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Introducción

El objetivo de este manual es crear una base par a desarrollar historias y partidas de 
rol ambientadas en mundos de “space oper a” basándose en el sistema minimalista del 
juego de rol gr atuito de “Goblins & Grutas”. Así se incluy en una serie de normas básicas 
para la creación de personajes y resolución de acciones y unas directrices destinadas 
a la creación de un escenario apropiado para el desarrollo de dichas historias. A parte 
de este manual para jugar se necesitaran unos folios, lápices y un dado de ocho car as 
(1d8).

Creando un Personaje

Para crear un personaje sigue los siguientes pasos:

1. Elige un nombre. 
 Alice Cooper, por ejemplo…

2. Selecciona una especie o in ven ta una (ver Seres no Humanos mas 
adelante).

a. Crea una apariencia. 
 Alice será terrestre, y aprovecharemos para decidir que es 
alta, con el pelo largo, rubia, atlética y tiene los ojos azules.
b. Elige el niv el tecnológico del personaje segun su mundo de origen 
(puede no ser el de su especie): primitivo, industrial o espacial. 
 En nuestra ambientación la Tierra ha colonizado ya millares 
de sistemas solares, por lo que su nivel tecnológico es claramente 
espacial.

3. Elige la profesión de tu personaje. 
 La primer o!  ci al Alice Cooper pertenece las Fuerzas Espaciales del 
Orden Estelar, y esta destinada en la fragata Silente.

4. R eparte 16 puntos entre los atributos, con un mínimo de uno y un máximo 
de ocho.

a. Fuerza. Capacidad muscular y vigor del personaje. 
 La teniente no es muy fuerte, confía más en otras 
habilidades para solventar sus problemas (3 ptos).

i. Los Puntos de Vida de tu personaje son iguales a Fuerza 
x 3. 
 Cuenta con 9 puntos de vida (3 Fue x 3) así será 
mejor que evite los con" ictos.

b. Agilidad. Coordinación corporal y manual del personaje. 
 Alice es muy ágil, con 4 ptos.
c. Percepción. Capacidad sensitiva del personaje. 
 Tiene una gran percepción (4 ptos).
d. Carisma. Apariencia física del personaje y magnetismo de su 
personalidad. 
 Pero en lo que destaca y le va a dar mayores opciones para 
escalar puestos en el escalafón militar es su fuerte personalidad y 
liderazgo (5 ptos).

5. Reparte 20 puntos entre las habilidades, con un mínimo de uno (salv o 
Neurales que puede ser cero) y un máximo de ocho.

a. De Combate. Entrenamiento del personaje con armas. 



 Alice, como miembro de las fuerzas estelares está entrenada 
en el uso de todo tipo de armas, incluso primitivas. (6 puntos).
b. De Escape. Capacidad del personaje para enganar a terceros o 
actuar sin ser advertido. 
 Aunque tiene re"  ej os rápidos para salir de situaciones 
apuradas no ha desarrollado mucho estas habilidades (3 puntos).
c. Tecnologicas. Habilidad del personaje utilizando apar atos 
tecnologicos. 
 Domina el uso normal de los aparatos de navegación, 
transporte, equipos de primeros auxilios, etc. (4 puntos).
d. Cultur ales. Conocimiento del personaje de los sistemas sociales e 
interacción con otros personajes.
 Ha viajado mucho gracias a la armada, luego tiene gran 
conocimiento de la cultura estelar y sabe relacionarse (5 puntos).
e. Neurales. Capacidad psíquica del personaje. 
 Alice no considera que posee habilidades psíquicas (2 
puntos) aunque su capacidad de liderazgo puede venir de esta 
habilidad en ocasiones límite.

6. Escoge el equipo básico del personaje. 
 Uniforme típico del Orden Estelar (de negro y plata). Armada con un 
láser de batería y un pequeño vibrocuchillo, ambos reglamentarios, así como 
un mini escáner de bolsillo y un comunicador de alcance básico.



Sistema de Habilidades

Cuando los personajes intenten realizar una acción sin oposición el Director de Juego 
  ja rá la di   cu ltad del intento conforme la siguiente tabla:

Tab la de di   cu ltades:

Di   cu ltad 2 o - Cualquiera puede hacerlo Di   cu ltad 10 Difícil

Di   cu ltad 3 Sencillísimo Di   cu ltad 11 Muy difícil

Di   cu ltad 4 Sencillo Di   cu ltad 12 Realmente difícil

Di   cu ltad 5 Rut ina Di   cu ltad 13 Tem eridad

Di  cu ltad 6 Bastante complicado Di   cu ltad 14 Locura

Di  cu ltad 7 Complicado Di   cu ltad 15 Absurdo

Di  cu ltad 8 Muy complicado Di   cu ltad 16 Imposible

Di  cu ltad 9 Algo difícil Di   cu ltad 17 o + J e, je, je...

A continuación el jugador lanzará 1d8 y sumará el valor del atributo o habilidad 
correspondiente. Si supera o iguala la di   cu ltad logra hacer la acción. Si no super a la 
di   cu ltad falla en el intento.

Tirada De Habilidades Sin Oposición:
Puntuación de la Habilidad o del Atributo +  1d8 !  Di   cu ltad =  Éxito.
Puntuación de la Habilidad o del Atributo +  1d8 <  Di   cu ltad =  Fracaso.

Ejemplo:
Alice se encuentra en el cuarto de máquinas 
de la fragata “Silente” , que está siendo 
objeto de un ataque de naves espaciales 
de procedencia desconocida. Como 
resultado del último impacto los escudos 
de la nave han sido dañados y el o!  ci al de 
mantenimiento ha quedado inconsciente 
por la explosión. Resignada se acerca al 
humeante mamparo y trata de arreglar los 
escudos.
A la vista de la tirada de ataque que dañó 
los escudos y lo apurado de la situación el 
Dj considera que el intento de repararlos 
de Alice es Muy Difícil y el otorga una Di!  cu ltad de 11 . El jugador tira 1d8  y s aca un 
6 que sumado a la habilidad Tecnológica de Alice (4) da un 10  lo  qu e signi!  ca  un  fa lla 
por poco.
Los escudos siguen estropeados y Alice sale corriendo al puente de mando para 
informar la situación no sin antes encargar a los médicos que traten de reanimar al 
o! cial de mantenimiento…

Cuando los personajes realicen acciones enfrentándose a otros el Director de Juego 
comparara tiradas de 1d8, una por personaje implicado , a las que sumar a la habilidad 
o atributo en cuestión. El personaje con ma yor  pu ntuación gana. Si hay empate sigue 
tirando, y prolongando el con " ic to, hasta que el empate se deshaga.

Tirada De Habilidades Con Oposición:



Compara tiradas (una por personaje) valorando: 
Puntuación de la habilidad o característica +  1d8

Ejemplo:
Al llegar al puente de mando Alice da noticia al capitán Anteo de la situación en el 
cuarto de máquinas y recomienda 
hacer un salto para evitar males 
mayores y quitarse de encima a sus 
atacantes. Sin embargo el navegante 
Nagomil desaconseja esa opción, en 
la situación en la que se encuentran 
y vistos los daños de la nave podrían 
acabar en cualquier sitio. La discusión 
entre ambos o! ciales está servida.
El Dj hace una tirada enfrentada de 
Carisma entre ambos personajes. 
Alice saca 12 (5 por habilidad y 7 po r 
la tirada) mientras que Nagomil saca 
4 (1 por habilidad y 3 por la tirada).
El capitán Anteo da toda la razón a 
su primer o!  ci al, su misión es más 
urgente que entablar combate con los extraños atacantes y ordena a Nagomil que 
prepare el salto. Este vuelve a su consola de mandos refunfuñando algo sobre acabar 
en el centro de un sol ardiente.

Según el equipo que los personajes empleen par a realizar sus acciones obtendrán o no 
boni   ca ciones a la tirada. No es lo mismo detectar el a van ce de las tropas enemigas 
a simple vista (equipo primitivo), con unos prismáticos (equipo industrial) o con un 
escáner (equipo estelar). Seg ún la calidad de las herr amientas se aplicará un bonus 
según la siguiente tabla:

Modi   ca dores de Habilidad

Herramientas primitivas + 0

Herramientas industriales + 1

Herramientas estelares + 2

Ejemplo:
Tras convencer al capitán Alice vuelve al cuarto de máquinas y comprueba con 
desaliento que los médicos a ún no han atendido al o!  ci al de mantenimiento ya que 
se están ocupando de los heridos más graves. Alice toma un hipoinyector y trata de 
reanimar al o!  ci al, acción a la que el Dj la una di!  cu ltad de 8 (m uy complicado). Alice 
saca un 3 en 1d8 , mas su habilidad Tecnológica (4) más 2 por usar el kit médico 
apropiado da un total de 9, logrando reanimar al o! cial herido.

Sistema de Combate Personal

Iniciativa y Combate

La tirada de iniciativa determina quien golpea primero en un combate. El combatiente 
que obtenga un resultado más alto golpeará primero. El que obtenga el segundo 
resultado más alto será el segundo en golpear, y así sucesivamente.



Cuando todos los combatientes que puedan atacar lo ha yan  he cho, todos v olverán a 
tirar iniciativa para una nueva ronda de ataques.

Iniciativa: Agilidad +  1d8

Combate: Puntuación del combate / ataque del atacante +  1d 8 -  (Puntuación de 
combate / defensa del defensor +  1d8) =  Puntos de vida perdidos del defensor.

Ata que pat ético y Golpe Certero

En caso de que el resultado de este cálculo sea negativ o se considerá ataque pat ético. 
El atacante recibirá daño en su propio ataque debido a su incompetencia. El daño será 
el numero negativ o. Si el combate es a distancia (con ppgs, láser ...) no se debe aplicar 
el ataque pat ético. En este caso, si el resultado de una tir ada de ataque es negativ o, 
el atacante no sufrirá daño, se considera fallo del arma del atacante (sin munición, 
encasquillada, etc. …)

Si el atacante obtiene un ocho en el dado , tendrá la opción de lanzar el dado de nuev o. 
Si obtiene un ocho la segunda vez, se considerá golpe certero . Su enemigo morirá 
inmediatamente. Las armas y las armadur as afectan a la car acterística de combate en 
el ataque o en la defensa, respectivamente.

Modi   ca dores del Arma

Tipo de arma Modi   ca dor
Sin armas -2 al ataque
 Puños, patadas …
Armas primitivas -1 al ataque
 Espadas, arcos, mazas …
Armas industriales + 0 al ataque
 Pistolas, fusiles, táser …
Armas estelares + 2 al ataque
 Láser, ppgs, sable luz …

Modi   ca dores del Armadura

Tipo de armadura Modi   ca dor
Sin armadura + 0 a la defensa
 Pecho descubierto, ropa...
Armaduras primitivas + 1 a la defensa
 Cuero, co raz as...
Armadur as industriales + 2 a la defensa
 Blindaje, chaleco antibalas
Armaduras estelares + 3 a la defensa
 Escudos, campos de fuerza...

Ejemplo:
Durante su permiso Alice anda explorando 
“Sigma 8” , una estación espacial de baja 
reputación en la que la “Silente”  es tá haciendo 
reparaciones de emergencia. A la vuelta de 
una esquina, en un callejón bastante oscuro, 
un lagartoide mal encarado que lleva una 
especie de coraza de cuero saca un cuchillo y 
le exige “ la bolsa o la vida ” . Sin pensarlo dos 
veces Alice echa mano de su láser y le dice 
que venga a buscar ambas.
La iniciativa del lagartoide es de 8 (2  de  la  
tirada más 6 de su atributo de Agilidad), 
mientras que la de Alice es de 7 (3  de la  ti rada 
más 4 de su Agilidad). 
El lagartoide ataca primero con su cuchillo 
sacando un 8 (4 po r su habilidad en combate, 
-1  al at aque por arma primitiva, más 5 de 



su tirada). Alice se de!  en de sacando un 9 (6 por su habilidad en combate, +0  po r 
ir vestida con el traje de o!  ci al que no le otorga ninguna defensa adicional, más 3 
de la tirada). Alice no solo ha evitado el navajazo sino que ha golpeado al atacante 
causándole un punto de daño y dejándole en 11  pv (t enía 1 2pv, atributo de Fuerza 4 
multiplicado por 3).
Ahora le toca atacar a Alice con su láser, sacando un 12 (6 por su habilidad en combate, 
+ 2 por arma estelar, más 4 de la tirada). El lagartoide se de!  en de con un 7 (4  po r su 
habilidad en combate, +1  po r la coraza de cuero, más 2 de la tirada). El lagarto recibe 
el disparo casi a quemarropa de Alice y pierde 5 pv, quedando en 6pv. El resultado del 
combate está claro.

Daño y Curación

Si no intervienen poderes neurales un personaje recobra 1 punto de vida por cada día 
en reposo . Si además de estar en reposo esta atendido recobr ará 1 punto de vida más 
por día si recibe atención m édica primitiv a, 2 puntos de vida más si la atención m édica 
es industrial y 3 puntos de vida más si es atención m édica estelar, siempre y cuando 
su cuidador supere una tirada de Tecnología.
Si en un mismo asalto (en combate o no) un personaje sufre por un único golpe más 
puntos de daño que su atributo de Fuerza y tr as restarlos aun le quedan puntos de vida 
queda inconsciente. Cae al suelo desma yad o y no puede realizar ninguna acción.
Un personaje inconsciente puede ser reanimado por otro que supere una tir ada 
de Tecnología en la que la di   cu ltad será determinada por el Dj seg ún la fuente de 
daño que causo la inconsciencia. No es lo mismo quedar inconsciente por un disparo 
(herida de bala, perdida de sangre, etc. …) que por una caída (posible tr aumatismo, 
atontamiento …).
Si un personaje llega a 0 puntos de vida, ya sea dur ante el combate o por intentar 
cualquier tipo de acción peligrosa habrá muerto.

Ejemplo:
Cuando la neblina del disparo láser se disipa Alice comprueba que el impacto ha 
dejado inconsciente al lagartoide. Perdió de un golpe 5 pv, que supera a su atributo 
de Fuerza de 4. La primer o!  ci al del Silente se arrodilla junto al atacante y observa el 
cerco requemado en la coraza del lagartoide de cuya boca sale una babilla incolora. 
Comprueba que aun respira y llama con su comunicador a los servicios médicos de la 
estación para que vengan a recogerlo.

Habilidades Neurales

Quizá sea porque los cascos de las na ves  es telares no bloquean por completo las 
rad iaciones estelares o quizá porque la evolución sigue a van zando en su incansable 
camino, el caso es que la llegada al espacio conllev a inexplicablemente la aparición 
de individuos dotados con unas capacidades mentales que les permiten modi   ca r el 
entorno físico que les rodea. Estas son las habilidades neur ales que a lo largo y ancho 
de toda la galaxia han recibido distintos nombres.
En juego los puntos de la habilidad neur al funcionan como comodín par a los jugadores. 
Siempre que un jugador falle en una tir ada y no tenga éxito en la acción que pretendía 
puede decidir gastar puntos de su habilidad neur al para conseguir la tir ada y logr ar 
gracias a sus habilidades psíquicas el éxito buscado.

Ejemplo:
Durante la exploración del casco de una nave abandonada en el espacio profundo el 
o! cial cientí!  co  de  la  “Silente”, Jack  Euran, encuentra un extraño artilugio esférico de 
metal re" ectante en las bodegas de la nave.



Recurriendo a su habilidad cultural (6) y a su híper -
computadora de bolsillo ( + 2) Euran trata de identi!  ca r 
el objeto, que es increíblemente antiguo y desconocido 
por lo que el Dj otorga una di!  cu ltad de 15. En su 
tirada saca un 13 (6 de la habilidad mas 2 por equipo 
más 5 de la tirada) por lo que Euran no ha encontrado 
ningú n dato referente a la esfera. El jugador decide 
usar entonces la habilidad neural de Euran (2), 
gastando los puntos necesarios para tener éxito. La 
habilidad neural queda a 0 pe ro el Pj logra el éxito en 

su tirada (13 + 2).
El o!  ci al cientí!  co  co loca la mano sobre la esfera y consigue “ver”  su  or igen y los 
horrores para los que fue creada, sin embargo al otro lado de la esfera la impaciente 
Alice ya está abriéndola...

En el caso de que la tirada sea enfrentada y el personaje derrotado quier a utilizar su 
habilidad neural solo podrá utilizar tantos puntos como la diferencia entre sus puntos 
neurales y los de su oponente (si es positiva).
Si con dicha diferencia no super a la tir ada no podrá utilizar sus puntos de habilidad 
neural. Si la supera gana el enfrentamiento y pierde los puntos necesarios par a super ar 
la tirada y el contrario no podrá utilizar su habilidad neural para contrarrestarle.

Ejemplo:
Alice se encuentra frente a frente con el ente de la esfera. Horrorizada trata de volver a 
encerrarlo a lo que el ente se resiste, pidiendo el Dj una tirada enfrentada de Fuerza.
Alice saca un 7 (3 de Fu erza más 4 de la tirada), mientras el ente saca un 6 (2 de 
Fuerza más 4 de la tirada) . Alice parece que consigue su objetivo pero el ente recurre 
a los puntos de su habilidad neural que le restan (5 de un total de 7) para derrotar a 
Alice. Alice tiene dos puntos de habilidad neural (no ha gastado ninguno) y el ente 5 
por lo que el ente puede gastar 3 (5-2) para superar la tirada de Alice.
Gasta 2 elevando su resultado a 8, con lo que evita el empujón de Alice y escapa de 
la bodega de carga.

En combate los puntos de la habilidad neural podrán utilizarse par a mejorar la tir ada 
de ataque o de defensa decidiendo el jugador cuantos puntos quiere gastar siempre 
despu és de haber lanzado el dado (y antes de que lo tire el contr ario, caso de ser el 
atacante).

Ejemplo:
En el combate entre Alice y el lagartoide este último pudo utilizar un punto de su 
habilidad neural para evitar quedarse inconsciente. Gastando un punto más podría 
haber mejorado su tirada de defensa y sufrido solo 4 puntos de daño (igualando su 
atributo de Fuerza) y continuar el combate o huir con la cola entre las piernas.

Los puntos de la habilidad neural se recuperan a r azón de uno por cada día que el 
jugador no vuelva a utilizarlos. Un personaje puede utilizar puntos neur ales par a 
agilizar su proceso de cur ación, a r azón de un punto neur al por uno de vida cada día 
(además de la curación normal).

Seres no Humanos

El espacio esta habitado por cientos de millares de seres inteligentes pero listarlos todos 
aquí seria, además de imposible, in útil. Los jugadores y el Dj pueden crear cuantas 
especies deseen par a ser empleadas tanto como Pj como Pn J te niendo como base par a 



ello el modelo de especie humana indicada en el apartado Creando un Personaje.
En primer lugar crea un nombre gen érico de la especie así como una descripción física 
básica y a continuación comienza su construcción. Los humanos disponen de 16 puntos 
para repartir entre sus atributos y de 20 para repartir entre sus habilidades, en total 
36 puntos de “construcción”.
A la hor a de crear una nuev a especie puedes repartir esos 36 puntos entre atributos y 
habilidades como desees, siempre y cuando dejes un mínimo de cuatro puntos para los 
atributos o para las habilidades.

Ejemplo:
Los narn (humanoides con piel escamosa) disponen de 18  pu ntos para repartir entre sus 
atributos y 18  pa ra repartir entre sus habilidades. Los atgeos (neblinas electri!  ca das 
grisáceas y zumbantes) disponen de 4 puntos para repartir entre sus atributos y de 32 
para repartir entre sus habilidades.

Utiliza el reparto efectuado para empezar a   ja r las particularidades de dicha especie.
Las especies con mas puntos en sus atributos pueden haber ev olucionado menos 
culturalmente por estar inmersos en constantes guerr as o quizá su planeta natal tenia 
unas difíciles condiciones climáticas y ambientales lo que les obligo a mantener su 
condición física y capacidades innatas.
Las especies con más puntos en sus habilidades han desarrollado gr andes capacidades 
pero a costa de su estado físico, quizá están tan tecni   ca dos que son incapaces de 
hacer nada sin aparatos o sin habilidades neurales.

Ejemplo:
Debido a sus continuas luchas con los centauri el planeta natal narn ha sido arrasado 
varias veces en su dilatada historia por lo que aunque han desarrollado una profunda 
y mística cultura conservan una gran capacidad innata propia (en general son mas 
agiles, fuertes y perceptivos que los humanos). Por el contrario los atgeos han creado 
una gran cultura basada en el poder neural con el objetivo de proteger sus gaseosos 
cuerpos, y han perfeccionado la tecnología necesaria para comunicarse (violenta 
o amistosamente) con otras especies sin ponerse en peligro (tanques especiales, 
comunicadores…).

Además de efectuar un nuev o reparto de los puntos de construcción puedes establecer 
limitaciones máximas o mínimos necesarios para atributos y habilidades concretos 
de  ni endo así mas un modo de vida o las características físicas de dichas especies, 
respetando siempre el mínimo de un punto (salvo la habilidad neur al que puede ser 
cero) y el máximo de ocho existente a la hor a de crear el personaje. En este caso ten 
cuidado de otorgar los puntos su   ci entes para que todos los atributos y habilidades 
puedan cumplir el mínimo de un punto (salvo la habilidad neur al que puede ser cero) 
y que quede algo de margen para que el Pj se diferencie del resto de sujetos de su 
especie.

Ejemplo:
Los wook ies (2 0 en at ributos y 16 en habilidades) deben tener un mínimo de 6 en 
Fuerza con lo que el Pj tendría 14 puntos para repartir entre sus atributos una vez 
cumplido el requisito (donde se ha visto a un wookie debilucho).
Por alg ún antiguo y extraño motivo (habrá que descubrir por qué) entre los narn no 
existen neurales. Su límite máximo a dicha habilidad por tanto es 0. En cambio los 
atgeos deben tener un mínimo de 4 en habilidades neurales.
A partir de aquí y a tienes lista a tu nuev a especie par a jugar . Puedes trazar a gr andes 
ras gos las car acterísticas gener ales de la misma (que respir a, que come, cual es su 
  lo sofía, como viste, como se muev e, que tipo de equipos utiliza, como reacciona ante 



otras especies, cual es su planeta natal, su forma de gobierno , su niv el tecnológico …) 
o dejar que estos elementos va yan  a" or ando seg ún jugáis.

Naves y Viajes Espaciales

Gracias a los motores de salto las na ves  espaciales son capaces de atr ave sar el v acío 
interestelar , logrando poner en contacto a las distintas especies que habitan en la 
galaxia.
De este modo han ido tr azándose numerosas rutas de salto que sobrepuestas a 
modelos galácticos permiten diseñar mapas estelares agrupando los sistemas solares 
mas cercanos entre si. Así integr an un mismo sector galáctico todos aquellos sistemas 
entre los que las na ves  pu eden efectuar el salto con un gasto de energía y con un 
tiempo de viaje mínimos.
A causa de los fenómenos del espacio profundo (corrientes subespaciales, materia 
oscura, tormentas de iones, campos de plasma, agujeros negros …) otr as rutas exigen 
un ma yor  ga sto de energía. Dichas rutas constituy en la frontera entre los sectores 
galácticos y par a poder completarlas las na ves  re quieren de un motor hiperespacial, 
que solo las de ma yor  ta maño pueden permitirse. Una na ve dotada solo con un motor 
de salto podría tardar d écadas en completar una ruta que una na ve con capacidad 
hiperespacial podría hacer en semanas o incluso días.

El Salto 
A la hor a de prepar ar un salto (o hipersalto) el Pj encargado de la na veg ación hará una 
tirada Tecnología contr a una di   cu ltad a discreción del Dj seg ún el estado de la na ve,  
la situación del objetiv o respecto de masas gr avi tatorias, rutas precalculadas, situación 

de combate, estr és del na veg ante, 
etc. Así, por ejemplo , uno de los 
factores que más afecta al salto es 
la pro ximidad con grandes masas 
gra vitatorias cercanas a las na ves  
(planetas, estrellas, etc.). Cuanto 
más cerca este el punto de partida 
o de llegada del salto de una gr an 
masa gr avi tatoria más complicado 
es hacer un salto “limpio” (ma yor  
di   cu ltad en la tirada).

La dur ación de un salto (normal o hiperespacial) varía, y a que las rutas estelares no 
siempre se mantienen estables y los na veg antes y computadores de a bordo pueden 
encontrar  at ajos para llegar a destino. A efectos de juego se consider a que se tardarán 
tantos días en el salto como alto era el n úmero de di   cu ltad del mismo.
Si el na veg ante iguala la tir ada la na ve efectuará el salto sin problemas apareciendo en 
el lugar indicado al termino del periodo de tr ansito correcto . Caso de superar la tir ada 
la duración del viaje se reducirá en tantos días como puntos ha ya sacado de más el 
navegante en su tirada. La duración minima de un salto siempre será de un día.
Si falla la tir ada la na ve se ha desviado de su ruta y queda a discreción del Dj decidir 
que calamidades sufren los viajeros seg ún el nivel de pi   a del na veg ante (desde una 
simple perdida de tiempo a encuentros desagradables en el espacio profundo...).
Se pueden emplear habilidades neurales par a no fallar la tir ada (v er más abajo 
habilidades neur ales y na ves  espaciales), pero no podrán utilizarse puntos neur ales 
para reducir el tiempo de viaje.
Una na ve inmersa en un combate no podrá saltar salvo que destruya a su oponente 
(reduzca su casco a cero) o logre inmovilizarlo (reduz ca su maniobrabilidad o v elocidad 
a cero). Si la potencia de fuego del adv ersario sigue oper ativa se sumará a la di   cu ltad 
de la tirada de T ecnología par a efectuar el salto salv o que la na ve que huy e ha ya 



obtenido un r ango de disparo superior (ver más abajo Combate estelar). A su v ez una 
nave con velocidad cero no podrá saltar hasta que no repare dicho sistema.

Ejemplo:
La “Silente”  ha te rminado sus reparaciones en Sigma 8 y s e dirige hacía el sistema 
Corellia donde se encargara de patrullar las instalaciones de sus astilleros.
El o!  ci al de navegación Nagomil se dispone ante el ordenador de navegación ( + 2 por 
herramienta estelar) para efectuar los cálculos del salto. El Dj estudia la situación 
de la nave para marcar la di!  cu ltad del salto. A pesar de que la “Silente”  es ta recién 
salida del taller y del rumbo ordenado por el capitán Anteo para separarse del campo 
gravitatorio de la estrella de Sigma 8 (p rocedimiento habitual de la armada del Orden 
Estelar antes de efectuar un salto) el Dj estima que la di!  cu ltad del salto es de 9 (algo 
difícil) ya que Corellia está en la otra punta del sector Éufrates. N agomil saca un 11 
(cinco por Tecnología, + 2 por herramientas, más 4 de la tirada) con lo que al cabo de 
siete días (11-9=2) de placido viaje la “Silente” llega a Corellia sin un rasguño.

Una na ve en propiedad
Las na ves  es telares son caras (cientos de miles de cr éditos) y costosas (matriculación, 
anclaje, repar aciones …) y salv o que los Pj tengan un gr an éxito económico en su vida 
de a ven turas rara vez  co nseguirán el dinero su   ci ente par a mantener la propiedad de 
una na ve estelar.
Por el lo la forma mas fácil de acceder a una na ve propia par a los Pj es a tr avés de un 
patrocinador , que puede ser priv ado (una gran empresa de tr ansporte que les contr ata 
como tripulación, un capo del hampa que les cede una na ve para hacer contr abando 
a cambio de un porcentaje, entr ar a formar parte de una banda de pir atas espaciales 
…) o publico (alistarse en la marina o el ejercito y ser asignados a una fr agata o 
patruller a, ser nombr ado piloto de caza en un gran acor azado, hacer carrer a militar 
hasta con ver tirse en almirante de acor azado,   rm ar como miembros de un consorcio 
de exploración …).
En otr as palabras una na ve estelar es un bien costoso y codiciado y solo determinadas 
organizaciones tienen acceso a ellas y pueden permitirse su mantenimiento , que queda 
fuera del alcance de Pj reci én creados.
Aun que, quien sabe, con el paso del tiempo y un poco de suerte a la larga pueden 
hacerse propietarios de una de ellas (y de la fortuna necesaria para mantenerla).

Tipos de naves
Cazas: Na ves  pe queñas par a uno o dos tripulantes. No pueden llev ar pasaje y 
carecen de motor de salto y de capacidad hiperespacial. Su autonomía es baja ya que 
suelen operar bien desde bases o desde na ves  de ma yor  ta maño (como cruceros o 
acorazados). Son empleados bien par a atacar objetiv os concretos o na ves  ma yor es o 
como vehículos de recreo.

Patruller as: Na ves  pe queñas con tripulaciones de uno a cinco miembros. No pueden 
llevar pasaje y carecen de capacidad hiperespacial, pero si disponen de motor de 
salto. Cuentan con una autonomía media ya que están diseñadas para vigilar sectores 
enteros durante largos periodos de tiempo (varias semanas o meses) sin tener que 
volver  a bases o planetas para repostar.

Exploradoras: Nav es de tamaño mediano con tripulaciones de tres a diez miembros y 
sin capacidad de llev ar pasaje. Dotadas de motor de salto con capacidad hiperespacial 
y una gran autonomía. Empleadas para la explor ación de sistemas desconocidos y la 
búsqueda de recursos naturales.

Fragatas: Nav es de tamaño mediano con tripulaciones de cinco a v einte miembros y 



de 5 a 10 pasajeros (normalmente infantes de marina). Dotadas de motor de salto con 
capacidad hiperespacial y gr an autonomía. Se emplean para realizar acciones pir atas 
o proteger na ves  y p uertos de ataques piratas. Cargueros. Na ves  de ta maño mediano 
muy automatizadas con tripulaciones de uno a cinco miembros. Dotadas de motor 
de salto con capacidad hiperespacial pueden ser empleadas bien par a el tr ansporte 
de mercancías bien en servicios de línea de pasajeros (sin gr andes lujos y distancias 
cortas).

Acorazados: Nav es de gr an tamaño con tripulaciones de 30 a 100 miembros y de 100 
a 500 pasajeros (normalmente soldados o infantes de marina). Dotadas de motor de 
salto de capacidad hiperespacial y gr an autonomía. Na ves  mi litares por antonomasia se 
emplean como na ves  insignias de las " ot as o cabezas de puentes de in vas iones.

Cruceros: Na ves  de gr an tamaño con tripulaciones de 30 a 80 miembros con 
automatización media. Con capacidad par a miles de pasajeros divididos seg ún 
categoría del pasaje adquirido . Dotadas de motor de salto de capacidad hiperespacial 
(aunque pocas rutas salen de un sector determinado). Gr andes na ves  de  lu jo par a 
realizar viajes de placer por el espacio.

Características de las na ves  espaciales
Al igual que ocurre con las especies de la galaxia el numero de modelos de na ves  
espaciales que surcan las estrellas es ilimitado. Sin embargo todas ellas pueden 
cali   ca rse dentro de las categorías arriba indicadas, así a la hor a de crear una na ve el 
Dj y los Pj deben determinar primero que tipo de na ve será y que uso tendrá. No es lo 
mismo un crucero de lujo o un caza de recreo que un acor azado militar . Determinado 
el tipo de na ve y nombrado su modelo se repartirán 16 puntos de construcción entre 
las cuatro car acterísticas de las na ves  espaciales, atendiendo al uso que se le dará a la 
nave, con un mínimo de uno y un máximo de 8, a saber:

 1. Maniobr abilidad. Capacidad de maniobr a de la na ve,  ra pidez con la que 
puede encarar a un enemigo o tomar un rumbo adecuado.
 2. P otencia de fuego . Daño que hacen el conjunto de las armas de la na ve 



sobre el objetivo.
 3. V elocidad. V elocidad punta que puede desarrollar la na ve bien dur ante una 
persecución bien en combate (en cuyo caso es velocidad de evasión).
 4. Casco. Puntos de daño que puede recibir una na ve antes de quedar 
inutilizada o destruida por completo.
Finalmente se decidirán las restantes car acterísticas de la na ve según la descripción de 
los tipos arriba indicada (tripulación, pasaje, autonomía, motores de salto, carga …).

Ejemplo:
El Caza Ala -X  di señado para asaltos rápidos cuenta con una maniobrabilidad de 5, 
potencia de 3, velocidad de 6 y casco de 2.
La Fragata Corelliana Silente diseñada para escoltar cargueros y cruceros cuenta con 
una maniobrabilidad de 4, potencia de 4, velocidad de 4 y casco de 4.

Combate estelar
El combate estelar se reduce a un axioma básico, el atacante intenta impactar con 
la su   ci ente potencia a su objetivo par a dejarlo inutilizado o destruirlo , mientr as el 
atacado intenta por todos los medios esquivar el impacto para dev olver el golpe a su 
atacante e intentar huir.
En una situación de combate estelar la habilidad de pilotos y tripulantes carece de 
relevancia. Por mu y buen piloto que seas si tu na ve es una cafeter a acabaras mal. Y 
esto lo sabe cualquier buen piloto , todo combate estelar se gana en los astilleros y 
talleres, reparando y controlando el estado de las na ves .
Cuando dos na ves  se cr uzan en el espacio y una de ellas tiene una actitud hostil hacia 
la otr a pueden darse dos situaciones, persecución (si la atacada huye) o combate (si 
la atacada responde).
En caso de persecución el Dj hará una tir ada enfrentada de V elocidad entre ambas 
nav es. La na ve con ma yor  pu ntuación logr a su objetiv o. La na ve atacante obliga a 
la perseguida a entrar en combate al cerr ar su vía de escape o la na ve perseguida 
consigue huir (bien mediante un salto bien alejándose de los escáner de la na ve 
atacante).

Tirada de Persecución:
Compara tiradas (una por nave) valorando: Puntuación de Velocidad +  1d8

Ejemplo:
Los escáneres de la Silente han detectado un caza ala -x rebelde en las cercanías del 
astillero de Corellia. Sin pensarlo dos veces el capitán Anteo ordena su persecución. 
La Silente saca un 11  (4  po r velocidad mas 7 de la ti rada) mientras el caza rebelde 
saca un 13 (6 por su velocidad mas 7 de la ti rada) con lo que consigue alejarse de los 
escáneres de la Silente y perderse en el vacío del espacio. El capitán Anteo envía un 
informe a la " ota informando de la situación y temiéndose lo peor.

En caso de combate la tirada de Maniobra determinara quien logr a situarse en mejor 
posición par a efectuar el primer disparo. La na ve que obtenga un resultado más 
alto dispar ará primero , la que obtenga el segundo más alto será la segunda y así 
sucesivamente. Este orden es el rango de disparo. Cuando todas las na ves  qu e puedan 
atacar lo ha yan  he cho, todos v olverán a tirar por Maniobra para una nuev a ronda de 
ataques.

Rango de disparo: Maniobra +  1d8
Combate: Puntuación de Potencia de la na ve atacante +  1d 8 – (Puntuación de V elocidad 
de la na ve atacada +  1d8) =  Puntos de daño sufrido por la na ve atacada.



Blanco erróneo e Impacto Critico.
En caso de que el resultado de este cálculo sea negativ o se considera blanco erróneo . 
La na ve atacada no sufrirá daño , y la atacante no podrá tirar por Maniobr a el próximo 
turno ya que su tripulación y computadores están ocupados recalibr ando los sistemas 
de puntería. El valor para calcular su rango de disparo será igual a su maniobra ese 
turno. Si el atacante obtiene un ocho en el dado, tendrá la opción de lanzar el dado 
de nuev o. Si obtiene un ocho la segunda vez, se considera impacto crítico. La na ve 
enemiga estallara en una gran bola de fuego.

El tipo de na ve afectara a las car acterísticas de Potencia y V elocidad de las na ves  
implicadas en el combate, seg ún las siguientes tablas:

Modi   ca dores a la Potencia de Fuego

Tipo de Nave Modi   ca dor
Caza o explorador -1 al ataque
Láser pulsátil, extractor minero …
Patrullera o carguero + 0 al ataque
Tor retas láser, misiles t érmicos …
Fragata o crucero + 1 al ataque
Láser de protones, r ayo s gamma …
Acorazado + 2 al ataque
Canon iónico, misiles nucleares …

Modi   ca dores a la Velocidad de Evasión

Tipo de Nave Modi   ca dor
Acorazado o crucero -1 a la defensa
Motores atómicos pesados …
Fragata o carguero + 0 a la defensa
Impulsores, escudos …
Patrullera o explorador + 1 a la defensa
Velas solares, c élulas químicas …
Caza + 2 a la defensa
Motores lumínicos de alta ganancia …

Puntos de daño e impactos
Cuando una na ve recibe un impacto el atacante autor del disparo puede elegir a que 
caracter ísticas de la na ve atacada se restaran los puntos del daño obtenido . Dichas 
caracter ísticas quedarán reducidas en esos puntos dur ante el resto del combate y hasta 
que el sistema en cuestión sea reparado.
De este modo la na ve impactada podrá seguir luchando hasta que alguna de sus 
características quede reducida a cero con las siguientes consecuencias:

1. Casco igual a cero . El impacto ha pro voc ado una   su ra en el casco , la na ve 
estalla en una gr an bola de fuego y los tripulantes y pasajeros son ey ectados 
en capsulas de escape (si son lo su   ci entemente rápidos y par a llegar a ellas 
y la na ve tiene). El combate termina, no cabe reparación posible.
2. Velocidad igual a cero . La na ve impactada no puede mo ver se, podrá seguir 
maniobrando y disparando pero no podrá evadir el fuego enemigo y a que 
sus motores han sido inutilizados. El combate contin úa y el sistema puede 
repar arse. La na ve no podrá efectuar un salto hasta que no recupere al menos 
un punto de velocidad.
3. Potencia igual a cero . La na ve impactada no puede atacar, todas sus armas 
han sido destruidas por el oponente. Puede seguir maniobr ando (aunque no le 
sirve de mucho) y ev adiendo mientras aguante su casco. El combate contin úa 
y el sistema puede repararse.
4. Maniobrabilidad igual a cero . La na ve impactada no puede maniobr ar, 
mantiene v elocidad, armas y casco pero estará siempre la última en el r ango 
de disparo ya que no puede en   la r a la na ve contrar ia. El combate contin úa y 
el sistema puede repararse.

Ejemplo:
Los temores del capitán Anteo se han con!  rm ado, una fragata rebelde del tipo 
predador (m5, p5, v3 y c3) llamada “Gólgota”  ap arece en los escáner de la “Silente”, 



y viene directa hacia ellos. El capitán 
ordena zafarrancho de combate y se 
dispone a luchar.
La maniobra de la “Gólgota”  es de  13 
(cinco de la nave más 8 de la  ti rada), 
mientras que la “Silente”  sa ca 9 (cuatro 
de la nave más 5 de la tirada). El 
“Gólgota” atacará primero.
El “Gólgota”  di spara sus láser sacando 
un 11  (c inco de la nave, +1  po r ser tipo 
fragata más 5 de la tirada). La “Silente” 
intenta desesperadamente evadir el 
fuego sacando un 11  (c uatro de la nave 
más 7  de  la  ti rada) y logra evitar el daño 
por poco, los escudos han aguantado.
En su ataque la “Silente”  sa ca un 10  (c uatro de la nave, +1  po r ser tipo fragata más 5 
de la tirada), y en su evasión el “Gólgota”  sa ca un 4 (tres de la nave más 1 de  la ti rada) 
sufriendo 6 puntos de daño.
El casco del “Gólgota”  re vienta en mil pedazos (seis de daño sobre tres del casco por 
decisión del jugador del “Silente” ) sin apenas dar tiempo a sus tripulantes a huir de la 
quema.
Mientras a bordo de la “Silente”  el  ca pitán Anteo se pregunta si ha hecho bien 
destruyendo la nave enemiga sin intentar inmovilizarla antes. Sin duda el caza que 
vieron antes operaba desde una base mayor que esa fragata. El ataque a los astilleros 
aún no ha terminado.

Reparaciones
Las repar aciones pueden ser en combate, en el espacio o en un puerto seguro . Todos 
los sistemas pueden repar arse, salv o si el Casco ha sido dañado y ha llegado a cero , en 
cuyo caso la na ve no tiene reparación posible (ha estallado en mil pedazos).
La reparación en combate es una reparación de urgencia efectuada bien por el o   ci al 
de mantenimiento bien por robots o por la computadora de a bordo controlada por 
el piloto (si la na ve es unipersonal) al   na l del turno de combate en que se produjo 
el daño y mientras este aun tiene lugar. El Pj encargado de la repar ación hará una 
tirada de Tecnología contr a una Di   cu ltad a discreción del Dj seg ún el daño causado , 
la situación de la na ve y lo apurado de la situación. Si la supera el sistema en cuestión 
recuper a 1 punto incluso si había llegado a cero (excepto el casco). Podrá efectuarse 
una única tirada de reparación sobre un único sistema cada turno de combate.
La reparación en el espacio no es tan urgente como la repar ación en combate pero 
tampoco tan meticulosa como la reparación en puerto seguro. El Pj encargado de la 
repar ación hará una Tirada de Tecnología contra una Di   cu ltad a discreción del Dj 
según el daño causado y el tiempo que ha ya transcur rido desde que se causo el mismo . 
Si la supera el sistema recuper ara tantos puntos como saco de más el jugador en su 
tirada (si iguala la di   cu ltad solo recupera un punto). Efectuada esta repar ación no 
podrá v olver a realizarse sobre el sistema que se intentaba arreglar , la na ve solo podrá 
ser completamente reparada en un puerto seguro. Cabe una tir ada de repar ación por 
cada sistema dañado.
La reparación en puerto seguro puede ser realizada por el Pj si tiene su   ci ente 
habilidad par a ello o encargada a un taller de reparaciones. Si la realiza el Pj hará una 
tirada de Tecnología contr a una Di   cu ltad de 5 (Rutina) y previo pago de los materiales 
necesarios par a la repar ación (tantos cientos de cr éditos como puntos dañados sufr a 
la na ve) . Si el Pj super a la tirada todos los sistemas quedan reparados y al máximo 
de puntos. Si la falla la única solución es recurrir al taller previo pago (tantos miles de 
créditos como puntos dañados sufra la na ve)  qu e al cabo de un tiempo determinado 



(1d8 días o semanas seg ún la calidad del astropuerto) reparara por completo la na ve.

Habilidades neurales y na ves  espaciales
Las habilidades neur ales tanto en el combate como en la persecución de na ves  
espaciales están prohibidas. Quien hace esas tiradas es la na ve y no los personajes 
que las tripulan. Por mucha capacidad psíquica que tenga un piloto no puede aumentar 
el daño que causa su láser a una na ve enemiga con la fuerza de su mente o la v elocidad 
de su propio motor de combustión.
Cosa distinta es emplear habilidades neurales par a conseguir tir adas relacionadas 
con los sistemas de la na ve pero que requieren de un oper ador Pj que interprete la 
información (escáner, hipersalto, comunicaciones, etc. …)
Por el lo si cabe utilizar habilidades neurales para la reparación de na ves , ya que 
dicha repar ación la efect úa el Pj en cuestión y la habilidad neural le puede ayudar a 
determinar donde esta el cortocircuito o conseguir desencasquillar el arma atrancada.

Otros vehículos y transportes

El sistema descrito para las na ves  espaciales se puede aplicar en su ma yor  pa rte al resto 
de v ehículos que los Pj se pueden encontr ar en sus correrías. Así transportes a éreos 
(deslizadores a éreos, a viones, aerocoches …) y subacuaticos (submarinos, capsulas de 
inmersión …) tendrán tambi én las cuatro características de las na ves  espaciales (m, p , 
v, c) y los combates y persecuciones entre ellos se resolv erán del mismo modo que 
entre naves espaciales.
Por el  co ntrar io v ehículos terrestres (coches, tanques, repulsores …) y acuáticos de 
super   ci e (lanchas rápidas, barcos, ho ver crafts …) solo contar an con dos car acterísticas 
(velocidad y casco). Al diseñarlos el Dj distribuirá 8 puntos de construcción entre 
ambas características con un mínimo de uno y un máximo de 7. Utiliza la v elocidad 
para persecuciones y carreras y el casco como sus “puntos de vida”.
Considera las armas que llev en montadas como armas normales y usa la habilidad de 
Combate del personaje que las dispare cuando se usen.

Robots y androides

Los robots y androides son herramientas altamente especializadas carentes de r azón 
o lógica. Se rigen por programas informáticos y algoritmos (los mas a van zados por 
inteligencias virtuales) que simplemente les indican un curso de acción determinado 
cuando se den unos supuestos previos.
Además la ma yor ía de los robots, aun en el hipot ético caso de que su progr amación 
les sugiriese varios cursos de acción diferentes, son “propiedad” de un dueño que les 
dirige y ordena en su actuación.
Por es tos motiv os los jugadores no pueden encarnar Pjs que sean robots o androides. 
Carecerían de capacidad de decisión real (al estar subordinados a su dueño y a su 
progr amación) y aun cuando consiguiesen dicha capacidad de decisión prácticamente 
solo podrían realizar las habilidades par a las que fueron diseñados. Serian especialistas 
en dichas habilidades pero no podrían hacer nada más.
Distinto seria crear una especie robótica dotada de libre albedrío (como los replicantes 
de “Blade R unner” o los cylon de “Galáctica”) pero en dicho caso se aplicarían las 
normas indicadas en la sección de Seres no Humanos.
Que los Pjs no puedan encarnar robots no signi   ca n que no v aya n a toparse con ellos 
en sus aventuras, o incluso a ser propietarios de un par.
A la hora de diseñar androides el Dj repartirá 8 puntos de construcción entre su 
Estructur a (los puntos de vida del robot) y su Habilidad Básica (aquello par a lo que 
fue diseñado) con un mínimo de 1 y un máximo de 7. La Habilidad Básica del robot 
se corresponderá con su función principal y normalmente será una especialización 



de alguna de las habilidades de los personajes (combate, escape, tecnológicas o 
culturales). Ning ún robot puede tener habilidades neurales.
Por ul timo dale al robot todos los elementos necesarios par a cumplir su función 
(sensores de mo vimiento, sondas medicas …) y una apariencia determinada para que 
los Pjs puedan reconocerlo.

Ejemplo:
RP24 es un pequeño androide astro mecánico con una Estructura de 2 y una Habilidad 
Básica (Tecnología, Reparación de Naves) de 6. Es un cubo metálico redondo y pequeño 
dotado de un comunicador, mini soldador, sensores de circuitos y unas cadenas de 
oruga para moverse.

Diseño del Universo

Al contrario que en los mundos de ambientación medieval, donde y a existen una serie 
de cánones y patrones en los que se mueven los personajes (reinos, elfos, medianos, 
bosques …) y que tienen un claro entronque con la historia medieval, los mundos de 
ambientación futurista son mucho mas variados y complejos a la hor a de   ja r una 
ambientación. En un mismo sector , sistema, o incluso planeta, pueden con vivir v arias 
culturas de distinta tecnología
A pesar de ello en una ambientación de “space opera” es fácil desarrollar un sistema 
automático de creación de mundos que posteriormente, dur ante la partida, podrán 
ir rellenándose seg ún las descripciones del Dj y la impro visación de los Pj. P or ello y 
como ultimo apartado del manual, a continuación se ofrece un m étodo par a obtener un 
esbozo inicial que posteriormente puede desarrollarse.

Cuadrantes y sectores
Los sectores (regiones galácticas en las cuales los sistemas solares están tan próximos 
entre si que no se precisa de un motor de salto con capacidad hiperespacial) se dividen 
a su vez en cuadr antes que son una mer a división espacial (1 pársec o 3,26 anos 
luz).
Los cuadr antes pueden estar vacíos o incluir en su interior un sistema solar , que puede 
ser o no habitable.
El Dj puede diseñar directamente el sector o recurrir al siguiente m étodo para obtenerlo 
redondeando siempre hacia arriba en todos los cálculos.

1. P ara calcular A, el n úmero de cuadrantes que tiene un sector el Dj lanzar a 
1d8, le sumara cuatro y multiplicara el resultado por cinco. A =  (1d8 + 4) x 5.
2. A continuación dividirá el total de cuadr antes entre el resultado de sumar 
tres al resultado de tir ar otro 1d8, lo que dará B, el numero de cuadrantes que 
contienen un sistema habitable. B =  A/ (1d8 + 3).
3. Este numero lo multiplicara por el resultado de una numer a tir ada de 1d8 
entre dos par a obtener C, el numero de cuadr antes del sector que tienen un 
sistema inhabitable. C =  B x (1d8 x 2).
4. Finalmente sumar a los cuadrantes con sistemas y los restara del total de 
cuadrantes, dando D , el n úmero de cuadrantes vacíos del sector . D =  A – (C  
+  B).

Ejemplo:
El Sector Éufrates tiene 3 0 cu adrantes (tirada 
de 2, más 4 por 5, igual a 30) de los cuales:
-  Cinco tienen un sistema habitable (tirada 
de 4, mas 3 que da 7, dividimos 3 0 en tre 7  y 
redondeamos al alza) .
-  Ot ros diez tienen un sistema inhabitable 
(tirada de 3 entre 2 que da 2 redondeado al 



alza, lo que multiplicamos por cinco).
- El resto (30 menos 5 y menos 10), quince cuadrantes, son espacio vacío.

Un cuadrante con sistema inhabitable tiene en su interior una estrella con un sistema 
de planetas pero de los cuales ninguno de ellos es apto para la vida ni siquier a 
utilizando sistemas de mantenimiento de vida. Estos sistemas no disponen de ning ún 
recurso útil o interesante económicamente y r ara 
vez  se  fr ecuentan (salvo por motivos tácticos, de 
emergencia o para conseguir combustible en bruto 
de gigantes gaseosos en caso de emergencia).
Un cuadr ante v acío se llama así porque carece de 
un sistema solar y gener almente ocupan el espacio 
interestelar por el que las na ves  ef ect úan el salto 
entre sistemas. Sin embargo no están vacíos ya que 
pueden estar ocupados por estrellas sin planetas, 
nubes de materia oscura, agujeros negros, pulsares. 
Es en estos cuadr antes donde suelen producirse los 
desastres dur ante los saltos debido a elementos no 
cartogra   ad os.
Los cuadrantes con sistemas habitables se 
corresponden con sistemas solares con planetas que 
reúnen las condiciones básicas par a ser habitables y 
cuentan con alg ún elemento que les hace interesantes 
para instalar en ellos una colonia aun cuando sus condiciones habitables sean 
prácticamente nulas. Dentro de estos sistemas existe una gr an v ariedad de escenarios 
por lo que deben describirse con mayor detalle mediante su situación planetaria.

Situación Planetaria
Por ca da cuadrante con un sistema habitable que exista en el sector el Dj efectuar a dos 
tiradas de 1d8 en la siguiente tabla. El primer resultado dará una descripción somer a 
del estado en que se encuentran los habitantes de dichos sistemas y el segundo su 
relacion con otros planetas del mismo o diferente sector.
1. Planeta carente de vida inteligente, habitado por vida salvaje con escaso índice de 
evolución (microorganismos, algas, pequeños animales …). Solo se puede mantener 
habitado mediante sistemas de mantenimiento de vida (segunda tir ada con resultado 
par) o sin estos en regiones determinadas del mismo como los polos o la z ona 
ecuatorial (segunda tirada con resultado impar).

a. Si la segunda tir ada es de 1 o 2 el planeta esta virgen, ni si quier a se ha 
explorado.

b. Si es de 3 el planeta ha sido explorado pero no colonizado.
c. Si es de 4 existe una colonia de alguna organización subv ersiva (piratas, 
contrabandistas, rebeldes …)
d. Si es de 5, 6 o 7 un estado estelar (del sector o de fuer a si no existe ninguno 
en el mismo) ha establecido una colonia de in ves tigación (5), de explotación 
de recursos naturales (6) o militar (7).
e. Si el resultado es de 8 un estado estelar ha establecido una colonia civil con 
el   n ultimo de trasformar el planeta para hacerlo habitable.

2. Planeta carente de vida inteligente, habitado por vida salvaje más evolucionada 
(grandes animales con cadenas alimentarias establecidas, vegetación desarrollada …).

a. Si la segunda tir ada es de 1 el planeta ha sido explor ado pero no 
colonizado.
b. Si es de 2 existe una colonia de alguna organización subv ersiva fuertemente 
protegida y escondida.
c. Si es de 3, 4 o 5 un estado estelar a ha establecido colonias de in ves tigación 



(3) de explotación (4) o militares (5).
d. Si es de 6 o 7 un estado estelar ha iniciado el proceso de colonización civil 
bien a pequeña escala (6, los colonos adquieren a titulo personal parcelas y se 
trasladan al planeta por su cuenta) o a gran escala (7, gr andes corpor aciones 
" et an cruceros para trasladar colonos).
e. Si es de 8 es un planeta abandonado. En el pasado vivió en el una especie 
inteligente pero por alg ún motivo ha desparecido dejando solo restos 
arquitectónicos en el mejor de los casos (para calcular el nivel de dicha 
sociedad vuelve a tirar un dado e ignora los resultados menores que 3).

3. Planeta con un estado primitivo básico . Una (segunda tirada menor o igual que 5) 
o varias especies inteligentes (segunda tirada igual a 6 o 7, dos especies o igual a 8, 
tres especies) han ev olucionado en el planeta y se encuentr an en una fase similar a la 
edad de piedra.

a. Si la segunda tir ada es de 1 la especie es descendiente de otr a especie 
anterior mas desarrollada pero por alg ún motiv o ha degener ado (guerr a, 
epidemia …). V uelve a tir ar un dado e ignor a los resultados menores que 5 
para determinar el nivel de la especie original.
b. Si la segunda tir ada es de 2 un estado estelar ha iniciado un proceso de 
estudio y examen con la nueva especie sin presentarse a la misma.
c. Si la segunda tirada es de 3 o 4 un estado estelar ha entr ado en contacto 
con la especie del planeta con el objetiv o de iniciar una colonización paci   ca . 
Dicho contacto puede ser religioso (3, los foráneos se presentan así mismo 
como dioses) o cultural (4, proceso paulatino de educación y formación).
d. Si la segunda tir ada es de 5, 6 o 7 un estado estelar ha iniciado un con " ic to 
armado contr a los nativ os. Dicho con " ic to puede ser contra una especie (5), 
en apoyo de una contra otra (6) o contra todas las especies nativas (7).
e. Si la segunda tir ada es de 8 varios estados estelares están combatiendo en 
el planeta y las distintas especies del mismo toman partido por alguno de los 
bandos, luchan contra ellos o se intentan mantener al margen.

4. Planeta con un estado primitivo desarrollado . Una (segunda tir ada menor o igual que 
5) o varias especies inteligentes (segunda tirada igual a 6 o 7, dos especies o igual a 
8, tres especies) han evolucionado en el planeta y se encuentr an en una fase similar 
a la edad media.

a. Si la segunda tir ada es de 1 un estado estelar ha iniciado un proceso de 
estudio y examen con la nueva especie sin presentarse a la misma.
b. Si la segunda tirada es de 2, 3 o 4 un estado estelar ha entrado en contacto 
con la especie del planeta con el objetiv o de iniciar una colonización paci   ca . 
Dicho contacto puede ser religioso (2, los foráneos se presentan así mismo 
como dioses) cultural (3, proceso paulatino de educación y formación) o 
militar (4, se entrena a los nativos como soldados para el estado estelar).
c. Si la segunda tir ada es de 5 un estado estelar ha iniciado un proceso de 
colonización civil en masa, pactando con los nativ os la cesión de terrenos del 
planeta. 
d. Si la segunda tirada es de 6 o 7 un estado estelar ha iniciado un con " ic to 
armado contra los nativ os. Dicho con " ic to puede ser en apo yo de una especie 
contra otra (6) o contra todas las especies nativas (7).
e. Si la segunda tir ada es de 8 varios estados estelares están combatiendo en 
el planeta y las distintas especies del mismo toman partido por alguno de los 
bandos, luchan contra ellos o se intentan mantener al margen.

5. Planeta con un estado industrial básico . Una (segunda tirada menor o igual que 6) o 
dos especies inteligentes (segunda tir ada igual a 7 u 8 dos especies) han ev olucionado 
en el planeta y se encuentran en una fase similar a la edad moderna.

a. Si la tir ada es de 1 es un planeta abandonado . A causa de un con " ic to 
interno la población del mismo ha quedado destruida quedando solo restos 



arquitectónicos. 
b. Si la segunda tirada es de 2, 3 o 4 un estado estelar ha entrado en contacto 
con la especie del planeta con el objetiv o de iniciar una colonización paci   ca . 
Dicho contacto puede ser tecnológico (2, los foráneos ceden tecnología a 
cambio de materias primas) cultural (3, proceso paulatino de educación y 
formación) o militar (4, se entrena a los nativ os como soldados par a el estado 
estelar).
c. Si la segunda tir ada es de 5 un estado estelar ha iniciado un proceso de 
adhesión del planeta, que pasar a a formar parte del estado estelar como un 
protectorado.
d. Si la segunda tirada es de 6 o 7 un estado estelar ha iniciado un con " ic to 
armado contra los nativ os. Dicho con " ic to puede ser en apo yo de una especie 
contra otra (6) o contra todas las especies nativas (7).
e. Si la segunda tir ada es de 8 varios estados estelares están combatiendo en 
el planeta y las distintas especies del mismo toman partido por alguno de los 
bandos, luchan contra ellos o se intentan mantener al margen.

6. Planeta con un estado industrial desarrollado . Una (segunda tirada menor o 
igual que 6) o dos especies inteligentes (segunda tir ada igual a 7 u 8 dos especies) 
han evolucionado en el planeta y se encuentran en una fase similar a la er a de la 
información.

a. Si la tir ada es de 1 los nativ os del estado industrial han logr ado comunicarse 
con un estado estelar. Este ha enviado emisarios para iniciar un proceso de 
estudio y examen de la nueva especie.
b. Si la segunda tirada es de 2, 3 o 4 un estado estelar ha entrado en contacto 
con la especie del planeta con el objetiv o de iniciar una colonización paci   ca . 
Dicho contacto puede ser tecnológico (2, los foráneos ceden tecnología a 
cambio de materias primas) cultural (3, proceso paulatino de educación y 
formación) o militar (4, se entrena a los nativ os como soldados par a el estado 
estelar).
c. Si la segunda tir ada es de 5 un estado estelar ha iniciado un proceso de 
adhesión del planeta, que pasar a a formar parte del estado estelar como un 
protectorado.
d. Si la segunda tirada es de 6 o 7 un estado estelar ha iniciado un con " ic to 
armado contra los nativ os. Dicho con " ic to puede ser en apo yo de una especie 
contra otra (6) o contra todas las especies nativas (7).
e. Si la segunda tir ada es de 8 varios estados estelares están combatiendo en 
el planeta y las distintas especies del mismo toman partido por alguno de los 
bandos, luchan contra ellos o se intentan mantener al margen.

7. Planeta con un estado estelar básico . Una (segunda tirada menor o igual que 6) o 
dos especies inteligentes (segunda tir ada igual a 7 u 8 dos especies) han ev olucionado 
en el planeta y tienen a su disposición el motor de salto que les permite mo ver se entre 
los sistemas de su sector.

a. Si el resultado es tres o menor el planeta es una colonia desarrollada del 
planeta base del estado estelar ubicado en el mismo sector , si existiese. Se 
podrá efectuar una nuev a tir ada ignor ando los resultados ma yor es que 6 par a 
determinar como se colonizo el sistema.
b. Si el resultado es cuatro o cinco el planeta es una colonia desarrollada 
del planeta base del estado estelar que se ha escindido de este (4, con " ic to 
armado aun permanente o 5, escisión paci   ca ), si existiese. Se podrá efectuar 
una nuev a tir ada ignor ando los resultados ma yor es que 6 para determinar 
como se colonizo el sistema.
c. Si el resultado es 6 o ma yor  es el planeta base del estado estelar.

8. Planeta con un estado estelar desarrollado . Una (segunda tir ada menor o igual 
que 6) o dos especies inteligentes (segunda tir ada igual a 7 u 8 dos especies) han 



evolucionado en el planeta y tienen a su disposición el motor de hipersalto que les 
permite moverse entre los distintos sectores de la galaxia.

a. Si el resultado es cuatro o menor el planeta es una colonia desarrollada del 
planeta base del estado estelar ubicado en el mismo sector (1 o 2, si existiese) 
o pro ven iente de otro sector (3 o 4). Se podra efectuar una nueva tir ada 
ignorando los resultados ma yor es que 6 para determinar como se coloniz o el 
sistema.
b. Si el resultado es cinco el planeta es una colonia desarrollada del planeta 
base del estado estelar que se ha escindido de este mediante un con " ic to 
armado aun permanente. Se podra efectuar una nueva tir ada ignor ando los 
resultados ma yor es que 6 para determinar como se colonizo el sistema.
c. Si el resultado es 6 o ma yor  es el planeta base del estado estelar.

De existir varios estados 
estelares se echar a a suerte 
quien ejerce su in " ue ncia en los 
estados menos desarrollados. Es 
bueno que como mínimo en cada 
sector exista un estado estelar 
básico y se incluya la in " ue ncia 
de alg ún estado estelar 
desarrollado aunque no disponga 
de colonias desarrolladas en el 
sector.
Se recomienda efectuar primero 
las tir adas de situación planetaria 
y seg ún sus resultados decidir la 
in " ue ncia de cada estado estelar 
sobre el resto de estados del 
sector. Siempre que la segunda 
tirada implique la in " ue ncia de un estado estelar el Dj efectuar a una tirada par a 
determinar que estado estelar o estados son los que están actuando en el planeta 
menos desarrollado.
Por ul timo el Dj asignara un nombre a cada uno de los sistemas habitables que formen 
el sector y a las distintas especies que lo habiten par a poder diferenciarlos en futur as 
ave nturas y el sector estará listo para que los Pjs lo exploren. Los sistemas inhabitables 
y los cuadrantes pueden nombrarse con cifras o iniciales para su identi   ca ción.

Ejemplo:
El Dj efect úa las tiradas para describir la situación planetaria de los sistemas habitables 
del sector Éufrates. Así lanza 1d8 cinco veces sacando: 7, 2, 4, 3 y 1.
Como resultado en el sector aparece un sistema estelar básico y puesto que el Dj desea 
incluir la presencia del Orden Estelar en el sector por la ambientación de la partida 
incluye la in" uencia de un estado estelar desarrollado de otro sector galáctico.
Asi decide que la in"  ue ncia en el sector del Orden Estelar sea menor por la distancia 
(en 1d8  re sultados 1 , 2 y 3) y del sistema estelar básico ubicado en el sector sea algo 
mayor (resultados 4, 5, 6, 7 y 8 en 1d8).

A continuación hace las tiradas de relaciones entre sistemas:
-  Pr imer resultado :  ( 7, Sistema Estelar Básico). En cuanto a la Federación Naarita el 
Dj lanza de nuevo el dado y obtiene un 7. El sistema está habitado por dos especies 
(naaritas y tenamos) y es el planeta base de la federación (de haber salido un resultado 
menor de 6 se hubieran ignorado los supuestos de planeta colonial ya que en el sector 
no existen otros sistemas estelares básicos que puedan ser su planeta base).



-  Segundo resultado (2, Planeta salvaje evolucionado). En Radamarn existe una 
colonia minera (segunda tirada 4) perteneciente a la Federación Naarita (tirada de 
in" uencia de 6).
-  Tercer resultado (4, Planeta primitivo desarrollado). En Yelos los nativos ugaritas han 
llegado a un acuerdo con la Federación Naarita (in"  ue ncia de 7) cediéndole grandes 
zonas deshabitadas (segunda tirada de 5). El exceso de población naarita ya tiene 
donde emigrar.
-  Cuarto resultado (3, Planeta primitivo básico). En Toasan el Orden Estelar (tirada de 
in" uencia de 2) está atacando (segunda tirada de 5) a los nativos taonitas ( ¿por qué 
motivos? ¿por qué lo permite la Federacion Naarita?...).
- Q uinto resultado ( 1, Planeta salvaje no evolucionado). Por último en Corellia el Orden 
Estelar (tirada de in"  ue ncia de 1) ha establecido una colonia militar (segunda tirada 
de 7).
El sector ya está terminado para que los Pjs puedan explorarlo a su gusto. El Dj puede 
incluir más datos como bases estelares, astilleros, singularidades cósmicas, y otros, así 
como desarrollar ideas de aventuras para los personajes.
Quizá el Orden Estelar destine a los Pjs a Toasan y puedan descubrir porque el Orden 
esta en con"  ic to con sus nativos… A lo mejor ocurre un desastre en las minas de 
Radamarn y la Federacion Naarita les solicita ayuda… Quizá alguien descubra un 
extraño artilugio en uno de los sistemas inhabitados… O de un cuadrante vacio llegue 
una extraña llamada codi! cada y alguien deba ir a explorar…

Representación gra   ca  del sector
Si el Dj lo desea puede representar físicamente el sector o parte de un sector de 
juego empleando una cuadricula hexagonal. Cada hexágono representa un cuadr ante 
del sector y mediante diversos símbolos puede marcar los sistemas inhabitables y 
habitables, así como la situación planetaria de estos últimos (marcando las fronter as 
entre estados estelares, zonas inexploradas …).




