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ESTRELLEAS,ERRANTES,

El ser humano ha abandonado el maltratado planeta Tierra. El
desarrollo de los viajes espaciales, gracias a un nuevo elemento
encontrado en los anillos de Saturno —el opsio—, ha permitido
descubrir especies alienigenas inteligentes con las que se han for-
jado alianzasy librado guerras.

La Humanidad se encuentra dispersa por las estrellas, formando
colonias en los planetas con mas recursos y mejores condiciones
atmosféricas. Nadie sabe hasta qué recéndito mundo habran lle-
gado las naves expedicionarias mas atrevidas, ni a qué maravillas
o peligros pueden haberse enfrentado.

Estrellas Errantes es un juego de rol de exploracién espacial en
el que los jugadores interpretan a una tripulacion que viaja por el
Universo viviendo emocionantes y sorprendentes aventuras. Este
manual presenta las reglas bdsicas para jugar, pero podras encon-
trar muy pronto mas reglas, ambiente y aventuras en libre descar-
ga en yipikayei.com o en su edicién fisica en tu tienda favorita.

Ademas, este juego estd bajo la licencia abierta OGL, que per-
mite que cualquiera pueda crear contenido adicional —incluso
venderlo— mientras copie la licencia que se encuentra en las pa-
ginas finales.

SQUE HACE FALTA PARA JUGAR?

En primer lugar, uno de los jugadores desempenara el papel
del Guardian Estelar —en adelante GE— y tendrd como tarea
preparar las bases de la historia que se va a jugar. También son
necesarios entre tres y cinco jugadores mas, que interpretaradn a
los personajes jugadores —en adelante PJ—, los protagonistas
de la historia. El resto de personajes, los extras, aliados y ene-
migos, serdn controlados por el GE, que ademdas presentara el
escenario y los eventos de la partida como si fuera el guionista
de una pelicula en la que los protagonistas improvisan completa-
mente sus papeles.

Para desarrollar una partida con normalidad, también necesita-
rds dados de cuatro, seis, ocho, diez, doce y veinte caras. Es
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INTRODUCCION,

posible emular estas tiradas utilizando aplicaciones moviles o pa-
ginas web que incluyen sus propios lanzadores digitales.

Durante todo este manual, los dados se abrevian con una letra
«d» seguida del nimero de caras que tienen. Cuando se tiren va-
rios dados se colocard el nimero de dados primero. Asi, un dado
de veinte caras se representard como «1d20», mientras que dos
dados de seis caras lo hardn como «2d6».

Por Gltimo, todos los jugadores deben tener su hoja de perso-
naje. Es conveniente disponer también de lapizy goma de borrar
para anotary corregir las puntuaciones segin evolucione el juego.

SQUE EXPERIENCIA DE JUEGO OFRECE?

Siya conoces los juegos de rol probablemente asumas que cada
juego ofrece una experiencia diferente gracias a sus objetivos y
mecdnicas. Estrellas Errantes posee unos objetivos muy claros, y
ha sido disenado con ellos en mente:

* Un juego de aventuras. Las mecdnicas del juego llenaran de
eventos asombrosos y emocionantes tus partidas. Los PJs no
son un grupo de personas mas, son los protagonistas de |a
aventuray es algo que en cada partida se nota.

* Unjuego cooperativo. El planteamiento de las mecanicas del
juego siempre va enfocado a la cooperacién entre los PJsy a
su rol como parte de un grupo o tripulacién. Aungue es posi-
ble que existan discusionesy disensiones entre ellos, sélo de-
ben plantearse como forma de dar color e interés a la partida,
no como el objetivo de ésta.

* Un juego ligero. Estrellas Errantes se basa en tiradas simples
y unificadas. Casi todas ellas las realizan los jugadores y su di-
ficultad no la determina el GE —depende de los atributos—,
por lo que éste verd enormemente aliviada su carga durante
la partiday podra centrarse en su labor.

* Un juego rapido. Este manual estd preparado para que cual-
quiera pueda comprender las reglas en poco tiempo, tras una
breve lectura o explicacién.

=




PASO 1. CALCULA LOS ATRIBUTOS

Los atributos son los rasgos basicos de Estrellas Errantes.
Cada uno de ellos posee un valor que oscila entre 2 —el mejor
posible—y 20 —el peor—. Existen cuatro atributos bdsicos: BIO,
COM, PSIy TEC.

e BIO se utiliza para empleary comprender lo fisico, tanto para
esquivar un peligro como para aplicar primeros auxilios, pa-
sando por atacar con un arma cuerpo a cuerpo, esprintar o
moverse sigilosamente.

* COMse refiere alasrelacionesinterpersonales. Se utiliza para
convencer, manipular, seducir o intimidar a otros, asi como
para conservar la compostura en los momentos mas delica-
dos, disfrazarse o confundirse entre la muchedumbre.

* PSI es la capacidad sensorial y mental que permite descubrir
o percibiralgo en un lugar, utilizar y resistir poderes psiénicos,
evitar ser manipulado o realizar complejas deducciones.

e TEC se emplea para manipular elementos tecnolégicos vy ci-
bernéticos. Se utiliza para pilotar vehiculos, disparar, reparar,
usar implantes, etc. Los personajes de la clase cable también
pueden emplear TEC para hacerse con redes e interfaces in-
formatizadas.

Para obtener las puntuaciones de atributo debes tirar en orden
2d6 + 4 por cada uno de ellos. Una vez que tengas todas, puedes
intercambiar dos puntuaciones entre si.




PASO 2. ESCOGE TU CLASE

El segundo paso de la creacidon de personaje es la eleccion de
clase. Esta definird el desempefio que tendrd tu personaje duran-
te la partiday el valor de algunos de sus rasgos: el Dado de daio,
la Salud, |a Humanidad, las competencias en armamento y pro-
teccionesy los talentos.

Existen seis clases diferentes, que puedes consultar en los capi-
tulos siguientes: cable, contrabandista, diplomético, errante, psié-
nico y soldado.

PASO 3. COMPRA TU EQUIPO

Comienzas el juego con una protecciény una pieza de armamen-
to con las que tengas competencia. Ademads, también obtienes
3d6 x 10 créditos con los que podrads comprar equipamiento del
Capitulo 8.

PASO 4. DETERMINA TU DEFENSA

La Defensa absorbe parte del dafo que te causan los ataques
que recibes. Cuando recibes dafo, lo restas primero a la Defensa,
representando asi el efecto del cansancio y la merma de la capaci-
dad defensiva. Cuando tu Defensa llegue a cero, el dano se aplica-
rd directamente sobre tu Salud. Recuperas toda tu Defensa cada
vez que realizas un descanso.
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Tu valor de Defensa depende de la proteccién que lleves —ver
Capitulo 8—. Si no eres competente en el uso de la proteccién
que llevas, anades tu puntuaciéon total de Defensa a tu BIO.

PASO 5. BIENVENIDO A LA VIDA

Elige un nombre que sea apropiado y piensa en algunos hechos
relevantes en la vida del personaje: ;En qué tipo de planeta nacié?
;Cémo era su familia? ;Cémo aprendid o desarrolld las aptitudes
para pertenecer a su clase? ;Cémo ha marcado todo esto su vida?
Puedes anotar las respuestas en el apartado de trasfondos de la
hoja de personaje.

PASO 6. PROGRESA

Conforme superes retos y aventuras recibirds experiencia que
te permitird subir de nivel. Cada vez que subes de nivel puedes
obtener mejoras en tus talentos —en funcion de tu clase-y puedes
tirar tu DS para anadir su resultado a tu Salud.

Ademads, debes tirar dos veces 1d20 por cada uno de tus atribu-
tos. Si el resultado de cualquiera de estas tiradas es inferior a la
puntuacién, puedes bajar 1 punto a dicha puntuacién... jEnhora-
buena, ahora eres mas capaz!

NIVEL EXPERIENCIA NECESARIA
1 0
2 20
3 50
4 80
5 120
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Atributo recomendado: TEC.
Dado de dafio: 1d6.
Dado de Salud: 1d6.
Humanidad: 1d8.
Salud inicial: 1d6 + 4.

Eres un freak de la
tecnologia, un lis-
tillo que estd a la
Gltima y que tiene
los mejores «ca-
charros» que se
pueden tener.
Eres especialis-
ta en puentear
naves estelares,
derribar cortafuegos
y realizar todo tipo de mila-
gros con tus implantes.

o-u

No sueles disfrutar de la violen-
cia fisica pero, cuando toca salvar
el dia, demuestras tener una
gran cantidad de recursos a tu
alcance. Puedes llevar protec-
ciones ligeras y medias, y eres
competente en todo tipo de
armas, exceptuando las armas
cuerpo a cuerpo de dos manos.




TALENTOS

Cuerpo tecnolégico. No tiras por Humanidad cuando instalas
un implante en tu cuerpo. Ademas, posees una interfaz neuronal.

Esto me suena. Cada vez que visites un nuevo planeta durante
la partida, tira 1d6. Si obtienes 5, ya habras estado antes, con lo
que conoces las costumbres mas habituales y los nombres de |a
gente de los bajos fondos a tener en cuenta. Si obtienes un 6 en
la tirada, ademads tienes un contacto que te puede proporcionar
informacién o recursos Utiles. A cambio de un precio, claro esta.

Hacker. Puedes realizar una prueba de TEC para controlar cual-
quier interfaz digital a la que accedas. Si lo consigues, puedes cau-
sar 1d6 PS a la seguridad de la interfaz digital. Las interfaces digi-
tales tienen Salud igual a tantos d8 como su nivel. Cuando la Salud
de unainterfaz digital llega a cero, te habras hecho con su control
durante tantos intervalos como tu nivel.

Un fallo en la prueba de TEC alertard a todo el sistema de tu
intento de intrusién y probablemente también bloqueard futuros
accesos.

Cuando alcanzas el nivel 3, puedes realizar 1d8 PS a las interfa-
ces digitales. Cuando llegas a nivel 5, causaras 1d10 PS.

1A viva. Si estds responsabilizandote de un puesto de Calculo de
una nave y de ningun otro, puedes conectar tu interfaz neuronal
para utilizar siempre tu TEC en las tiradas de Calculo, independien-
temente de cuédl de las dos puntuaciones sea mas alta.
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Atributos recomendados: COMy TEC.
Dado de dafio: 1d6.
Dado de Salud: 1d8.
Humanidad: 1d10.
Salud inicial: 1d8 + 4.

Surcas el Universo viajando cons-
tantemente al margen de la ley.
Conoces mejor que nadie cdmo se
pilota cualquier nave que cae en
tus manos. Posees una sonrisa
encantadora que te abre mu-
chas puertas y un instinto es-
pecial para escapar cuando
las cosas se ponen feas.

Puedes llevar protec-
ciones ligeras y medias.
Ademads, eres compe-
tente con todas las ar-
Mas Cuerpo a cuerpo
y con pistolas, esco-
petas, rifles, lanza-
llamasy granadas.




TALENTOS

Charlatan. Puedes convencer a cualquiera de lo que sea, sin
necesidad de tirada. El problema es que se dardn cuenta tantos
intervalos mds tarde como tu nivel.

El secreto es el cuidado. Obtienes un +2 a la prueba de TEC
cuando intentas reparar una averia en una nave. Tras lograrlo, si
asumes el puesto de Manejo, tienes ventaja en las tiradas para
realizar maniobras evasivas durante todo el combate.

Ese monton de chatarra (talento opcional). Empiezas con una
vieja nave comercial a la cual has cogido tanto carifo que cuando
tomas el puesto de Manejo, puedes utilizar siempre tu TEC para
realizar maniobras evasivas u ofensivas, independientemente de
cual de las dos puntuaciones sea mas alta.

Buenas noticias, si no fuera por ese prestamista al que le debes
todavia los 20.000 créditos mds intereses.

La Suerte te acompana. Cada vez que tires 1d20 y obtengas
como resultado un 1, puedes repetir la tirada.

Solo hay una forma de tratar con bichos. A partir de nivel 3,
cuando atacas a un enemigo de una especie diferente a la tuya,
le causas 2 PS adicionales. Desde nivel 5, causas en su lugar 4 PS
adicionales.
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Atributo recomendado: COM.
Dado de dafo: 1d4.

Dado de Salud: 1d6.
Humanidad: 1d10.

Salud inicial: 1d6 + 4.

Tuviste la suerte de crecer
en un entorno privilegiado
que te permitié acceder a
una plaza como represen-
tante, famoso o politico.
Puede que incluso seas el
heredero de un noble linaje.

Tus armas son tu astucia,
tu riqueza y tu experiencia
manipulando  personas,
aunque puedes utilizar
adecuadamente armas
ligeras cuerpo a cuerpo,
pistolas y protecciones
ligeras.



TALENTOS

Discurso inspirador. Si pronuncias un discurso motivador du-
rante un intervalo, otorgas inspiracion en un atributo de tu elec-
cién a todos los aliados que te escuchen. Todos los personajes ins-
pirados obtienen un +1 al resultado de las pruebas que realicen
durante tantos intervalos como tu nivel. Sélo puedes soltar un
discurso inspirador al dia. A partir de nivel 4 otorgas un +2.

Guardaespaldas. Tienes a tu disposicién un guardaespaldas al
que has contratado. El nivel de dicho guardaespaldas siempre es
el mismo que el tuyo y toma los valores habituales de un enemigo
de su nivel. Puedes escoger que un PJ sea tu guardaespaldas, en
cuyo caso le otorgas la capacidad de realizar un ataque adicional
cuando realiza la accién de protegerte. Si pierdes un guardaespal-
das, puedes contratar otro. A nivel 3 puedes tener dos guardaes-
paldas, mientras que a nivel 5 puedes tener hasta tres.

Lider. Si tiras td la iniciativa, obtienes un +1 al resultado.

Nave en propiedad. Posees una nave diplomatica de tu propie-
dad con una tripulacién de 3d6 personas que te sirven proporcio-
nandote todo tipo de comodidades.
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Atributo recomendado: BIO.
Dado de dafo: 2d4.

Dado de Salud: 1d8.
Humanidad: 1d12.

Salud inicial: 1d8 + 4.

Hace tiempo emprendiste un
camino de soledad. Sin necesitar
un motivo, te recluiste y bus-
caste la sabiduria inherente del
Universo. Tu objetivo es dotar
de un futuro a la Humanidad, y
para ello eres capaz de sacrificar-
lo todo.

A pesar del tipo de vida que
llevas, no dudas en buscar
aliados cuando es nece-
sario. A ser posible gente
pura de corazon.

Eres competente en el
uso de todas las armas cuer-
po a cuerpo y pistolas. Jamas
llevarias protecciones, no las
necesitas.

=



TALENTOS

Inalcanzable. Tu valor de Defensa es igual a 2 + nivel. Ademads,
cuando un ataque de cualquier tipo —incluidos los mentales— te
causa dano a la Salud, sélo pierdes la mitad de PS.

Maestro de la espada. Como errante, has creado una espada
de luz a la que debes poner un nombre propio. Has aprendido a
canalizar tus técnicas de combate —debes elegir si es un arma de
una mano o de dos—, por ello, eres capaz de detener disparos 'y
ataques con facilidad, por lo que obtienes un +2 a las pruebas de
BIO cuando intentas evitar un ataque. Ademas, a nivel 3 tu dado
de dano aumenta a 1d6 + 1d4 y a nivel 5 a 3d4.

Muerte sintética. Pierdes Humanidad automdaticamente cuan-
do te colocas un implante.

Siempre preparado. Puedes cambiar de arma automaticamen-
te, sin gastar una accién.
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Atributo recomendado: PSI.
Dado de dafo: 1d4.
Dado de Salud: 1d6.
Humanidad: 1d8.
Salud inicial: 1d6 + 4.

Hay misterios del
Universo que nunca
lograremos descu- o
brir. Fruto de uno /
de estos misterios
nacen algunos se-
res humanos de mente
inestable. Aunque la ma-
yoria acaban enloqueciendo,
los mas fuertes de voluntad
consiguen sobrevivir el tiempo
suficiente como para convertir
su tara en un don.
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TG eres parte de estos elegidos.
Eres capaz de emplear tus poderes
mentales para manipular materia y
energia. Por desgracia, el increible
esfuerzo mental que esto requie-
re te impide utilizar con garantias
cualquier tipo de armamento o pro-
teccion.



TALENTOS

Esfuerzo psidnico. Puedes lanzar un poder aunque no tengas
los puntos de Poder requerido, asumiendo después del efecto del
poder un dano de 1d6 PS por cada punto que hayas necesitado.

Poder del infinito. Puedes utilizar el poder del infinito para
realizar auténticos milagros. En funcién de tu nivel, tienes unos
puntos de Poder que puedes gastar diariamente en una serie de
poderes conocidos. Tras meditar durante 2 horas eres capaz de
recuperar todos tus puntos de Poder. Puedes realizar esta medi-
tacién durante un descanso, pero nunca mas de una vez cada 24

horas.
NIVEL PUNTOS DE PODERES
PODER CONOCIDOS
1 3 2
2 5 4
3 7 6
4 9 8
5 11 10

La lista de poderes disponibles se muestra a continuacién, junto
con su coste en puntos de Poder entre paréntesis. Los poderes
instantdneos no consumen accién para ejecutarse, mientras que
los que requieren mantenimiento necesitan que superes al inicio
de cada uno de tus turnos una prueba de PSI para seguir activos.

» Ataque mental (1). Realizas una prueba de PSI para atacar a
tu objetivo, que le causa 1d6 PS, ignorando su Defensa.

» Atormentar (1). Realizas una prueba de PSI para atacar a tu
objetivo, causdndole miedo durante 1d6 asaltos.

» Bloqueo (1). Paraliza a un objetivo Inmediato o Cercano. Re-
quiere mantenimiento.
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* Bloqueo masivo (4). Paraliza 1d6 objetivos Inmediatos o Cer-
canos. Requiere mantenimiento.

e Campo vital (1). Obtienes durante 1d6 intervalos una Defen-
sa invisible de 4.

» Ceder energia (1). Restableces el Dado de Uso de una célula L
de energia a su valor original.

» Celeridad (1). Te permite desplazarte a un lugar Lejano sin
perder tu accién o a un lugar Distante utilizando sélo dos tur-
nos. Dura 1d4 turnos. Instantdneo.

» Choque sinaptico (3). Realizas una prueba de PSI| para atacar
a tu objetivo, que le causa 2d4 PS, ignorando su Defensa.

» Conexion telepatica (4). Establece una conexién telepatica
entre cualguier nimero de objetivos amistosos no Distantes.
Dura 2d6 intervalos.

» Control mental (2). Puedes controlar los actos de un objetivo
inteligente Inmediato o Cercano. Requiere mantenimiento.

e Eliminar enfermedades (3). Eliminas una enfermedad de un
objetivo Cercano.

e Empujon (1). Empujas misticamente a un objetivo Inmediato
a un lugar Lejano.

e Enfriar (1). Puedes sacar calor de un objeto, haciendo que su
temperatura descienda hasta congelarse.

» Espectro (3). En combate estelar, tras las acciones de Artille-
ria, puedes utilizar este poder para hacer que la nave en la que
vas se vuelva invisible e irrastreable — por lo que dejarad de
estar fijada como objetivo— hasta el inicio del préximo asalto.

* Guia (2). Descubres la ruta mas rédpida o segura hacia una lo-
calizaciéon escogida que puedas seguir en 2d6 intervalos.

* Invisibilidad (2). Puedes volverte invisible durante 1d4 inter-
valos o hasta que ataques a alguien.

 Intangibilidad (2). Puedes volverte intangible durante 1d4
turnos. Durante este tiempo no puedes recibir dano fisico y
puedes traspasar barreras sin problemas.

o-u
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e Leer pensamientos (1). Lees la mente de un objetivo Inme-
diato o Cercano, lo que te otorga ventaja en las pruebas de
COM relacionadas con él.

* Mover objeto (1). Puedes mover con la mente un objeto In-
mediato o Cercano de hasta 30 kgy enviarlo a un lugar Lejano.
Siimpactas con él a un enemigo, causas 1d8 PS.

* Presentir (1). Si lo activas, durante los préximos 2d6 inter-
valos puedes sentir que algo va mal cuando hay un engafno o
peligro Inmediato o Cercano para ti o para tus aliados. Instan-
tdneo.

» Restablecer (4). Cura 3d6 PSaunaliado Inmediato o Cercano.

* Resucitar (14). Devuelve a la vida a alguien Inmediato o Cer-
cano. Ademas del coste en puntos de Poder, debes realizar un
sacrificio de algo importante para ti.

e Sanar (1). Cura 1d8 PS a un aliado Inmediato o Cercano.

 Silencio (2). Una esfera invisible de silencio cubre todo lo Cer-
cano a un objetivo durante 1d6 intervalos. Instantaneo.

» Sintonizarse con el salto (2). Cuando alguien en tu nave va
a hacer una prueba de Calculo para realizar un salto forzado,
puedes utilizar este poder para otorgarle ventaja.

* Telepatia (2). Durante un intervalo puedes comunicarte te-
lepaticamente con un objetivo Inmediato, Cercano o Lejano.




Atributos recomendados: BIO y TEC.

Dado de dafo: 1d8.
Dado de Salud: 1d10.
Humanidad: 1d10.
Salud inicial: 1d10 + 4.

Has recibido adiestra-
miento military conoces
como maximizar tus
posibilidades de vic-
toria en un conflicto
armado. Hasta aho-
ra, has sobrevivido a
todos los combates
en los que has partici-
pado. Y eso no es poco.

Eres capaz de manejar
cualquier tipo de protec-
cién y de arma sin penaliza-
dores.




TALENTOS

Artillero. Puedes disparar la Artilleria de una nave si no se ha
fijado el objetivo, pero tienes desventaja en la prueba de atributo.
Si la nave ha hecho maniobra evasiva no puedes disparar.

Entrenamiento militar. Eres especialista en utilizar armas a dis-
tancia. Elige un tipo de arma a distancia. Obtienes un +2 a las prue-
bas de TEC para atacar cuando la usas. Ademas, a nivel 3 tu dado
de dano aumentaa 1d10yanivel 5a 1d12.

Maniobras tacticas. Alinicio de cada uno de tus turnos de com-
bate puedes decidir aplicar una maniobra tactica de entre las si-
guientes:

Ataque adicional. Cuando atacas con un arma a distancia,
puedes hacerlo dos veces, pero lo haces con desventaja.
Ataque explosivo. Las tiradas de dafo que realices ese turno
explotan con los dos nidmeros mayores, en lugar de solamen-
te con el mayor.

Cobertura. Elige un aliado. El primer enemigo que ataque a
dicho aliado recibird antes un ataque tuyo.

Fuego automatico. Cuando causas dano con un rifle a un ob-
jetivo, causas la mitad de ese dafo a todos los personajes In-
mediatos a él.

Tomar aliento. Puedes recuperar tanta Defensa como tu ni-
vel —no puedes superar tu puntuacién total de Defensa—.
Si utilizas esta maniobra no puedes actuar, por lo que antes
deberias buscar una buena cobertura.

Y no conoceran el miedo. Nunca retrocedes. Obtienes ventaja
en las pruebas de PSI contra el miedo.
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CLAETULD &
SQUIEAMIENTD

Los créditos son importantes porque te permiten acceder, entre
otras cosas, a equipamiento con el que dotar de opciones a tu PJ.

ARMAMENTO

Cuando atacas a un enemigo puedes hacerlo con diferentes ti-
pos de armamento. El catdlogo contenido en este apartado mues-
tra algunos modelos genéricos que pueden utilizarse de forma
abstracta. Por ejemplo, un arma ligera cuerpo a cuerpo podria ser
tanto un cuchillo como una porra, mientras que un rifle podria re-
presentar desde una ametralladora a un rifle de plasma.

PRECIO DADO USO
MUNICION MUNICION

Armas cuerpo a cuerpo

ARMAMENTO PRECIO

Ligera 10 =
De una mano 30 -
De dos manos 80 -
Armas a distancia
Pistola 20 2 1d8
Escopeta 30 3 1d6
Rifle 80 8 1d10
Rifle de precision 120 12 1d6
Lanzallamas 60 6 1d6
Canén 160 16 1d8

Granadas 20 -
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Municion

Casi todo este armamento requiere del uso de municién, que se
debe gastar del inventario y convertir en el Dado de Uso —DU—
de la propia arma. Cada vez que se realiza un ataque con ella, debe
tirarse el DU de la forma habitual. Cuando el DU se gasta, hace
falta emplear una acciéon y gastar la municion apropiada del arma
para reponerla.

Incompetencia

Al utilizar armamento en el que no eres competente, realizas la
prueba para atacar con desventaja. En el caso del rifle de precisién
y del lanzallamas, no se pueden aplicar sus propiedades de impac-
to automatico.

Armas cuerpo a cuerpo

Este tipo de armamento sélo puede utilizarse a alcance Inme-
diato y no requieren municiéon ni poseen Dado de Uso. Se estruc-
tura en tres categorias claramente diferenciadas:

e Ligera. Estas armas nunca pueden causar mas de 5 puntos
de dano. Si se tienen dos armas ligeras pueden realizarse dos
ataques con cada accién de ataque, pero sus dados de dano
no explotan.

e De una mano. Estas armas son las mas comunes.

* De dos manos. Cuando se ataca con una de estas armas se
obtiene un penalizador de -2 a la prueba de BIO y un +2 al
dano causado.

(I =3
a 7
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Armas a distancia

Las armas a distancia se componen de armas de fuego, blasters,
plasmas, armas iénicas, etc. La mayor parte de ellas pueden utili-
zarse en alcances Cercanos o Lejanos, pero existen algunas excep-
ciones.

e Pistola. Ademads de su uso normal, cuando se tienen dos de
estas armas pueden realizarse dos ataques en lugar de uno,
pero los dados de dano no explotan. Las pistolas pueden usar-
se también en alcance Inmediato.

e Escopeta. Solo puede atacar a un objetivo Inmediato o Cerca-
no. Si fallas la prueba de TEC de ataque, realizas igualmente
tanto dano como tu nivel.

=

&

e Rifle. Ademds de su uso normal, puede dispararse en rafagas,
en cuyo caso se realiza la prueba de TEC con ventaja. Sin em-
bargo, se debe tirar dos veces el DU, en lugar de una.

: =
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 Rifle de precision. Ademds de su uso normal, puedes em-
plear un turno completo apuntando para superar automati-
camente la prueba de TEC al préximo turno, causando 1d6

=




PS adicionales. Este arma no se puede utilizar sobre objetivos
Inmediatos, pero si sobre los Distantes.

* Lanzallamas. Esta arma afecta a 1d4 enemigos Inmediatos o
Cercanos. Superas automdaticamente la prueba de TEC, pero
reduces todo el dafno causado a la mitad.

e Cafion. Esta arma impacta en un punto Lejano o Distante y
afecta a 1d6 objetivos Cercanos a dicho punto. El dano de
este armamento siempre es de 1d8 + 1d6, y no puede aumen-
tar ni disminuir. Tampoco se puede disparar mas de una vez
por asalto.

7

e Granadas. Las granadas se lanzan e impactan en un punto
—Cercano o Lejano— si se supera una prueba de BIO. Afectan
a 1d4 objetivos Cercanos. El dano que causa la explosién es
1d10y no puede aumentar ni disminuir. Una vez usada, queda
inservible.

PROTECCIONES

Hay tres categorias bdsicas de protecciones: ligeras, medias y
pesadas. Cada una de ellas ofrece un valor bdsico de Defensay
una capacidad diferente de personalizacién mediante mejoras.

PROTECCION DEFENSA PRECIO
Ligera 2 30
Media 4 80

Pesada 8 160




MEJORAS

Es posible mejorar algunas protecciones, afiadiendo funcionali-
dades especiales. Las protecciones medias admiten dos mejoras,
mientras que las protecciones pesadas admiten hasta cuatro. No
se pueden combinar varias mejoras del mismo tipo.

MEJORA PRECIO
Binoculares 20
Campo de fuerza 55
Dispositivo de comunicacién 15
Dispositivo de iluminacién 20
Escudo de fuerza 40
Propulsores 65
Refuerzo de sequridad 30
Sistema de punteria mejorada 70
Sistema médico 80

» Binoculares. Te permite ver con claridad objetivos Distantes
y en la oscuridad.

» Campo de Fuerza. Se activa durante un intervalo sin requerir
accién. Afade 4 a tu Defensa. Requiere célula de energia.

» Dispositivo de comunicacion. Te permite comunicarte con
otros dispositivos de comunicacion cuya ID se conozca y que
se encuentren en un radio de un megaklick.

» Dispositivo de iluminacion. Se activa durante un intervalo
sin requerir accion. llumina con luz blanquecina en un radio
Cercano. Requiere célula de energia.

» Escudo de fuerza. Se activa durante un intervalo sin requerir
accién. Afade 2 a tu Defensa. Requiere célula de energia.

* Propulsores. Se activa durante un intervalo sin requerir ac-
ciéon. Te permite volar en entornos con gravedad, o moverte
con rapidez y precision en entornos sin ella. Requiere célula
de energfa.
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* Refuerzode seguridad. Mientrastu Defensano llegue acero,
las tiradas de dano de tus enemigos nunca pueden explotar.

» Sistema de punteria mejorada. Te otorga +1 a tus pruebas
de TEC para disparar con armas a distancia.

» Sistema médico. Se activa automaticamente cuando recibes
dano directo a la Salud, restableciendo automaticamente 1d4
PS. Requiere célula de energia.

IMPLANTES

Los implantes son mejoras que puedes hacer directamente so-
bre tu cuerpo. Cada vez que te instalas unimplante, debes realizar
una tirada de Humanidad.

IMPLANTE PRECIO
Ciberbrazo 200
Ciberoidos 70

Ciberojos 80

Ciberpierna 200

Conexién tdctil 20
Dispositivo de comunicacién 10
Interfaz neuronal 50
Nervios sintéticos 90

Piel sintética 60

Puerto de entrada 5
Traductor universal 40

» Ciberbrazo. Sustituye tu brazo por un elemento cibernético
mejorado que te otorga +2 a las pruebas de BIO para atacar
cuerpo a cuerpo o al aplicar fuerza para empujar, sujetar o
romper algo.

e Ciberoidos. Te permite grabar, encriptar, amplificar, silenciar
y analizar los sonidos concretos que percibes. Requiere inter-
faz neuronal.
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e Ciberojos. Te permite grabar, encriptar, ampliar y analizar las
imdgenes que percibes. Requiere interfaz neuronal.

e Ciberpierna. Sustituye tu pierna por un elemento cibernéti-
co mejorado que te otorga +2 a las pruebas de BIO cuando
corres, saltas, nadas o realizas alguna otra tarea de atletismo. L

» Conexion tactil. Prepara la palma de tu mano para conectar
tuinterfaz neuronal directamente a una terminal o dispositivo
tecnolégico, otorgdndote +1 a las tiradas de TEC que tengan
que ver con su empleo habitual. Requiere interfaz neuronal.

» Dispositivo de comunicacion. Te permite comunicarte con
otros dispositivos de comunicacién cuya ID se conozca y que
se encuentren en un radio de un megaklick. Requiere interfaz
neuronal.

 Interfaz neuronal. Convierte tus impulsos cerebrales al len-
guaje digital, permitiéndote gestionar otros implantes. Au-
menta tu capacidad de célculo y andlisis hasta un nivel impre-
sionante, otorgdndote un +2 al PSI cuando quieres investigar
o descubrir peligros.

* Nervios sintéticos. Obtienes un +2 a las pruebas de BIO
cuando intentas evitar que te impacte un ataque o un peligro.

» Piel sintética. Bajo tu piel hay una fina capa de armadura sin-
tética que te ofrece +2 Defensa.

* Puerto de entrada. Permite introducir en tu cuerpo dispositi-
vos de almacenamiento portétiles con informacién. Requiere
interfaz neuronal.

» Traductor universal. Te permite traducir al vuelo cualquier
idioma, lo que significa que eres capaz de entender y expre-
sarte en dicha lengua como si fueras nativo. Requiere interfaz
neuronal.

EQUIPO COMUN

o-u

El equipo comdn son el resto de objetos que tu personaje pue-
de llevar. Algunos de estos objetos tienen un valor en la columna
Dado de Uso. Esto quiere decir que son consumibles que pueden
gastarse y que tienen un uso limitado.
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EQUIPO PRECIO DADO DE USO
Alimento 2 ds
Célula de energia 5 ds
Credstick 5 -
Cuerda 2 -
Herramientas de
trabajo L= -
Kit médico 50 deé
Linterna 5 d6
Nanomemoria 20 -
Ordenador portatil 80 -
Ropas comunes 20 -
Ropas de lujo 200 -
Saco de dormir 40 -
Traje espacial 120 -

* Alimento. El alimento necesario para subsistir. Si no se toma
una vez al dia, provoca desventaja en todas las pruebas.

» Célula de energia. Sirve para potenciar elementos que nece-
sitan recargarse.

* Credstick. Es el dispositivo personal encriptado donde se
guardan los créditos.

e Cuerda. 10 metros de cuerda.

* Herramientas de trabajo. A escoger, segln el trabajo para el
que se destinen.

» Kit médico. Permite recuperar 1d6 PS cuando se aplica sobre
un objetivo Inmediato.

* Linterna. Para alumbrar en lugares Cercanos.

* Nanomemoria. Permite guardary transmitir datos.

» Ordenador portatil. Equipo informatico pequefo vy ligero
que permite, entre otras cosas, comunicarse con otros dispo-
sitivos de comunicacién cuya ID se conozca y que se encuen-
tren en un radio de un megaklick. Requiere célula de energia.




* Ropas comunes. Con lo que vistes normalmente.

* Ropas de lujo. Ropa impresionante que te otorga +1 a las
pruebas de COM para tratar con otros.

» Saco de dormir. Objeto de conservacién térmica que permite
evitar el frio cuando se duerme.

» Traje espacial. Traje que te permite subsistir en el vacio du-
rante 24 horas.

EQUIPO ESPECIAL

Puedes comprar armamento y protecciones de calidad excep-
cional. La siguiente tabla te muestra los beneficios y el aumento
de precio que reciben.

EQUIPO PRECIO BENEFICIO
Armamento de 2 +1 a las pruebas para
buena calidad impactary al dano.
Armamento de ca- N +2 a las pruebas para
lidad excepcional impactary al dano.
Armamento Unico x10 +.3 a las pruebas para
impactary al dano.
Proteccion d'e cali- X8 Multiplica por dos la Defensa.
dad excepcional
Proteccion Unica x20 Multiplica por tres la Defensa.




Cuando necesites determinar el éxito o el fracaso de una accién
de tu personaje, tienes que realizar una prueba lanzando 1d20.
Consequirds lo que pretendes si obtienes un resultado igual o su-
perior a la puntuacién del atributo relacionado.

Un resultado natural de 1 en el dado siempre es un fallo, mien-
tras que un 20 es siempre un éxito.

Algunas pruebas se deben realizar con modificadores, en cuyo
caso, debessumar o restar los modificadores al resultado del dado
antes de compararlo con la puntuacién de atributo.

También es posible obtener ventaja en una prueba. Si esto su-
cede, debes tirar 2d20 en lugar de 1d20 y quedarte con el resul-
tado mas alto. La desventaja es igual pero aplicando el resultado
mas bajo. Siempre que para una prueba se aplique ventaja y des-
ventaja al mismo tiempo se lanzard Gnicamente 1d20. El GE puede
decidir aplicar ventaja o desventaja a cualquier prueba.

Los rivales y enemigos que controla el GE no realizan pruebas
contra los PJs: son estos Gltimos quienes deben lanzar los dados
para intentar evitar que los primeros tengan éxito.

TIEMPO

El juego se divide en varias secciones abstractas de tiempo que
sirven para estructurar las acciones que los personajes pueden
realizar.

Los intervalos son los segmentos del tiempo que suelen ser
necesarios para realizar acciones que requieren cierta concentra-
cién, como es buscar algo o tener una disputa verbal. Un interva-
lo dura aproximadamente 20 minutos aunque, en determinados




momentos, el GE puede decidir que los intervalos duren horas,
dias e incluso anos.

Los asaltos son pequenos tramos de tiempo en los que todos
los personajes realizan acciones rapidas. Suelen utilizarse en el
combate y duran aproximadamente 6 segundos. Los turnos de-
limitan el momento de un asalto en el que un personaje concreto
actla.

LAS CUATRO REGLAS DE BRONCE

En Estrellas Errantes existen algunos preceptos basicos que se
aplican a todas las situaciones que se dan en el juego. Estas cuatro
reglas siempre prevalecen sobre el resto:

« Siempre que se divida una cantidad y sea necesario redon-
dear, se hara hacia abajo.

« Nunca se puede repetir la misma tirada dos veces.

 Los bonificadores a las pruebas de atributo no se pueden acu-
mular. Siempre se tomara el mas beneficioso.

 Los penalizadores a las pruebas de atributo no se pueden acu-
mular. Siempre se tomara el mas pernicioso.

DADO DE USO

Cada vez que se utiliza un elemento que tiene Dado de Uso —o
DU—, debetirarse eldadoindicado.Sielresultadoesde102,elDU
desciende una categoria de dado, siguiendo la siguiente cadena:

d20 > di2 > d10 > d8 > d6 > d4 > consumido

Cuando obtengas un resultado de 1 0 2 en un d4, el objeto se
considera consumido y no podra volver a usarse.

La carga se abstrae. Si el GE considera que tu personaje lleva de-
masiado equipo encima, puede decidir que estds sobrecargado,
en cuyo caso tendrds desventaja en todas las pruebas de BIO.
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Una vez cada 24 horas puedes descansar durante 8 horas para
recuperar tantos PS como resultado en una tirada de tu DS. Ade-
mas, recuperas toda tu Defensay, si eres de la clase psidnico, tam-
bién tu Poder.

HUMANIDAD

La Humanidad es un DU que representa lo que queda de huma-
no y cuerdo en el personaje. Cuando pierde completamente su
Humanidad, el personaje enloquece completamente y no puede
seguir siendo utilizado como personaje jugador, con lo que pasa a
ser controlado por el GE.

ESTADOS ALTERADOS

A veces, algunos poderes y efectos provocan estados alterados,
que tienen un papel relevante en combate:

» Ceguera. Obtienes desventaja en cualquier tirada que reali-
cesy que requiera la vista.

* Miedo. Cuando estés dominado por tu miedo, utilizaras toda
tu accién para correr lejos.

» Paralisis. No puedes actuar mientras estés paralizado. Se
considera que fallas automaticamente la tirada para evitar el
dano. Tus ataques siempre impactardn sobre un enemigo pa-
ralizado.

» Sordera. Obtienes desventaja en cualquier tirada que realices
y que requiera el oido.
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COMELTTZ

El combate se estructura en asaltos, donde se suceden los tur-
nos de los contendientes mediante el orden de iniciativa.

LA INICIATIVA

Alinicio del combate, uno de los PJs tirard 1d6y el GE tirard otro.
El bando que saque un resultado mayor comienza a actuar. Den-
tro de cada bando, siempre actuaran primero aquellos personajes
que tengan que realizar una tirada para evitar la muerte o para
mantener el efecto de un poder psidnico.

LONGITUDES EN EL COMBATE

El espacio también se divide en rangos abstractos: Inmediato,
Cercano, Lejano y Distante. La intencién es ofrecer un estilo de
juego narrativo que no tenga que calcular las distancias salvo en
Casos muy puntuales.

La siguiente tabla ofrece una equivalencia aproximada en me-
tros y en casillas, por si se pretende utilizar el juego con tablero
digital o con miniaturas.

DISTANCIA

RANGO (METROS) CASILLAS
Inmediato Entre Oy 1,5 metros Entre Oy 1 casilla
Cercano Entre 1,5y 9 metros Entre 1y 6 casillas
Lejano Entre 9y 27 metros Entre 6 y 18 casillas
Distante Superiora 27 metros  Superior a 18 casillas

=




ACTUANDO

Durante el turno de tu personaje, puedes realizar cualquier cosa
que resulte apropiada, desde atacar a un enemigo, correr lejos o
socorrer a un aliado. La mayor parte de las acciones requerirdn de
una prueba de atributo.

Las acciones mas habituales en combate son:

Movimiento. Puedes mover a un lugar Cercano sin gastar tu
acciéon, o utilizar tu accién completa para desplazarte a un
punto Lejano. Cualguier lugar més alld de Lejano se clasifica
como Distante y requiere el empleo de tres turnos completos
para llegar.

Ataque a distancia. Para atacar a distancia, tu objetivo debe
encontrarse en un punto que no sea Distante. Realiza una
prueba de TEC. Si consigues superarla, puedes causar dafo a
tu enemigo. Si tu objetivo estd bajo cobertura, tienes un -2 a
dicha prueba.

Ataque cuerpo a cuerpo. Para atacar cuerpo a cuerpo, tu ob-
jetivo debe encontrarse en un punto Inmediato. Realiza una
prueba de BIO. Si consigues superarla, puedes causar dano a
tu enemigo.

Ayudar. Puedes ayudar a uno de tus aliados, ddndole ventaja
en la préxima prueba que realice en su siguiente turno.
Cambiar armamento. Puedes cambiar el armamento que es-
tds usando por otra configuracién de armamento de las que
tengas disponibles.

Defender. Te colocas en posicion defensiva. Hasta el inicio
de tu préximo turno, cada vez que debas realizar una prueba
para evitar un ataque, obtienes ventaja.

Proteger. Puedes proteger a uno de tus aliados. Hasta el ini-
cio de tu préximo turno, puedes convertirte en el objetivo de
cualquier ataque que fuera hacia el aliado protegido.
Recargar. Gasta una municion para restablecer el DU de un
arma. La municion debe ser del mismo tipo que el arma.
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ENEMIGOS SUPERIORES

Cuando realizas una prueba contra un enemigo que tiene un ni-
vel superior al tuyo, debes aplicar un penalizador igual a la dife-
rencia de niveles.

EVITAR UN ATAQUE

Cuando un enemigo te ataca debes realizar una prueba de BIO.
Si superas la prueba habras evitado el ataque. Si no lo consigues,
el enemigo te realizard dano de la forma habitual. Cuando recibes
un ataque a distanciay estds bajo una cobertura, tienes un +2 a las
pruebas de BIO.

Si elataque intenta inducir un estado alterado o afecta a la men-
te, como suele pasar con muchos poderes psidénicos, debes utilizar
PSl en lugar de BIO.

Cuando se causa dano, se tiraran los dados indicados en el arma
o podery se sumaran todos los resultados. Esa cantidad es el total
de PS causados.

Siun dado individual obtiene su mayor resultado posible, se con-
sidera que ese dado explota. Un dado que explota debe sumarse
al dano total y volver a tirarse. El nuevo resultado se debe sumar
de nuevo. Un dado puede explotar tantas veces como sea nece-
sario.

Ejemplo. Causamos dano con un ataque y nuestro dado de dano es
1d6. Tiramos el dado y obtenemos un 6. Como ha explotado, volve-
mos a tirar, consiguiendo un 2. Asi, el resultado total de la tirada de
dano es de 8.
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Cuando un efecto te haga recuperar PS, nunca puedes superar
tu puntuacién inicial de Salud. Los dados lanzados para recuperar
PS pueden explotar de la misma forma que los de dano.

MUERTE

Cuando tu Salud llega a 0, quedas fuera de combate y no puedes
realizar acciones. Al inicio de tu préximo turno, debes realizar un
chequeo paraevitar la muerte, como se indica en la siguiente tabla.

2d6 RESULTADO
2 Muerte. Ya estd. Tu vida ha terminado.

Herida permanente. Mientras dure este com-
bate no podrds actuar. Tras el enfrentamiento,
recuperards 1 PSy recibirds un +2 permanente
3-4 a tus puntuaciones de BIO y COM. Estos modifi-
cadores pueden anularse al implantarse ciber-
brazos o ciberpiernas, en funcién de la decisién

del GE.

Herida. Mientras dure este combate no podras
actuar. Tras el enfrentamiento, recuperaras
1 PSy recibirds un +2 a tu puntuacién de BIO
hasta recibir la atencién médica adecuada.

Aturdimiento. Mientras dure este combate no
podras actuar. Tras el enfrentamiento, recu-
7-9 perards 1 PSy tendrds desventaja en todas las
pruebas de atributo que realices en los proxi-
mos 1d6 intervalos.

Inconsciencia. Recuperards 1 PSy la conscien-

10z cia en 1d8 intervalos.
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Existe una gran variedad de naves que los PJs pueden contro-
lar. Cada una de ellas tiene diferentes rasgos que pasamos a ver a
continuacién.

El nivel de una nave representa su tamano. Cuanto mayor nivel,
mas grande es la nave. Un pequefo caza posee nivel 1, mientras
que las estaciones espaciales mdas grandes tienen nivel 10.

ATRIBUTOS

Los atributos de las naves estelares son diferentes a los de los
PJs. Cuando se debe realizar una prueba de atributo de una nave
espacial, se utilizard la puntuacién mas alta —la peor— entre la
TEC del PJ que esté ocupando el puesto y la Artilleria, Célculo o
Manejo de la nave, segln corresponda.

 Artilleria se utiliza para realizar las pruebas de ataque con el
armamento que la nave posee.

» Calculo se refiere a la IA o sistema informatizado de la nave.
Se utiliza para establecer, encriptar y desencriptar comunica-
ciones, realizar los cdlculos del salto hiperespacial y fijar los
objetivos del armamento.

* Manejo es la capacidad de maniobrar que posee la nave. Se
pone a prueba cuando es necesario realizar un aterrizaje for-
z0s0, realizar una maniobra evasiva u ofensiva y cuando se in-
tenta evitar el fuego enemigo.




OTROS RASGOS

Todas las naves tienen una capacidad de combustible, que si-
gue las mismas reglas que el DU. Se debe realizar una prueba de
combustible por cada cuatro horas de viaje que se realicen, tras
reparar una averia o antes de realizar un salto hiperespacial.

Las naves poseen escudos defensivos que se representan me-
diante el rasgo Defensa. El funcionamiento es el mismo que en el
caso de los personajes.

Aligual que los personajes, las naves miden la funcionalidad de
sus estructuras con el rasgo de Salud.




Teniendo en cuenta todo lo antes mencionado, se utilizan el res-
to de reglas de combate aplicables a los personajes, con algunas
pequenas modificaciones.

ORDEN DE ACTUACION

A diferencia del combate normal, en el combate de naves no
existe la iniciativa, pues siempre actla el bando de los jugadores.
Sin embargo, las acciones de una misma nave siempre deben su-
cederse en el siguiente orden:

1. Manejo. Maniobras evasivas u ofensivas. Si no se realiza nin-
guna de las dos maniobras, la nave queda fijada como obje-
tivo este turno.

2. Calculo. Acciones de fijado de objetivo o de salto al hiperes-
pacio.

3. Artilleria. Acciones para disparar el armamento de la nave.

4. Ataques enemigos. Si durante alguno de los pasos anterio-
res la nave ha sido fijada como objetivo, puede recibir los
ataques de las naves enemigas.

ACTUANDO

Cuando sea el turno de la nave de los PJs, podrdn organizarse
como deseen, pero cada personaje sélo podrd tomar la decision
sobre las acciones concernientes a sus puestos y debera realizar
las pruebas de atributo correspondientes a sus acciones.

* Maniobra evasiva (Manejo). Con esta maniobra la nave se
orienta de tal forma que puede escapar durante unos precio-




sos segundos del fuego enemigo, pero la artilleria no podra
abrir fuego. Fallar la prueba de atributo significa que el ene-
migo consigue fijar su objetivo sobre la nave.

Maniobra ofensiva (Manejo). Esta maniobra coloca la nave
en un punto en el que puede fijar un objetivo. Fallar la prueba
de atributo significa que el enemigo consigue fijar su objetivo
sobre la nave.

Analizar perimetro (Calculo). Esta tirada la pide el GE al ini-
cio del combate, cuando las naves enemigas intentan realizar
una emboscada. Si no se supera, el sensor de la nave no consi-
gue detectarlas, por lo que en el primer asalto la nave no po-
dra realizar acciones de Manejo, Célculo ni Artilleria y ademas
se considera fijada como objetivo.

Fijar objetivo (Calculo). Esta prueba requiere que se haya
realizado una maniobra ofensiva anteriormente. Si se obtiene
éxito permite disparar en el siguiente turno de la Artilleria.
Forzar el salto (Calculo). Conseguir forzar el salto requiere
de dos turnos en los que no se puede fijar objetivo. Al ter-
cero, se realiza una prueba de Cdlculo para saltar al hiperes-
pacio como se describe en el Capitulo 14. Si mientras se estd
forzando el salto la nave es fijada como objetivo, la accidn se
cancelara.

Disparo (Artilleria). Para disparar a un objetivo, éste debe
haber sido fijado previamente por el Clculo.

Reparar averia (Otro). Un miembro de la tripulacién libre, o
que abandone su puesto temporalmente, puede emplear dos
turnos en intentar reparar los danos de la nave. Si supera una
prueba de TEC, la nave recupera toda su Defensa. Si el perso-
naje que intenta reparar la nave recibe ayuda de otro tripulan-
te durante los dos turnos, puede realizar la prueba de TEC con
ventaja. Esta maniobra supone una pérdida de combustible.
Para reparar la Salud de la nave es necesario emplear mucho
mdas tiempo y recursos.




ATAQUES ENEMIGOS

Al final del turno de cada nave, las naves enemigas pueden dis-
parar su artilleria sobre cualquier nave que haya sido fijada como
objetivo.

Si la nave de los jugadores tiene nivel 5 0 menos, el personaje
encargado del Manejo puede intentar esquivar manualmente un
ataque, realizando una prueba de Manejo. Si la nave tiene nivel su-
perior a 5, el ataque impacta directamente. Tras recibir el impacto
de un ataque, la nave recibe el dafo de forma normal.

DESTRUCCION DE LA NAVE

Una nave queda inutilizada al llegar a Salud 0. Cualquiera de los
tripulantes debe lanzar 2d6 para ver qué sucede:

2d6 RESULTADO

Explosion. La nave explota, llevandose a toda
la tripulacién por delante.

2-3

Huida. La nave explota, pero la tripula-
4-6 cién consigue escapar en capsulas, cazas
o eyectdndose.

A la deriva. Los sistemas de la nave estan
gravemente danadosy no funcionan. El in-
terior de la nave dejara de ser habitable en
7-9 2d6 intervalos —debido a fugas, explosiones,
congelacién o falta de oxigeno—. Para reparar-
la deberdn emplearse 2d10 diasy el 60% del
precio de la nave.

Inutilizada. Los sistemas de Artilleria y Cal-
culo de la nave no funcionan. Para repararla
deberdn emplearse 2d6 diasy el 30% del
precio de la nave.

Desarmada. La Artilleria de la nave no funcio-
12 na. Para repararla deberdn emplearse 2d4 dias
y el 10% del precio de la nave.
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A continuacién se muestra un pequeno catdlogo de las naves
que pueden utilizar los PJs en sus aventuras. Los jugadores pue-
denintentar disefary modificar las suyas propias utilizando como
base los rasgos aqui presentados.

CORSARIO (NIVEL 4)

Artilleria 10 (Dano 1d12), Calculo 13, Manejo 13.
Combustible 1d10, Defensa 20, Salud 8.
Precio 75.000.

Los temibles corsarios son naves creadas con restos de naves a
las que se saquea y despieza. Suelen utilizarlas los propios piratas
que las construyen, reparan y mejoran constantemente. Una de
estas inmensas naves puede albergar en su interior hasta una do-
cena de cazas, habitualmente garfios.

El corsario necesita cubrir dos puestos: uno para Manejo y otro
para Calculo. Ademas, tiene 1d6 torretas adicionales que le permi-
ten tener puestos de Artilleria. Cuando fija objetivos, puede fijar
hasta tres diferentes al mismo tiempo.

CUERVO (NIVEL 1)

Artilleria 10 (Dano 1d4), Calculo 15, Manejo 8.
Combustible 1d6, Defensa 4, Salud 6.
Precio 7.000.

Estos cazas de color negro son los mas temidos en combate. Su
capacidad de movimiento, su escudo defensivo vy la calidad de su
armamento compensan la fragilidad de su estructura.
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El cuervo tiene un Gnico tripulante, que puede llevar a cabo ac-
ciones en todos los puestos. Siempre que consigue realizar con
éxito una maniobra ofensiva fija automdaticamente el objetivo.
Ademads, obtiene ventaja cuando realiza maniobras evasivas.

DESTRUCTOR (NIVEL 4)

Artilleria 8 (Dano 2d6), Calculo 10, Manejo 14.
Combustible 1d12, Defensa 20, Salud 20.
Precio 200.000.

Cuando una campana bélica se recrudece, los grandes ejércitos
utilizan sus destructores. Estas madquinas de matar tienen una po-
tencia de fuego sin igual.

El destructor necesita cubrir dos puestos: uno para Manejo y
otro para Célculo. Ademads, tiene ocho torretas adicionales que le
otorgan otros ocho puestos mas de Artilleria. Cuando fija objeti-
vos, puede fijar hasta ocho diferentes al mismo tiempo.

DESVELADOR (NIVEL 2)

Artilleria 14 (Dano 1d4), Calculo 7, Manejo 10.
Combustible 1d8, Defensa 12, Salud 12.
Precio 90.000.

Esta nave de fines cientificos estd preparada para introducirse
en los lugares mas peligrosos. Tiene una de las computadoras mas
potentes y multitud de herramientas analiticas. Sus potentes es-
cudos y la capacidad que posee para evitar las fuerzas gravitacio-
nales mas poderosas, convierten al desvelador en una de las naves
mas caras, a pesar de tener un tamano reducido.

Un desvelador necesita cubrir dos puestos, uno para Ma-
nejo y otro para Calculo y Artilleria. Puede transportar otros
cuatro pasajeros.
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EXPLORADOR (NIVEL 2)

Artilleria 12 (Dano 1d6), Calculo 12, Manejo 8.
Combustible 1d12, Defensa 2, Salud 12.
Precio 10.000.

Estas naves suelen emplearse para realizar exploraciones espa-
ciales. No estdn preparadas para el combate ni para transportar
mercancias, pero suelen tener espacio para llevar provisiones para
varios meses.

Un explorador necesita cubrir tres puestos, uno para Manejo,
otro para Calculo y un tercero para la Artilleria. Ademas, puede
transportar hasta cuatro personas adicionales.

GARFIO (NIVEL 1)

Artilleria 14 (Dano 1d4), Calculo -, Manejo 9.
Combustible 1d4, Defensa 0, Salud 8.
Precio 4.000.

Estos cazas estdn preparados para adherirse a otras naves ma-
yoresy suelen ser utilizadas por los piratas espaciales para realizar
abordajes. Tienen muy poca autonomiay son incapaces de realizar
saltos.

El garfio tiene dos tripulantes, uno encargado del Manejo y otro
responsable de la Artilleria. Estas naves no tienen Célculo, por lo
que no pueden realizar saltos, ni analizar el perimetro. Ademas,
cuando realizan con éxito una maniobra ofensiva fijan automati-
camente el objetivo.

NAVE COMERCIAL (NIVEL 3)

Artilleria 11 (Dano 1d6), Calculo 11, Manejo 12.
Combustible 1d10, Defensa 4, Salud 16.
Precio 20.000.

La nave comercial es habitual entre grandes comerciantes y
transportistas.



Una nave comercial necesita cubrir dos puestos: uno para Ma-
nejo y otro para Calculo y Artilleria. Ademas, tiene dos torretas
adicionales que le permiten tener otros dos puestos mas de Ar-
tilleria. Cuando fija objetivos, puede fijar hasta tres diferentes al
mismo tiempo.

NAVE DIPLOMATICA (NIVEL 3)

Artilleria 10 (Dano 1d8), Calculo 11, Manejo 12.
Combustible 1d10, Defensa 8, Salud 16.
Precio 70.000.

La nave diplomdtica es un modelo mejorado de la nave comer-
cial que se suele utilizar para transportar grandes personalidades.
En su interior hay todo tipo de comodidades, y puede llegar a
transportar hasta cuarenta personas. Debido a la importancia de
Sus pasajeros, suele tener un armamento mejorado.

Una nave diplomatica necesita cubrir dos puestos, uno para Ma-
nejo y otro para Calculo y Artilleria. Ademas, tiene dos torretas
adicionales que le permiten tener otros dos puestos mas de Ar-
tilleria. Cuando fija objetivos, puede fijar hasta tres diferentes al
mismo tiempo.

SUPERDESTRUCTOR (NIVEL 5)

Artilleria 8 (Dano 2d6), Calculo 8, Manejo 15.
Combustible 1d12, Defensa 40, Salud 30.
Precio 500.000.

Esta nave gigantesca es capaz de devastar un planeta en cues-
tién de sequndos.

El destructor necesita cubrir dos puestos: uno para Manejo y
otro para Calculo. Ademads, tiene veinte torretas adicionales que
le que otorgan otros veinte puestos mas de Artilleria. Cuando fija
objetivos, puede fijar hasta veinte objetivos al mismo tiempo.
Ademads, puede renunciar a toda su potencia de fuego para utili-
zar el Devorador de Mundos, un canén que causa 1d20 x 10 PSy
que gasta combustible.




TIBURON (NIVEL 3)

Artilleria 8 (Dano 1d10), Calculo 13, Manejo 10.
Combustible 1d8, Defensa 10, Salud 16.
Precio 60.000.

Esta nave de combate es especialmente temida por las naves
personales, debido a su impresionante potencia de fuego.

El tiburén necesita cubrir dos puestos: uno para Manejo y otro
para Cdlculo. Ademads, tiene cuatro torretas adicionales que le
permiten disponer de cuatro puestos de Artillerfa. Cuando fija ob-
jetivos, puede fijar hasta cuatro objetivos al mismo tiempo.

TRANSPORTE LIGERO (NIVEL 2)

Artilleria 13 (Dano 1d4), Calculo 12, Manejo 11.
Combustible 1d8, Defensa 0, Salud 10.
Precio 9.500.

Probablemente se trate de la nave mas utilizada en los viajes in-
tergaldcticos. Su carencia de defensasy su artilleria ligera otorgan
un espacio suficiente como para albergar hasta a 16 pasajeros.
Algunos modelos no poseen asientos y, en su lugar, transportan
mercancias.

Un transporte ligero necesita cubrir tres puestos, uno para Ma-
nejo, otro para Cdlculo y un tercero para la Artilleria.

TRITON (NIVEL 1)

Artilleria 13 (Dano 1d6), Calculo 14, Manejo 6.
Combustible 1d6, Defensa 6, Salud 9.
Precio 6.000.

Este modelo de caza es una de las aeronaves mds conocidas y
fiables.

Eltritdn tiene un Unico tripulante, que puede llevar a cabo accio-
nes en todos los puestos. Ademads, siempre que consigue realizar
con éxito una maniobra ofensiva fija automaticamente el objetivo.
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Estrellas Errantes se basa en gran medida en la exploracién
y las aventuras espaciales. Parte imprescindible de estas son los
viajes. En esta seccién explicamos un poco mas de como se llevan
a cabo.

UNIDADES DE MEDIDA

El sistema de medicion en Estrellas Errantes es el sistema métri-
co tradicional, aunque en lo respectivo a las distancias estelares se
utilizan nuevas unidades de medida:

» Klick (k). Es el equivalente a un km en distancias espaciales.

» Kiloklick (kk). Equivale a mil klicks.

» Megaklick (mk). Son mil kiloklicks o un millén de klicks.

» Gigaklick (gk). Es equivalente a mil megaklicks, un millén de
kiloklicks o mil millones de klicks.

» Teraklick (tk). Es igual a mil gigaklicks, un millén de megaklic-
ks, mil millones de kiloklicks o un billon de klicks.

» Parsec (pc). El parsec no estd compuesto por una cantidad re-
donda de klicks. A modo de simplificacién, se suele considerar
que un parsec es equivalente a 31 teraklicks.

Otras unidades de longitud han quedado en desuso, como la
unidad astronémica o los afnos luz.

VELOCIDADES DE VIAJE

Como regla general, las naves de nivel 1 pueden moverse a 200
gk/hora sin necesidad de saltar al hiperespacio. Por cada nivel adi-
cional al primero, la velocidad aumenta 20 gk/hora.




SALTO AL HIPERESPACIO

Tras realizar las operaciones pertinentes, el ordenador de a bor-
do de la nave calcula la ruta para llegar a su destino. Entonces, el
tiempoy el espacio se pliegany en cuestién de segundos se llega
al destino. Un salto permite a una nave desplazarse a tantos par-
secs por segundo como su nivel.

Los ordenadores de a bordo necesitan unos cinco minutos para
realizar todos los calculos con garantias, pero con el suficiente co-
nocimiento, un operario puede forzarlos con una prueba de Cal-
culo para conseguirlo en un punado de sequndos —nunca menos
de dos turnos—.

Si se falla la tirada de Célculo, es posible que el salto salga des-
viado en otra direccién y que se aparezca en otro lugar. Para de-
terminarlo, tira 2d6 en la siguiente tabla:

2d6 RESULTADO

La nave aparece junto a un agujero negro. Es el
final de la tripulacién.

La nave aparece en un peligroso campo de
asteroides.

Se aparece en mitad del espacio, bastante
5-6 lejos de cualquier sistema que pueda servir de
referencia.

La nave aparece en alglin punto de un sistema
deshabitado.

La nave aparece en algldn punto de un sistema
habitado.

EFECTOS DEL HIPERESPACIO

7-9
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Cada vez que se realiza un salto de mas de diez segundos, es
posible sufrir efectos colaterales. Cuando esto suceda, toda la tri-
pulacién debe realizar una tirada de Humanidad.




En este capitulo se presentan algunos consejos y herramientas
que el Guardidn Estelar puede utilizar en sus partidas.

Un enemigo es todo aquel con el que los personajes puedan lle-
gar a combatir durante el transcurso de la partida.

Crear y utilizar enemigos es extremadamente sencillo, tan sélo
hay que pensar qué habilidades especiales pueden tenery asig-
narles un nivel. Este oscila entre 1y 10 y mide cudn poderoso es
el enemigo.

NIVEL DANO DEFENSA SALUD
1 1d4 1 1d8
2 1d6 2 2d8
3 1d8 3 3d8
4 1d10 4 4d8
5 1d12 5 5d8
6 1d8 + 1d6 6 6d8
7 2d8 7 7d8
8 3d6 8 8d8
9 2d10 9 9d8

1d12 + 1d10 10d8

—
o
—
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El nivel determina:

Daiio. En funcién del nivel que posea, realizard un dano mayor.
Defensa. Siempre sera igual al nivel.

Penalizador. Es el penalizador que tienen los PJs a sus prue-
bas cuando tienen menor nivel que el enemigo, y esigual a la
diferencia de niveles.

Salud. Serd igual al resultado de tirar tantos d8 como nivel
posea.

Por supuesto, estos valores son orientativos y el GE puede mo-
dificarlos para representar enemigos mas débiles o més terrori-
ficos. También puede anadir talentos que permiten dotarles de
algo mas de personalidad.

A continuacién se muestran algunos enemigos de ejemplo. No
obstante, en Estrellas Errantes es tan sencillo crear un enemigo
que invitamos al GE a que lo haga por si mismo, experimentando
con talentos especiales que hagan de cada desafio algo especial
y diferente.

Alienigena aberrante (5). Ataca con 2 garras (1d6 PS) y un
mordisco (2d6 PS). Sus rivales evitan sus ataques con desven-
taja si son de inferior nivel.

Alienigena aterrador (3). Ataca a las mentes de sus rivales
causando 1d6 PSy miedo 1d6 asaltos.

Alienigena bruto (3). Sus rivales obtienen ventaja al atacarle.
Alienigena civilizado (1). Posee Defensa 3.

Alienigena drenador (2). Sus rivales pierden tanta experien-
cia como dano les cause.

Alienigena guerrero (2). Dafno 1d6 PS. Se debe superar prue-
ba de BIO o hace 2d6 PS extra.

Alienigena pegajoso (4). Sus rivales deben superar prueba
de BIO o quedan paralizados durante un asalto.

Alienigena sanguinario (1). Ataca con 2 garras (1d2 PS) y un
mordisco (1d4 PS).

Alienigena sediento (1). Cuando ataca se engancha en su
victima. Cuando vuelve a tocarle, si sigue vivo, realiza automa-
ticamente 1d6 PS a la victima a la que se ha enganchado.




RECURSOS,DEL;GE;

* Humano enloquecido (1). Sus rivales evitan sus ataques con
desventaja.

e Mutado carnéfago (2). Ataca con 2 garras (1d3 PS) y un mor-
disco (1d4 PS). Si el mordisco logra acertar, paraliza durante
un asalto.

Aligual que los personajes, las naves estelares pueden verse so-
metidas a interesantes combates. La creacién de las naves este-
lares enemigas sigue los mismos procesos, reglas y puntuaciones
que los enemigos ordinarios.

e Corsario (4). Dafo 1d12. Defensa 20. Ataca tres veces.

» Cuervo (1). Desventaja para atacarle.

» Destructor (4). Dano 2d6. Defensa 20. Ataca ocho veces.

» Desvelador (2). Dafio 1d4.

» Explorador (2).

» Garfio (1).

* Nave comercial (3). Dafio 1d6. Ataca tres veces.

» Nave diplomatica (3). Defensa 8. Ataca tres veces.

» Superdestructor (5). Dafio 2d6. Defensa 40. Ataca veinte ve-
ces o usa megacanon de 1d20 x 10 PS.

e Tiburon (3). Dano 1d10. Defensa 10. Ataca cuatro veces.

* Transporte ligero (2). Dafo 1d4.

» Triton (1). Dano 1d6. Defensa 6.

OTORGAR EXPERIENCIA

Al final de cada sesién de juego, el GE debe otorgar experiencia
a los PJs en funcién de cémo se hayan enfrentado a los retos y
desafios que se les han planteado, bien sean intelectuales —un
enigma o investigacion—, sociales —un conflicto a resolver— o
fisicos —un combate—.




NIVEL DE EXP.

DESCRIPCION

DESAFIO
Trivial +0
Contratiempo +1
Peligro +3

El personaje ha solucionado el
problema sin ningln tipo de conse-
cuencia, sin ameritar aprendizaje y,

por tanto, tampoco experiencia.

El personaje ha solucionado el reto
con facilidad, empleando por nece-
sidad algunos de sus recursos. Las

consecuencias de este reto tendran
cierta relevancia en futuros retos.

El personaje ha superado un reto
auténtico, con grandes posibili-
dades de que todo hubiera salido
mal, algin aliado caido y/o pérdidas
considerables de recursos.
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14. Reformation: If any provision of this License is held to be unenforceable, such provi-
sion shall be reformed only to the extent necessary to make it enforceable.

15. COPYRIGHT NOTICE Open Game License v 1.0a Copyright 2000, Wizards of the Coast,
Inc. System Reference Document 5.0 Copyright 2016, Wizards of the Coast, Inc.; Authors
Mike Mearls, Jeremy Crawford, Chris Perkins, Rodney Thompson, Peter Lee, James Wyaltt,
Robert J. Schwalb, Bruce R. Cordell, Chris Sims, and Steve Townshend, based on original
material by E. Gary Gygax and Dave Arneson.
The Black Hack Copyright 2016, David Black.

Estrellas Errantes Copyright 2017, Carlos Julian del Cerro.

END OF LICENSE
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