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CbB STAR TRGK - HOJA DG PGRSONAJGC

Como usar este POF

Este PDF que tienes en tu ordenador (o que has impreso) contiene las Hojas de Personaje, Hojas de Vehiculo, Hojas
de Base, Plantilla de Criaturas, Hoja de Criaturas, Mapa se Subsector y Plantilla de Subsector necesarios para jugar al
CdB Star Trek. En total 27 paginas de material necesario para poder usar el juego.

A continuacion te proporcionamos un listado de lo que puedes encontrar en el PDF. No hemos querido poner
nimeros de pagina para no afear las hojas, pero que sepas que esta es la pagina nimero 2 y que empezamos a contar
a partir de aqui:

e Pagina 3: Frontal de la Hoja de Personaje que contiene la Humanidad. La parte frontal que mds nos gusta.

e Pagina 4: Trasera de la Hoja de Personaje con espacio para Implantes.

e Pagina 5: Frontal de 1a Hoja de Personaje que sustituye la Humanidad por Puntos de Desarrollo, para poder llevar
la cuenta de los PD totales del personaje o para aquellas partidas en las que la Humanidad no se use.

e Pagina 6: Trasera de la Hoja de Personaje con espacio para Rasgos Raciales en lugar de Implantes y espacio para
Habilidades Psidnicas y los Poderes Conocidos en lugar de Equipo.

e Pagina 7: Frontal de la Hoja de Personaje con el Atributo de Riqueza afiadido, para los que usen esa Regla
Opcional.

e Pagina 8: Trasera de la Hoja de Personaje con espacio para Rasgos Raciales en lugar de Implantes. La hoja
trasera que mds nos gusta.

e Pagina 9: Frontal de la Hoja de Personaje con las Habilidades delante con Humanidad y Contadores de Fatiga.

e Pagina 10: Trasera de la Hoja de Personaje con la informacién de combate que incluye espacio para Dones y
Limitaciones.

e Pagina 11: Frontal de la Hoja de Personaje con las Habilidades delante con Riqueza y Contadores de Fatiga.

e Pagina 12: Trasera de la Hoja de Personaje con la informacién de combate que incluye espacio para Rasgos
Raciales, Dones y Limitaciones.

e Pagina 13: Frontal de la Hoja de Personaje con las Habilidades delante con Humanidad y Riqueza.

e Pagina 14: Trasera de la Hoja de Personaje con la informacién de combate que incluye espacio para Equipo
Transportado, Dones y Limitaciones.

e Pagina 15: Hoja de Equipo No Transportado y Hoja de Puntos de Desarrollo Invertidos, para llevar el control de
la evoluci6n de los personajes.

e Pagina 16: Hoja de Equipo No Transportado.

Pagina 17: Hoja de Puntos de Desarrollo Invertidos, para llevar el control de la evolucién de los personajes (para

campafas muy largas o para que el DJ apunte la evolucion de varios antagonistas a lo largo de una campafia).

Pagina 18: Frontal de la Hoja de Vehiculo.

Pagina 19: Trasera de la Hoja de Vehiculo.

Pagina 20: Frontal de la Hoja de Bases.

Pagina 21: Trasera de la Hoja de Bases.

Pagina 22: Plantilla de Criatura

Pagina 23: Hoja de Criaturas

Pagina 24: Mapa de Subsector

Pagina 25: Plantilla de Subsector.

iEsperamos que te sean utiles!
BWA HA HA HA HA
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CpB STAR TRGK - HOJA DG PGRSONAJG

a Nombre: Jugador: Raza: w /Lec_]en darioe? +7 N
24 PD
Edad: Altura: Peso: Legendario+] +b
- N 24 PD
Apariencia: Legendario +5
16 PD
Asombroso  +4
\ j 12 PD
a \ \| Excelente -3
Fuerza FUE 8 PD
FO Base FD Base Grande 2
4 PD
Destreza DES FD con Buena  +
INI 2 PD
Armadura
Constitucion CON Normal O o
AC Esquiva Mediocre -
Inteligencia INT 1PD
Contadores -
Voluntad VOL viav de Fatiga s : LD
R e . 9 Terrible  -3——
untos a 2 &
Percepcion PER T Hesmoasiog! Abismal -4 S 3
AN J 4
(
4 0000 000 00 00 00 ) N
Fatiga Fatigado Aturdido E':::::ied':::e Incapacitado Exhausto
Rastreo de Combate
Heridas Rasguno Herido I:;:'::: Incapacitado Moribundo
0000 000 00 (0 ]1) 00
NS J
Entre 0 y 10 m. Mediocre (-1) Entre 21 y 50 m. Buena (+1) Entre 101 y 500 m. Excelente (+3)
Entre 11y 20 m. Normal (0) Entre 51 y 100 m. Grande (+2) Entre 501 y 1 km. Asombroso (+4) \ /
4 Armamento A
Arma Habilidad FO Alcance CdF Area Energia Municidon Notas

g J
4 Maniobras de Maniobras Cuerpo Maniobras a )
Movimiento — a Cuerpo AL Distancia —
Abrir una puerta 2 Agarréon $ # @ 4 Apuntar (+1 al ataque) 2
Atravesar una ventana 5 Asfixiar $ # @ 4 Disparar Arcos $ # 3
Cambiar 1 encaramiento 0 Bloqueo $ # & 3 Lanzar $ # 2
Desplazarse 1/3 del MOV 1 Desarmar $ # @ 3 Observador 4
Desplazarse %2 del MOV 2 Escapar $ # @ 4 Usar Pistola / Usar Rifle $ # 3
Desplazarse todo el MOV 3 Esquivar 1 Usar Armas Pesadas $ # 4
Escalar a % del MOV 3 Fintar $ # 1 Maniobras Varias AC
Girarse 1 Golpe en el Aire $ # & 3 Accion Mental 3
Levantarse 2 Parada con Armas # 2 Coger un objeto del suelo 3
Reconocimiento del terreno 1 Patada $ # 3 Desenfundar un arma 2
Retroceder %2 MOV 3 Presa $ # @ 4 Guardar un objeto 3
Retroceder todo el MOV 4 Pufietazo $ # 2 Recargar un arma de fuego # 5
Salir/ocultarse de cobertura 1 Proyectar $ # & 4 Sacar objeto a mano 2
Saltar 2 Usar arma Cuerpo a Cuerpo $ # 3 Sacar objeto guardado # 3
Tirarse al suelo o arrodillarse 1 Usar la Fuerza de Otro $ # & 5 Uso de Poderes Psi6nicos 3

$ Estas son las Maniobras de Ataque. Cada una por encima de la primera que
se utilice por turno proporciona -1 acumulativo

# Estas maniobras si se realizan en el mismo turno que se utiliza un Poder

Psiénico proporcionan un -2 a la Tirada de Poder.

& Estas maniobras solo se pueden hacer si se tiene el Don Artista Marcial.

\ @ Estas maniobras cuestan 1 AC menos si se tiene el Don Artista Marcial.




CbB STAR TRGK - HOJA DG PGRSONAJGC

4 Habilidad AtBr::::u Nivel W 4 Implantes, Dones y Limitaciones A
AC_]I|IC]ad DES- Implantes Efecto
Arcos DES- |
Armas Arrojadizas DES-

Armas Cuerpo a Cuerpo FUE- |

Armas Montadas /NT PER-

Armas Pesadas /NT DES- |

Atencion PER-

Averiguar Infenciones PER- |

Ciencia ( J/INT  INT-

Ciencia ( JINT  INT- |

Ciencia ( JINT  INT-

Computadora /NT INT- | NBnes Efecto
Comunicaciones /NT INT-

Conducir Vehiculo ( )/INT  DES- |

Conducir Vehiculo ( )/INT  DES-

Conocimiento ( JINT  INT- |

Conocimiento | J/NT  INT-

Conocimiento ( JINT  INT- |

Delito VOL-

Demoliciones /NT PER- |

Disfraz PER- Limitaciones Efecto
Elecfrénica /NT INT- |

Escalar FUE-

Esquivar DES- |

Etiqueta ( ) VvOL-

Efiqueta ( ) VOL- |

Ingenieria /NT INT- - -

o ccion VOL- | Limitaciones Clave
Intimiclar VOL-

Lenguajes INT- |

Liderazgo VOL-

Mecanica /NT INT- |

Montar ( )  CON-

Montar ( )  CON- | Equipo Transportado
Nadar CON-

Navegacion /NT INT- |

Observador /NT PER-

Pelea FUE- |

Persuadir VOL-

Pilotar ( JINT  DES- |

Pilotar ( )/NT  DES-

Pilotar ( )INT  DES- |

Pistola/NT DES-

Primeros Auxilios /NT INT- |

Rifle /NT DES-

Sensores /NT INT- |

Sigilo DES-

Supervivencia ) PER- |

Supervivencia | )  PER-

Vigor CON- |

|

N PN y




CpB STAR TRGK - HOJA DG PGRSONAJG

& )
Nombre: Jugador: Raza: Legendarios2 +7
24 PD
Edad: Altura: Peso: Legendario+] +b
24 PD
Apariencia: Legendario +5
16 PD
Asombroso  +4
\ / 12PD
N\ | Excelente +3
Fuerza FUE 8 PD
FO Base FD Base Grande +2
4 PD
Destreza DES T FD con Buena  +l
Armadura 2PD
Constitucion CON Normal O T
) ) AL Esquiva Mediocre -
Inteligencia INT 1PD
Contadores g
Voluntad VOL Mov de Fatiga il
e 9 Terble  -3—
Puntos Puntos de " - % a
Percepcion PER F ismal -4& g
udge Desarrollo 3
AN J J
F N
1 0000 000 00 00 00 A
Fatiga Fatigado Aturdido Gl:::::ied'::e Incapacitado Exhausto
Rastreo de Combate
Heridas Rasguno Herido L L Incapacitado Moribundo
Grave
0000 000 00 00 00
- J
Entre 0 y 10 m. Mediocre (-1) Entre 21 y 50 m. Buena (+1) Entre 101 y 500 m. Excelente (+3)
Entre 11 y 20 m. Normal (0) Entre 51 y 100 m. Grande (+2) Entre 501 y 1 km. Asombroso (+4) \ /
4 Armamento )
Arma Habilidad FO Alcance CdF Area Energia Municidon Notas
N\ J
4 Maniobras de Maniobras Cuerpo Maniobras a A
_ AC AC - - AC
Movimiento a Cuerpo Distancia
Abrir una puerta 2 Agarréon $ # @ 4 Apuntar (+1 al ataque) 2
Atravesar una ventana 5| Asfixiar $ # @ 4 Disparar Arcos $ # 3
Cambiar 1 encaramiento 0 Bloqueo $ # & 3 Lanzar $ # 2
Desplazarse 1/3 del MOV 1 Desarmar $ # @ 3 Observador 4
Desplazarse %2 del MOV 2 Escapar $ # @ 4 Usar Pistola / Usar Rifle $ # 3
Desplazarse todo el MOV &) Esquivar 1 Usar Armas Pesadas $ # 4
Escalar a % del MOV 3 Fintar $ # 1 Maniobras Varias AC
Girarse 1 Golpe en el Aire $ # & 3 Accién Mental 3
Levantarse 2 Parada con Armas # 2 Coger un objeto del suelo 3
Reconocimiento del terreno 1 Patada $ # 3 Desenfundar un arma 2
Retroceder %2 MOV 3 Presa $ # @ 4 Guardar un objeto 3
Retroceder todo el MOV 4 Pufietazo $ # 2 Recargar un arma de fuego # 5
Salir/ocultarse de cobertura 1 Proyectar $ # & 4 Sacar objeto a mano 2
Saltar 2 Usar arma Cuerpo a Cuerpo $ # 3 Sacar objeto guardado # 3
Tirarse al suelo o arrodillarse 1 Usar la Fuerza de Otro $ # & 5 Uso de Poderes Psi6nicos 3

$ Estas son las Maniobras de Ataque. Cada una por encima de la primera que
se utilice por turno proporciona -1 acumulativo

# Estas maniobras si se realizan en el mismo turno que se utiliza un Poder
Psi6nico proporcionan un -2 a la Tirada de Poder.

& Estas maniobras solo se pueden hacer si se tiene el Don Artista Marcial.

\ @ Estas maniobras cuestan 1 AC menos si se tiene el Don Artista Marcial.




CbB STAR TRGK - HOJA DG PGRSONAJGC

4 Habilidad AtBr;l:::!tu Nivel W Rasgos Raciales, Dones y Limitaciones
Agiliclad DES- Rasgos Raciales Efecto
Arcos DES- |
Armas Arrojadizas DES-

Armas Cuerpo a Cuerpo FUE- |
Armas Montadas /NT PER-
Armas Pesadas /NT DES- |
Atencién PER-
Averiguar Infenciones PER- |
Ciencia ( J/INT  INT-
Ciencia ( JINT  INT- |
Ciencia ( JINT  INT-
Computadora /NT INT- | Dones Efecto
Comunicaciones /NT INT-
Conducir Vehiculo ( )/NT  DES- |
Conducir Vehiculo ( JINT  DES-
Conocimiento ( JINT  INT- |
Conocimiento | JINT  INT-
Conocimiento ( JINT  INT- |
Delito VOL-
Demoaliciones /NT PER- |
Disfraz PER- Limitaciones Efecto
Elecfrénica /NT INT- |
Escalar FUE-
Esquivar DES- |
Etiqueta ( ) VOL-
Efiqueta ( ) VOL- |
:zgﬁ Lrjlrl:ecrilc'?n/NT I\I;g;__ | Limitaciones Clave
Intimidar VOL-
Lenguajes INT- |
Liderazgo VOL-
Mecanica /NT INT- |
Montar ( ) CON-
Montar | ) CON- |-
Nadar CON- é
gz\s’:rc-\'/aacc']z': //STT :L\]ETR | Habilidad PsiGnica Nivel
Pelea FUE- | |
Persuadir VOL-
Pilotar ( )/NT  DES- | Poderes Conocidos:
Pilotar ( JINT  DES-
Pilotar ( JINT  DES- | |
Pistola/NT DES- Poderes Conaocidos:
Primeros Auxilios /NT INT- |
Rifle /NT DES- |
Sensores /NT INT- | .
Sigilo DES- Poderes Conocidos:
Supervivencia ( )  PER- | |
Supervivencia ( ) PER-
Vigor CON- | Poderes Conocidos:
| I
K J Poderes Conocidos:
g




CpB STAR TRGK - HOJA DG PGRSONAJG

& )
Nombre: Jugador: Raza: Legendarios2 +7
24 PD
Edad: Altura: Peso: Legendario+] +b
24 PD
Apariencia: Legendario +5
16 PD
Asombroso  +4
\ / 12PD
N\ | Excelente -+3
Fuerza FUE 8 PD
FO Base FD Base Grande +2
4 PD
Destreza DES T FD con Buena +]
Armadura 2PD
Constitucion CON Normal O T
) ) AL Esquiva Mediocre -
Inteligencia INT 1PD
Contadores g
Voluntad VOL viav de Fatiga Al : LE=
Rt 9 Terrible  -3—
oS Riqueza Ab [ yil 2 -
Percepcion PER F ismal -4& g
udge o
AN J J
F N
1 0000 000 00 00 00 A
Fatiga Fatigado Aturdido Gl:::::ied'::e Incapacitado Exhausto
Rastreo de Combate
Heridas Rasguno Herido L L Incapacitado Moribundo
Grave
0000 000 00 00 00
- J
Entre 0 y 10 m. Mediocre (-1) Entre 21 y 50 m. Buena (+1) Entre 101 y 500 m. Excelente (+3)
Entre 11 y 20 m. Normal (0) Entre 51 y 100 m. Grande (+2) Entre 501 y 1 km. Asombroso (+4) \ /
4 Armamento )
Arma Habilidad FO Alcance CdF Area Energia Municidon Notas
N\ J
4 Maniobras de Maniobras Cuerpo Maniobras a A
_ AC AC - R AC
Movimiento a Cuerpo Distancia
Abrir una puerta 2 Agarréon $ # @ 4 Apuntar (+1 al ataque) 2
Atravesar una ventana 5| Asfixiar $ # @ 4 Disparar Arcos $ # 3
Cambiar 1 encaramiento 0 Bloqueo $ # & 3 Lanzar $ # 2
Desplazarse 1/3 del MOV 1 Desarmar $ # @ 3 Observador 4
Desplazarse %2 del MOV 2 Escapar $ # @ 4 Usar Pistola / Usar Rifle $ # 3
Desplazarse todo el MOV &) Esquivar 1 Usar Armas Pesadas $ # 4
Escalar a % del MOV 3 Fintar $ # 1 Maniobras Varias AC
Girarse 1 Golpe en el Aire $ # & 3 Accién Mental 3
Levantarse 2 Parada con Armas # 2 Coger un objeto del suelo 3
Reconocimiento del terreno 1 Patada $ # 3 Desenfundar un arma 2
Retroceder %2 MOV 3 Presa $ # @ 4 Guardar un objeto 3
Retroceder todo el MOV 4 Pufietazo $ # 2 Recargar un arma de fuego # 5
Salir/ocultarse de cobertura 1 Proyectar $ # & 4 Sacar objeto a mano 2
Saltar 2 Usar arma Cuerpo a Cuerpo $ # 3 Sacar objeto guardado # 3
Tirarse al suelo o arrodillarse 1 Usar la Fuerza de Otro $ # & 5 Uso de Poderes Psi6nicos 3

$ Estas son las Maniobras de Ataque. Cada una por encima de la primera que
se utilice por turno proporciona -1 acumulativo

# Estas maniobras si se realizan en el mismo turno que se utiliza un Poder
Psi6nico proporcionan un -2 a la Tirada de Poder.

& Estas maniobras solo se pueden hacer si se tiene el Don Artista Marcial.

\ @ Estas maniobras cuestan 1 AC menos si se tiene el Don Artista Marcial.




CbB STAR TRGK - HOJA DG PGRSONAJGC

4 Habilidad AtBr;l:::!tu Nivel W Rasgos Raciales, Dones y Limitaciones
Agiliclad DES- Rasgos Raciales Efecto
Arcos DES- |
Armas Arrojadizas DES-

Armas Cuerpo a Cuerpo FUE- |
Armas Montadas /NT PER-

Armas Pesadas /NT DES- |
Atencién PER-

Averiguar Infenciones PER- |
Ciencia ( J/NT  INT-

Ciencia ( JINT  INT- |
Ciencia ( JINT  INT-

Computadora /NT INT- | Dones Efecto
Comunicaciones /NT INT-

Conducir Vehiculo ( )/NT  DES- |
Conducir Vehiculo ( JINT  DES-

Conocimiento ( JINT  INT- |
Conocimiento | JINT  INT-

Conocimiento ( JINT  INT- |
Delito VOL-

Demoaliciones /NT PER- |
Disfraz PER- Limitaciones Efecto
Elecfrénica /NT INT- |
Escalar FUE-

Esquivar DES- |
Etiqueta ( ) VOL-

Efiqueta ( ) VOL- |
:zgﬁ Lrjlrl:ecrilc'?n/NT I\I;g;__ | Limitaciones Clave
Intimidar VOL-

Lenguajes INT- |
Liderazgo VOL-

Mecanica /NT INT- |
Montar ( ) CON-

Montar ( )  CON- | Equipo Transportado
Nadar CON-

Navegacion /NT INT- |
Observador /NT PER-

Pelea FUE- |
Persuadir VOL-

Pilotar ( J/NT  DES- |
Pilotar ( JINT  DES-

Pilotar ( JINT  DES- |
Pistola/NT DES-

Primeros Auxilios /NT INT- |
Rifie /NT DES-

Sensores /NT INT- |
Sigilo DES-

Supervivencia ( )  PER- |
Supervivencia ( ) PER-

Vigor CON- |

|

N AN




CpB STAR TRGK - HOJA DG PGRSONAJG

4 Nombre: Jugador: Raza: W Legendarios2 +7
Edad: Altura: Peso: Legendario+] +b -
24PD
Apariencia: Legendario +5
16 PD
\ y Asombroso +4 o
N\ | Excelente -+3
Fuerza FUE FO Base FD Base Grande  +2 s8R
Destreza DES FD con Buena +] ki
INi Armadura 2PD
Constitucion CON Normal O T
AL Esquiva Mediocre -
Inteligencia INT 1PD
Contadores Pobre -2
Voluntad VOL MoV de Fatiga , =
- — Terrible -3 3
Percepcion PER e oe Hesmnasstog! Abismal -4 §
L U\
4 ) )
Habilidad Atributo \;vel Habilidad Atributo el
Base Base
Aqgilidad DES- Montar ( )  CON-
Arcos DES- Montar ( ) CON-
Armas Arrojadizas DES- Nadar CON-
Armas Cuerpo a Cuerpo FUE- Navegacion /NT INT-
Armas Montadas /NT PER- Observador /NT PER-
Armas Pesadas /NT DES- Pelea FUE-
Atencién PER- Persuadir VOL-
Averiguar Infenciones PER- Pilotar ( JINT  DES-
Ciencia ( J/NT  INT- Pilotar ( )/INT  DES-
Ciencia ( J/INT  INT- Pilotar ( J/INT  DES-
Ciencia ( JINT  INT- Pistola/NT DES-
Ciencia ( J/INT  INT- Primeros Auxilios /NT INT-
Ciencia ( J/INT  INT- Rifle /NT DES-
Computadora /NT INT- Sensores /NT INT-
Comunicaciones /NT INT- Sigilo DES-
Conducir Vehiculo ( )INT  DES- Supervivencia ( )  PER-
Conducir Vehiculo ( )INT  DES- Supervivencia | )  PER-
Conocimiento ( JINT  INT- Vigor CON-
Conocimiento ( JINT  INT-
Conocimiento ( JINT  INT-
Conocimiento ( JINT  INT-
Conocimiento ( JINT  INT-
Delito VOL-
Demoliciones /NT PER-
Disfraz PER-
Electrénica /NT INT-
Escalar FUE-
Esquivar DES-
Etiqueta ( ) VOL-
Etiqueta ( ) VOL-
Ingenieria /NT INT-
Instruccién VOL-
Intimidar VOL-
Lenguajes INT-
Liderazgo VOL-
Mecanica /NT INT-

-




CbB STAR TRGK - HOJA DG PGRSONAJGC

- o )
Dones y Limitaciones
Dones Efecto Limitaciones Efecto
Limitaciones Clave
N\ J
\
q 0000 000 00 00 00 %
- - - Gravemente -
Fatiga Fatigado Aturdido Aturdido Incapacitado Exhausto
Rastreo de Combate
Heridas Rasguno Herido Herida Incapacitado Moribundo
Grave
0000 000 00 00 00
\ 4
Entre 0 y 10 m. Mediocre (-1) Entre 21 y 50 m. Buena (+1) Entre 101 y 500 m. Excelente (+3)
Entre 11 y 20 m. Normal (0) Entre 51 y 100 m. Grande (+2) Entre 501 y 1 km. Asombroso (+4) /
4 Armamento A
Arma Habilidad FO Alcance CdF Area Energia Municion Notas
N\ J
4 Maniobras de Maniobras Cuerpo Maniobras a )
A, AC AC - B AC
Movimiento a Cuerpo Distancia
Abrir una puerta 2 Agarrén $ # @ 4 Apuntar (+1 al ataque) 2
Atravesar una ventana 5) Asfixiar $ # @ 4 Disparar Arcos $ # B
Cambiar 1 encaramiento 0 Bloqueo $ # & 3 Lanzar $ # 2
Desplazarse 1/3 del MOV 1 Desarmar $ # @ 3 Observador 4
Desplazarse % del MOV 2 Escapar $ # @ 4 Usar Pistola / Usar Rifle $ # 3
Desplazarse todo el MOV 3 Esquivar 1 Usar Armas Pesadas $ # 4
Escalar a % del MOV 3 Fintar $ # 1 Maniobras Varias AC
Girarse 1 Golpe en el Aire $ # & 3 Accion Mental 3
Levantarse 2 Parada con Armas # 2 Coger un objeto del suelo 3
Reconocimiento del terreno 1 Patada $ # 3 Desenfundar un arma 2
Retroceder ¥ MOV 3 Presa $ # @ 4 Guardar un objeto 3
Retroceder todo el MOV 4 Pufletazo $ # 2 Recargar un arma de fuego # 5
Salir/ocultarse de cobertura 1 Proyectar $ # & 4 Sacar objeto a mano 2
Saltar 2 Usar arma Cuerpo a Cuerpo $ # 3 Sacar objeto guardado # 3
Tirarse al suelo o arrodillarse 1 Usar la Fuerza de Otro $ # & 5) Uso de Poderes Psionicos 3

$ Estas son las Maniobras de Ataque. Cada una por encima de la primera que
se utilice por turno proporciona -1 acumulativo

# Estas maniobras si se realizan en el mismo turno que se utiliza un Poder
Psidnico proporcionan un -2 a la Tirada de Poder.

\ @ Estas maniobras cuestan 1 AC menos si se tiene el Don Artista Marcial.

& Estas maniobras solo se pueden hacer si se tiene el Don Artista Marcial.




CpB STAR TRGK - HOJA DG PGRSONAJG

4 Nombre: Jugador: Raza: W Legendarios2 +7
Edad: Altura: Peso: Legendario+] +b -
24PD
Apariencia: Legendario +5
16 PD
\ y Asombroso +4 o
N\ | Excelente -+3
Fuerza FUE FO Base FD Base Grande  +2 s8R
Destreza DES FD con Buena +] ki
INi Armadura 2PD
Constitucion CON Normal O T
AL Esquiva Mediocre -
Inteligencia INT 1PD
Contadores Pobre -2
Voluntad VOL MoV de Fatiga , =
Terrible -3
Percepcion PER " Riqueza Abismal -4 g
A S VAN
4 ) )
Habilidad Atributo \;vel Habilidad Atributo el
Base Base
Aqgilidad DES- Montar ( )  CON-
Arcos DES- Montar ( ) CON-
Armas Arrojadizas DES- Nadar CON-
Armas Cuerpo a Cuerpo FUE- Navegacion /NT INT-
Armas Montadas /NT PER- Observador /NT PER-
Armas Pesadas /NT DES- Pelea FUE-
Atencién PER- Persuadir VOL-
Averiguar Infenciones PER- Pilotar ( JINT  DES-
Ciencia ( J/NT  INT- Pilotar ( )/INT  DES-
Ciencia ( J/INT  INT- Pilotar ( J/INT  DES-
Ciencia ( JINT  INT- Pistola/NT DES-
Ciencia ( J/INT  INT- Primeros Auxilios /NT INT-
Ciencia ( J/INT  INT- Rifle /NT DES-
Computadora /NT INT- Sensores /NT INT-
Comunicaciones /NT INT- Sigilo DES-
Conducir Vehiculo ( )INT  DES- Supervivencia ( )  PER-
Conducir Vehiculo ( )INT  DES- Supervivencia | )  PER-
Conocimiento ( JINT  INT- Vigor CON-
Conocimiento ( JINT  INT-
Conocimiento ( JINT  INT-
Conocimiento ( JINT  INT-
Conocimiento ( JINT  INT-
Delito VOL-
Demoliciones /NT PER-
Disfraz PER-
Electrénica /NT INT-
Escalar FUE-
Esquivar DES-
Etiqueta ( ) VOL-
Etiqueta ( ) VOL-
Ingenieria /NT INT-
Instruccién VOL-
Intimidar VOL-
Lenguajes INT-
Liderazgo VOL-
Mecanica /NT INT-

-




CbB STAR TRGK - HOJA DG PGRSONAJGC

- )
Rasgos Raciales, Dones y Limitaciones
Rasgos Ra- Efecto Limitaciones Efecto
Dones Efecto Limitaciones Clave
N\ J
\
q 0000 000 00 00 00 %
- - - Gravemente -
Fatiga Fatigado Aturdido Aturdido Incapacitado Exhausto
Rastreo de Combate
Heridas Rasguno Herido Herida Incapacitado Moribundo
Grave
0000 000 00 00 00
\ 4
Entre 0 y 10 m. Mediocre (-1) Entre 21 y 50 m. Buena (+1) Entre 101 y 500 m. Excelente (+3)
Entre 11 y 20 m. Normal (0) Entre 51 y 100 m. Grande (+2) Entre 501 y 1 km. Asombroso (+4) /
4 Armamento A
Arma Habilidad FO Alcance CdF Area Energia Municion Notas
N\ J
4 Maniobras de Maniobras Cuerpo Maniobras a D)
A, AC AC - B AC
Movimiento a Cuerpo Distancia
Abrir una puerta 2 Agarrén $ # @ 4 Apuntar (+1 al ataque) 2
Atravesar una ventana 5) Asfixiar $ # @ 4 Disparar Arcos $ # B
Cambiar 1 encaramiento 0 Bloqueo $ # & 3 Lanzar $ # 2
Desplazarse 1/3 del MOV 1 Desarmar $ # @ 3 Observador 4
Desplazarse % del MOV 2 Escapar $ # @ 4 Usar Pistola / Usar Rifle $ # 3
Desplazarse todo el MOV 3 Esquivar 1 Usar Armas Pesadas $ # 4
Escalar a % del MOV 3 Fintar $ # 1 Maniobras Varias AC
Girarse 1 Golpe en el Aire $ # & 3 Accion Mental 3
Levantarse 2 Parada con Armas # 2 Coger un objeto del suelo 3
Reconocimiento del terreno 1 Patada $ # 3 Desenfundar un arma 2
Retroceder ¥ MOV 3 Presa $ # @ 4 Guardar un objeto 3
Retroceder todo el MOV 4 Pufletazo $ # 2 Recargar un arma de fuego # 5
Salir/ocultarse de cobertura 1 Proyectar $ # & 4 Sacar objeto a mano 2
Saltar 2 Usar arma Cuerpo a Cuerpo $ # 3 Sacar objeto guardado # 3
Tirarse al suelo o arrodillarse 1 Usar la Fuerza de Otro $ # & 5) Uso de Poderes Psionicos 3

$ Estas son las Maniobras de Ataque. Cada una por encima de la primera que
se utilice por turno proporciona -1 acumulativo

# Estas maniobras si se realizan en el mismo turno que se utiliza un Poder
Psidnico proporcionan un -2 a la Tirada de Poder.

\ @ Estas maniobras cuestan 1 AC menos si se tiene el Don Artista Marcial.

& Estas maniobras solo se pueden hacer si se tiene el Don Artista Marcial.




CpB STAR TRGK - HOJA DG PGRSONAJG

4 Nombre: Jugador: Raza: W Legendarios2 +7
Edad: Altura: Peso: Legendario+] +b -
24PD
Apariencia: Legendario +5
16 PD
\ y Asombroso +4 o
N\ | Excelente -+3
Fuerza FUE FO Base FD Base Grande  +2 s8R
Destreza DES FD con Buena +] ki
INi Armadura 2PD
Constitucion CON Normal O T
AL Esquiva Mediocre -
Inteligencia INT 1PD
Voluntad VOL mov Humanicad PDI.]E = e
Terrible -3
Percepcion PER " Riqueza Abismal -4 g
A S VAN
4 ) )
Habilidad Atributo \;vel Habilidad Atributo el
Base Base
Aqgilidad DES- Montar ( )  CON-
Arcos DES- Montar ( ) CON-
Armas Arrojadizas DES- Nadar CON-
Armas Cuerpo a Cuerpo FUE- Navegacion /NT INT-
Armas Montadas /NT PER- Observador /NT PER-
Armas Pesadas /NT DES- Pelea FUE-
Atencién PER- Persuadir VOL-
Averiguar Infenciones PER- Pilotar ( JINT  DES-
Ciencia ( J/NT  INT- Pilotar ( )/INT  DES-
Ciencia ( J/INT  INT- Pilotar ( J/INT  DES-
Ciencia ( JINT  INT- Pistola/NT DES-
Ciencia ( J/INT  INT- Primeros Auxilios /NT INT-
Ciencia ( J/INT  INT- Rifle /NT DES-
Computadora /NT INT- Sensores /NT INT-
Comunicaciones /NT INT- Sigilo DES-
Conducir Vehiculo ( )INT  DES- Supervivencia ( )  PER-
Conducir Vehiculo ( )INT  DES- Supervivencia | )  PER-
Conocimiento ( JINT  INT- Vigor CON-
Conocimiento ( JINT  INT-
Conocimiento ( JINT  INT-
Conocimiento ( JINT  INT-
Conocimiento ( JINT  INT-
Delito VOL-
Demoliciones /NT PER-
Disfraz PER-
Electrénica /NT INT-
Escalar FUE-
Esquivar DES-
Etiqueta ( ) VOL-
Etiqueta ( ) VOL-
Ingenieria /NT INT-
Instruccién VOL-
Intimidar VOL-
Lenguajes INT-
Liderazgo VOL-
Mecanica /NT INT-

-




CbB STAR TRGK - HOJA DG PGRSONAJGC

- )
Rasgos Raciales, Dones y Limitaciones
Dones Efecto Equipo Transportado
Limitaciones Efecto
Limitaciones Clave
N\ J
F N\
q 0000 000 00 00 00 %
- - - Gravemente -
Fatiga Fatigado Aturdido Aturdido Incapacitado Exhausto
Rastreo de Combate
Heridas Rasguno Herido Herida Incapacitado Moribundo
Grave
\_ 0000 000 00 00 00 Y
Entre 0 y 10 m. Mediocre (-1) Entre 21 y 50 m. Buena (+1) Entre 101 y 500 m. Excelente (+3)
Entre 11 y 20 m. Normal (0) Entre 51 y 100 m. Grande (+2) Entre 501 y 1 km. Asombroso (+4) \ /
4 Armamento A
Arma Habilidad FO Alcance CdF Area Energia Municion Notas
N\ J
4 Maniobras de Maniobras Cuerpo Maniobras a D)
A, AC AC - - AC
Movimiento a Cuerpo Distancia
Abrir una puerta 2 Agarrén $ # @ 4 Apuntar (+1 al ataque) 2
Atravesar una ventana 5) Asfixiar $ # @ 4 Disparar Arcos $ # B
Cambiar 1 encaramiento 0 Bloqueo $ # & 3 Lanzar $ # 2
Desplazarse 1/3 del MOV 1 Desarmar $ # @ 3 Observador 4
Desplazarse % del MOV 2 Escapar $ # @ 4 Usar Pistola / Usar Rifle $ # 3
Desplazarse todo el MOV 3 Esquivar 1 Usar Armas Pesadas $ # 4
Escalar a % del MOV 3 Fintar $ # 1 Maniobras Varias AC
Girarse 1 Golpe en el Aire $ # & 3 Accion Mental 3
Levantarse 2 Parada con Armas # 2 Coger un objeto del suelo 3
Reconocimiento del terreno 1 Patada $ # 3 Desenfundar un arma 2
Retroceder ¥ MOV 3 Presa $ # @ 4 Guardar un objeto 3
Retroceder todo el MOV 4 Pufletazo $ # 2 Recargar un arma de fuego # 5
Salir/ocultarse de cobertura 1 Proyectar $ # & 4 Sacar objeto a mano 2
Saltar 2 Usar arma Cuerpo a Cuerpo $ # 3 Sacar objeto guardado # 3
Tirarse al suelo o arrodillarse 1 Usar la Fuerza de Otro $ # & 5) Uso de Poderes Psionicos 3

$ Estas son las Maniobras de Ataque. Cada una por encima de la primera que
se utilice por turno proporciona -1 acumulativo

# Estas maniobras si se realizan en el mismo turno que se utiliza un Poder
Psidnico proporcionan un -2 a la Tirada de Poder.

\ @ Estas maniobras cuestan 1 AC menos si se tiene el Don Artista Marcial.

& Estas maniobras solo se pueden hacer si se tiene el Don Artista Marcial.




CpB STAR TRGK - HOJA DG PGRSONAJG

Equipo No Transportado

Y4

Habilidad

Nivel
Actual

Nivel Coste

Deseado Total PE Puntos de Desarrollo Invertidos

000000000O0OOOO0OOO0OOOOO00O
000000000000O00OOO0OOO0OO00
0000000000O0OOO0OOO0OOOOO00
00000000000O0OO0O0OOOO000
00000000000OO0OO0OO0OOOOO00
0000000000O00O00OO0OOO0OO00
000000000O0OOOO0OOOOOOOO00O
0000000000O00OO0OO0OOO0OO00
0000000000OOOO0OOO0OOOOO00
000000000000O00OO0OOO0O000
00000000000OO0OO0O0OOOOO00
0000000000O00O00OO0OO0OO00
0000000000OOO0O0OOO0OOOOO00O
0000000000O00O0O0OO0OOO0OO00
000000000O0OOOO0OOO0OOOOO00
000000000000O00OOO0OOO0OO00
00000000000OO0OO0OO0OOOOO00
00000000000O60OO0O0OO0O0000
0000000000OOO0O0OOO0OOOOO00O
0000000000O00O00OO0OOO0OO00
0000000000OOOO0OOO0OOOOO00
0000000000O00O00OO0OOO0OO00
0000000000O0OO0O0OOO0OOOOO00
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Equipo No Transportado




CpB STAR TRGK - HOJA DG PGRSONAJG

Habilidad e e Coste Puntos de Desarrollio Invertidos
ctual Deseado Total PE

0000000000OOO0O0OOO0OOOOO00O
0000000000O0O0O0OOO0OOO0OO00O
0000000000OOOO0OOO0OOOOO00O
0000000000O00O00OO0OOOOO00
0000000000O0OO0O0OOO0OOOOO00
00000000000000OO0OOO0OO00
00000000000OO0OO0OO0OOOOO00
0000000000O00O0O0OO0OOO0OO00O
0000000000OOO0O0OOO0OOOOO00O
0000000000O00O0O0OOO0OOO0OO00
000000000O0OOOO0OOO0OOOOO00
000000000000O00OO0OOO0OO00
00000000000OO0OO0OO0OOOOO00
000000000000O000O0OO0OO00
0000000000OOOO0OOO0OOO0OO00O
0000000000O0OO0OO0OOO0OO00
0000000000OOOO0OOO0OOOOO00
0000000000O00O00OOO0OOO0OO00
000000000000O0O0OOO0OOOOO00
00000000000O0O00OO00OO0OO00
0000000000OOO0O0OOO0OOO0OO00O
0000000000O0OO0OOO0OOO0OO00
0000000000OOOO0OOO0OOOOO00O
0000000000O00O0OO0OOO0OO00
000000000000O0O0OOO0OOOOO00
000000000000O00OO0OOO0OO00
00000000000OO0OO0OO0OOOOO00
0000000000O00OO0OO0OOO0OO00
0000000000OOOO0OOO0OOOOO00O
000000000000O00OO0OOO0OO00
0000000000O0OO0O0OOO0OOOOO00
000000000000O00OO0OOO0O000
00000000000OO0O6O0OO0OOOOO00
000000000000000O0OOO0O6O00
0000000000OOO0O0OOO0OOOOO00O
0000000000OOOO0OO0OOO0OO00
000000000O0OOOO0OOO0OOOOO00
0000000000O00O0O0OOO0OOO0OO00
0000000000O0OO0O0OOO0OOOOO00
0000000000000OO0O0OOO0000
0000000000OOO0O0OOO0OOOOO00O
0000000000O0OO0OOO0OOO0OO00O
000000000O0OOOO0OOO0OOOOO00O
000000000000O00OO0OOOOO00O
0000000000O0OO0O0OOO0OOOOO00
00000000000000OOO0OOO0OO00
00000000000OO0OO0OO0OOOOO00
0000000000OOO0O0OOO0OOO0OO00O
0000000000OOOO0OOO0OOOOO00O
0000000000OOOO0OOO0OOOOO00O




CbB STAR TRGK - HOJA DG VGEHICULO

i Vehiculo: Propietario: Y R
Legendario+2 (+7)
NT: Tripulacion/Pasajeros: Carga: .
Legendario+1 (+6)
Tipos de . )
e Coste: Autonomia: Legendario (+5)
\ Movimiento: »
Asombroso (+4)
4 Escala de EV N\ Modificador al Factor Ofensivo ) Excelente (+3)
Vehiculos por EV o
Modificador al Factor Defensivo rande (+2)
Maniobravilidad MAN por EV Buena (+1)
Modificador al Impactar por EV Normal (0)
Resistencia RES
Mediocre (-1)
Modificador al Rango por EV
Sensores SEN . gobre (2
Puestos de Artillero Terrible (-3)
Velocidad VEL Contramedidas Electrénicas Abismal (+4)
N\ J J
& g
Dones Limitaciones
- -4
4 )
Distancias en PMOV (1 cuadrado o hexagono =) pistancias Dificultad
Rangos de
en PMOV para
Alcance .
1 PMOV 5 PMOV 10PMOV 1sPMov  Espaciales Impactar
Pobre (-2) 30 6 3 2 4 Pobre (-2)
Mediocre (-1) 100 20 10 6 18 Mediocre (-1)
Normal (0) 200 40 20 12 36 Normal (0)
Bueno (+1) 400 80 40 25 360 Bueno (+1)
Grande (+2) 800 160 80 50 3.600 Grande (+2)
Excelente (+3) 1.600 320 160 100 36.000 Excelente (+3)
( — M
. . Dificultad para VEL necesaria para
Rangos de Alcance Distancias i
Impactar cambiar de Rango
Rango Pobre (-2) Hasta 1 km. Pobre (-2) Mediocre (-1)
Rango Mediocre (-1) Entre 1y 5 km. Mediocre (-1) Normal (0)
Rango Normal (0) Entre 5y 10 km. Normal (0) Normal (0)
Rango Bueno (+1) Entre 10 y 100 km. Bueno (+1) Bueno (+1)
Rango Grande (+2) Entre 100 y 1.000 km. Grande (+2) Grande (+2)
Rango Excelente (+3) Entre 1.000 y 10.000 km. Excelente (+3) Excelente (+3)
Rango Asombroso (+4) Entre 10.000 y 100.000 km. Asombroso (+4) Asombroso (+4)
Rango Legendario (+5) Mas de 100.000 km. Legendario (+5) Legendario (+5)




CbB STAR TRGK - HOJA DG VGHiCULO

& )
Maniobras es Combates de Vehiculos Escala de Vehiculos  EV
Maniobras de AC Maniobras de AC Maniobravilidad MAN
Movimiento Disparo * . -
P Resistencia RES
Acelerar 3 Adquirir el Blanco 2
Sensores SEN
Carga Frontal 5 Chocar 2
Velocidad VEL
Buscar la Cola 4  Disparar Arma Montada 3 \ Y
Cambio de Rango &) Embestir 2 Escudos ) s e (45)
q Actuales:
Decelerar 2 Empujar 2 " P ombroso (+4)
Escudos Duracion
Maniobra Evasiva 2 Otras Maniobras AC T (FDx5) Excelente (+3)
Maniobra Ventajosa 4 Usar Sensores 3 Duracién Grande (+2)
Escudos /2 e
X
Perder al Enemigo 4 Activar Escudos 3 e (1)
< Escudos Duracion
. Reprogramar Sistema Normal (0)
Proporcionar Cobertura 2 12 a (FDx5)/4
Afectado 3 .
" q o s Mediocre (-1)
* Cada una por encima de la primera que se utilice Duracién
i g Escudos /8
\_ por turno proporciona -1 acumulativo AN (FDx5)/8 VA Pobre (-2) Y,
KRastreo R tade LTS (2 Efectos \ ( Dotacion L1l g R Sensores Comy utadora\
Daiio Resistencia Conducir Montadas P
Abollado 0000
O -1 Conducir/Pilotar
Dasiado 000 O -1 Armas Montadas
O -1 Sensores
O -1 Computadora
O -2 Conducir/Pilotar
Gravemente 00 O -2 Armas Montadas
Dafiado O -2 Sensores
O -2 Computadora
- No puede disparar, y solo mover
RRovilizado 00 un 10% VEL (si tiene)
Casi
Destruido o
S J
Tipo de Movimiviento VEL PMOV
| Y J
4 )
Armamento
2 Energia/
Arma Artillero Habilidad FO Rango CdF Area _g_ k
Municign




CbB STAR TRGK - HoJA DG BAScG

i Base: Propietario: Y R
Legendario+2 (+7)
NT: Dotaci’on/Habitantes: Carga: .
Legendario+1 (+6)
Tipos de . )
e Coste: Autonomia: Legendario (+5)
\ Movimiento: »
Asombroso (+4)
4 Escala de EB N\ Modificador al Factor Ofensivo ) Excelente (+3)
Bases por EB e
Modificador al Factor Defensivo rande (+2)
Maniobravilidad MAN por EB Buena (+1)
Modificador al Impactar por EB Normal (0)
Resistencia RES
Mediocre (-1)
Modificador al Rango por EB
Sensores SEN . gobre (2
Puestos de Artillero Terrible (-3)
Velocidad VEL Contramedidas Electrénicas Abismal (+4)
N\ J J
& g
Dones Limitaciones
- 4
4 )
Distancias en PMOV (1 cuadrado o hexagono =) pijstancias Dificultad
Rangos de
en PMOV para
Alcance i
1 PMOV 5 PMOV 10PMOV 1SPMOV Espaciales Impactar
Pobre (-2) 30 6 3 2 4 Pobre (-2)
Mediocre (-1) 100 20 10 6 18 Mediocre (-1)
Normal (0) 200 40 20 12 36 Normal (0)
Bueno (+1) 400 80 40 25 360 Bueno (+1)
Grande (+2) 800 160 80 50 3.600 Grande (+2)
\_ Excelente (+3) 1.600 320 160 100 36.000 Excelente (+3) )
p
. . Dificultad VEL necesaria para
Rangos de Alcance Distancias ~
para cambiar de Rango
Rango Pobre (-2) Hasta 1 km. Pobre (-2) Mediocre (-1)
Rango Mediocre (-1) Entre 1y 5 km. Mediocre (-1) Normal (0)
Rango Normal (0) Entre 5y 10 km. Normal (0) Normal (0)
Rango Bueno (+1) Entre 10 y 100 km. Bueno (+1) Bueno (+1)
Rango Grande (+2) Entre 100 y 1.000 km. Grande (+2) Grande (+2)
Rango Excelente (+3) Entre 1.000 y 10.000 km. Excelente (+3) Excelente (+3)
Rango Asombroso (+4) Entre 10.000 y 100.000 km. Asombroso (+4) Asombroso (+4)
Rango Legendario (+5) Mas de 100.000 km. Legendario (+5) Legendario (+5)
\ 4




CbB STAR TrRGK - HoJA DG BAScG

Maniobras es Combates de Vehiculos Escala de Bases EB
Maniobras de AC Maniobras de AC Maniobravilidad MAN
Movimiento Disparo * . -
P Resistencia RES
Acelerar 3 Adquirir el Blanco 2
Sensores SEN
Carga Frontal 5 Chocar 2
Velocidad VEL
Buscar la Cola 4  Disparar Arma Montada 3 \ Y
Cambio de Rango &) Embestir 2 Escudos ) s e (45)
q Actuales:
Decelerar 2 Empujar 2 " P ombroso (+4)
Escudos Duracion
Maniobra Evasiva 2 Otras Maniobras AC T (FDx5) Excelente (+3)
Maniobra Ventajosa 4 Usar Sensores 3 Duracién Grande (+2)
Escudos /2 e
X
Perder al Enemigo 4 Activar Escudos 3 e (1)
< Escudos Duracion
. Reprogramar Sistema Normal (0)
Proporcionar Cobertura 2 12 a (FDx5)/4
Afectado 3 .
" q o s Mediocre (-1)
* Cada una por encima de la primera que se utilice Duracién
i g Escudos /8
\_ por turno proporciona -1 acumulativo AN (FDx5)/8 VA Pobre (-2) Y,
KRastreo R tade LTS (2 Efectos \ ( Dotacion L1l g R Sensores Comy utadora\
Daiio Resistencia Conducir Montadas P
Abollado 0000
O -1 Conducir/Pilotar
Dasiado 000 O -1 Armas Montadas
O -1 Sensores
O -1 Computadora
O -2 Conducir/Pilotar
Gravemente 00 O -2 Armas Montadas
Dafiado O -2 Sensores
O -2 Computadora
- No puede disparar, y solo mover
RRovilizado 00 un 10% VEL (si tiene)
Casi
Destruido o
S J
Tipo de Movimiviento VEL PMOV
Y J
4 )
Armamento
- - < Energia/
Arma Artillero Habilidad FO Rango CdF Area _g_ K
Municiaon




CpB STAR TRGK - PLANTILLA DG CRIATURA

a4 N\ [
Nombre de Ia
Criatura FUE INT
Planeta de Origen: DES PER
; ] COoN voL
Atmosfera de Origen:
AC INI
Habitat:
FO Base MOV
Nicho Alimentario: FD L)
Fudge
Medios d.e, Heridas Rastreo Fatiga
Locomocion:
" 0000 Rasguio Fatigado 0000
Tamano:
000 Herido Aturdido 000
Miembros: Herida Grave.
000 ] 000
Grave Aturdido
Piel y Cobertura: Incapac- Incapac-
00 j _ 00
itado itado
Sentidos: (1]4] Moribundo Exhausto 00
Inteligencia: Dones Limitaciones
Métodos de
Comunicacion:
Meétodos de
Reproduccién:
Plantilla: PD:
. Habilidades
Atributos:
Dones:
Limitaciones:
Lenguajes:
Arma Habilidad FO Notas
Especial:

(& AN




CpB STAR TRGK - HoJAS DG CRIATURA

N
FUE INT FUE INT
DES PER DES PER
CON VOL CON VOL
AC INI AC INI
FO Base MOV FO Base MOV
FD Puntos FD Puntos
Fudge Fudge
Heridas Rastreo Fatiga Heridas Rastreo Fatiga
0000 Rasguiio Fatigado 0000 0000 Rasguiio Fatigado 0000
000 Herido Aturdido 000 000 Herido Aturdido 000
i Herida Erav:!. 000 o Herida Grav:!. T
Grave Aturdido Grave Aturdido
oo ln-l:apal:- In-capac- oo oo ln-l:apac- In-capac- oo
itado itado itado itado
00 Moribundo Exhausto 00 00 Moribundo Exhausto 00
Dones Limitaciones Dones Limitaciones
Habilidades Habilidades
Arma Habilidad FO Notas Arma Habilidad FO Notas




CbB STAR TRGK - MAPA DG SUBSGCTOR

4 N\ [ )

Sector:

Subsector:

/
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/
»
!
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"epuodsasiod anb Jjoldasqgng
2 O[N3JI3 Un U0l Je3Jejp
g

Leyenda del Mapa

9
10 \
- 2N J
/
N Nombre del Namero de Numero de . Nombre del Niamero de Numero de
Cadigo N L Cadigo _ ..
Sistema Solar Estrellas Orbitas Sistema Solar Estrellas Orbitas




CoB STAR TREK - PLANTLLA DG SURSGCTOR

Subsector

Sector

PLANETAS DEL
SUBSECTOR
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