es tu plan?
&Cuéles son los detalles?)

Cuando las cosas estan en marcha:

» :Como se hace eso?
¢ Qué accion usas?)
» :Cual es tu objetivo?
&Cuét es el efecto?)
Pasa a la accion.
Telegrafia los problemas.
Explica las consecuencias
y pregunta.
Ofréceles un Pacto con el Diablo.
Crea/marca un reloj de progreso.
Piensa en lo que ocurre
fuera de camara.
Haz que las acciones sean una onda
expansiva a través del sector.

¢ Qué haces?

PACTOS CON EL DIAEBLO
» Dario colateral.

» Sacrifica créditos o un objeto.

P Traiciona a un amigo o ser querido.
» Ofende o cabrea a una faccion.

» Inicia y/o avanza un reloj.

» Afiade riesgo a la tripulacion.

» Sufre dafio.

NomBRes: Abra, Aria, Chendra, Cord, Del,
Duncan, Ed, Entex, Espa, Faykan, Faye,
Finn, Fox, Gaius, Garm, Garrus, Genera,
Greeg, Gurney, Han, Hirak, Hondo, Ignor,
Jaana, Jango, Jerec, Jet, Jung, Kai, Kalo,
Kahlee, Kasumi, Kirk, Kit, Lando, Leto,
Liara, Lotus, Mevakor, Mill, Mino, Miranda,
Mordin, Naimon, Needa, Oola, Orrin, Paul,
Poe, Potak, Praxis, Quinton, Rey, Rocco,
Saldeed, Samara, Saren, Seklor, Spike,
Thane, Yast, Yola, Victor, Wyndam, Xavier,
Zaeed, Zokar.

APELLIDOS: Acon, Apple, Bartok, Black,
Brell, Clovis, Crynyd, Curia, Doona,
Drake, Dyson, Emari, Endua, Evazan,
Farr, Feris, Gallia, Gree, Gyle, Hawking,
Hex, Hill, Impera, Indigo, Intal, Ivanav,
Jor, Jusik, Kasur, Kedra, Kor, Kranax,
Kritus, Kromyl, Kymnal, Lana, Livia, Luo,
Mahat, Marak, Natoth, Nagan, Neurmann,
Nur, Ortcutt, Pava, Pim, Quag, Ramus,
Rudra, Ryle, Shrike, Sprek, Suzuka, Tann,
Tarkin, Tel, Thorn, Tilad, Ulmak, Ursis,
Valorum, Veers, Vosa, Wu, Wolffe, Wren,
Yoneyama, Yueh, Yularen, Zan, Zer.

REGLAS PARA EL D.l

Aulas: Agonia, Amarillo, Aparatos, Apex,
Aplastador, As, Atenea, Azar, Azotes,
Bingo, Blaster, Bola de fuego, Buho,
Calaveras, Cazarrecompensas, Cazo,
Cenit, Chispas, Chivato, Clandestino,
Cremallera, Codos, Cosmo, Crujidos,
Cubata, Diablo, Eco, Enlace, Espectro,
Fénix, Flex, Frenos, Garras, Gargola,
Gonzo, Gorrén, Halcdn, Helo, Hierro, Hiper,
Impuestos, Iris, Junior, Karma, Leyenda,
Loco, Malabarista, Maleficio, Martillo,
Navaja, Negro, Némesis, Nova, Ocho,
Pasta, Pirata, Pistolas, Punzada, Raro,
Rayos X, Reldmpago, Sindrome, Tanque,
Tején, Temerario, Titan, Vélvula, Vandalo,
Vapor, Zanahoria, Zen.

APARIENCIAS: Hombre, Muijer,
Ambiguo, Xeno.

Tocado Falda y blusa
ornamentado Cinturdn ancho
Abrigo largo Vestido entallado

Capuchay velo Mono de vuelo

Capa pesada
Gabardina gruesa

Capa corta
Gorro de punto

Maquillaje Sedas sueltas
elaborado Pantalones

Chaqueta fina ajustados

Capa con capucha  Chaqueta bomber

Botas de Bufanda larga
seguridad Cuero

Mascara y tunica Destiltraje

Traje y chaleco Pieles

Camisa formal
Tirantes
Anillos intrincados

Uniforme usado
Traje espacial
Joyas brillantes

CONSECUENLCIAS

I Sufres danio (1-3).

I Terminas en una situacion peor. I Complicacién (avanza un reloj 1-3 sectores o un nuevo obstéculo o amenaza aparece).

EFELCTO
¢@@mo se manifiesta el efecto?

Si hay un reloj para tu obstéculo,
marca tantos sectores como el
grado de efecto.

1. Limitapo: ¢Cémo disminuye el efecto? :Qué

obstdculo importante queda?

2. ESTANDAR: ; (dmo se manifiesta el efecto esperado?

¢Queé queda por hacer, si es que queda algo?

I Tienes efecto reducido. I Pierdes tu oportunidad. I Se necesita tiempo extra.

FACTORES DEL EFECTO

- CALIDAD/NIVEL
ESCALA
EFICACIA [+ ]

3. EXCELENTE: ;(dmo aumenta el efecto? ;Qué Z

beneficio adicional se manifiesta?

= DE =

PERSONAS DESTACADAS NEL SISTENA PROCYON

RITAM AL'MALKLAITH: Gobernador del
sistema y noble en desgracia. Le gustan los
artefactos Ur.

YasT Jor: Lider del Gremio de Ingenieros.
Supervisa las operaciones mineras.

ALANDA «LA BANSHEE»: Feroz Reina pirata
del espacio.

ALAANA: Lider de la Iglesia. Mistica. Ferviente
al erradicar herejes.

Jax: Lider del Sindicato de Cobalto. Quiere unir
la fuerza laboral y obtener mejores condiciones
de trabajo. Recurriendo a la delincuencia.

PasHA QuroLiN Lider de las Navajas Cenizas.
Quiere controlar todas las bandas.

TALLON «EL CARNICERO»: Comandante de la 512
Legion. Quiere llevar a cabo un golpe militar.

EL PRIMER: Antiguo urbot que lucha por la
libertad de todas las maquinas sintientes.

DorAAM: Mistico Orador Nocturno. Junto
con Ismissa y el gigante Oin-rai, buscan un
conjunto de artefactos llamado el Atuendo.

Torx Director ejecutivo del Gremio de
Contadores. Lleva una méscara dorada vy
respira vapores misteriosos.

MoRek: El cazarrecompensas mas temido en
el sector. Tiene una nave controlada por IA.

NicoLs AL'Nim-AmAR: Noble Caballero del
Concordato que busca la Senda de la Luz.

Dorae WHiTEe: Jefe del Gremio de Herreros

SISTEMA: RIN Estelares. Brazo y ojo cibernéticos.
Warren Nube d AAr:(taph Rocco AppLE: Extraordinaria disefiadora de
Puesto avanzado Lbe de Ashtarl naves.
SB-176 La Luz Errante
Baftoma
La Ensenada CcCOSTES DB
SISTEMA: HOLT ESTENA RETROSPELCTIVA
Mem z:a};rrgsr'a P 0 eSTRES para una accién normal para
\S/O”ha”dra Portal Hantu aprovechar una oportunidad f&cil.
0s
Plataforma | p» 1 puNTO DE ESTRES para una accidn
Plaf]it;ognni:glg compleja o una oportunidad improbable.
SISTEMA: I0TA > 2+ PUNTOS DE EETRE'S. parauna -
Astilleros accion elaborada que implicé varias
lAr;z_arath Cinturcn de oportunidades o contingencias especiales.
nari
Lithios ) Fuego
Linea de l;XSE]?g; DesTREZA  PERSPICACIA  VOLUNTAD
SISTEMA: BREKK Combatir Estudiar Armonizar
Aketi Blackstarr ~ Escapar Hackear Convencer
Ocaso _ Dendara g jigr Manipular Mandar
chimava Viento brillante ) o
Y lsétropa  Pilotar Sanar Socializar

TIRADA DE FORTUNA

@ 1d por cada valor
de RASGO.

+1d por GRAN VENTAJA

-1d por GRAN
DESVENTAJA

1-3:

CRriTicO: Resultado excepcional/

Excelente, efecto extremo.

6: Buen resultado/Estandar,

efecto completo.

4/5: Resultado mixto/Limitado,

efecto parcial.

Mal resultado/Pobre,
poco efecto.



TRABAALS
 cLeNTe/nR BTV

CLIENTE/OBJETIVO

1

-

-

-

Académico o erudito
Obrero o profesional
Mensajero o espacial
Tienda o duefio del negocio
Artista o escritor

Médico 0 mecanico

Traficante o proveedor de drogas
Mercenario o maton

Perista o jugador

Espia 0 agente de informacién
Contrabandista o ladrén

Pirata

Ejecutivo o diplomético
Contador o piloto
Saboteador o refugiado
Policfa o detective
Agente o cientifico

Juez o gobernador

Artefacto o linea de la Senda
Coleccionista de lo oculto
Aguijero de gusano o baliza
Xeno o IA

Urbot renegado

Mistico o sectario

Acecho o vigilancia

Sabotaje o incendio provocado
Veneno o «accidente»
Hurtar o reemplazar
Mangar o incriminar

Suplantar o engafiar

Asesinar

Liberar o rescatar
Aterrorizar o escoltar
Destruir o desfigurar
Saquear o defender

Robar o intimidar

Escolta o Guardia
Contrabando o mensajeria
Chantaje o descrédito
Estafa o espionaje
Localizar u ocultar

Negociar o amenazar

Infectar o curar

Emisién o grabacién
Capturar o etiquetar
Explorar o moverse
Activar o desactivar

Hackear o descargar

Tira un pufiado de dados y usa los resultados para ayudarte a elegir

1. Unelemento es una tapadera para una secta hegemdnica.
Un mistico o sus visiones han alertado a tu objetivo antes
2 e tiempo.
3. Alguien en el trabajo no es quien dice ser.
La ubicacion estd custodiada o vigilada por
4 fuerzas hegeménicas.
Este trabajo promueve las motivaciones de un grupo
5- mistico o xeno.
6. Eltrabajo promueve las motivaciones de un gremio.
El objetivo es una tapadera o un miembro de un
1. grupo criminal.
2. Eltrabajo estd en un peligroso territorio hostil.
3. Eltrabajo es una trampa tendida por vuestros enemigos.
4, Eltrabajo es una prueba para otro trabajo.
5. Eltrabajo promueve objetivos e intenciones piratas.
6. Eltrabajo esta siendo vigilado de cerca por un patrén rico.
El trabajo tiene una fuerte presencia de los Precursors
1 o lineas de la Senda.
El trabajo estd en medio de un territorio
2. activamente disputado.
3.  Eltrabajo no es planetario, ni facil de alcanzar.
4. Laubicacion se mueve (no estd donde esperas que este).
5. Eltrabajo ayudaauna causa rebelde.
6. Eltrabajo afecta directamente al Gobernador.

Cada vez que se genera un trabajo, generalmente estd conectado al
menos a dos facciones: una a la que el trabajo perjudica de alguna

TRAEA.IO GIRO O COMPLICACION CONECTADOS A..

Amigo
PJ Rival
PJ PNJ de trasfondo
TripuLAcion  Contacto
PLANETA Destacado
FACCION PNJ destacado

manera y otra que se beneficia del trabajo de alguna manera.

- Y FACCIONES

11

1-2

1-3

1-4

1-5

1-6

2-1

2-2

2-3

2-4

2-5

2-6

3-1

3-2

3-4

3-5

3-6

51 Legion

Acélitos de Brashkadesh
La Agonia

(aballeros del Concordato
Casa Malklaith

Comesoles

Conclave 01
Desguazadores
Fantasmas

Gremio de Contadores

Gremio de los
Herreros Estelares

Gremio de Ingenieros

Iglesia de la Llama Estelar
Isétropa de Maxima Seguridad
Jinetes de la Onda de Eco
Legidn perdida

Lobos Escarlata

Mendicantes

4-1

4-2

4-3

4-4

Navajas Cenizas
Oradores Nocturnos
Pandilla Dyrinek

Red de Noticias Hegemanicas
Sah'iir

Saqueadores de Draxler
Secta de Ashtari

Secta de los Buscadores
Sindicato de Borniko
Sindicato de Cobalto
Sindicato de Janus
Sociedad Turner

Velo sin estrellas
Vigilancia

Viticultores

La Voragine

Vorex

Yaru (Gremio de Creadores)
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