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Nombre del PJ Jugador Raza Idiomas: cop

Rasgos

Nivel +1 cada 3 Sesiones.1 Rasgo por Nl Og
Recursos Max  Nwl +2+O
Influencia Max  Nwl +2+Q
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Recursos Act. C0P000C0C0 CoPoRoCoC0 CoPofoCoo
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. 10 20 30
Influencia Act. C0%0®cC0% CcCoPoCc®e CoCcPcCc%e
(® Ventaja Menor (@) Ventaja Moderada € Ventaja Mayor o Unica  X) Complicacion

Atributos (0-5) Total (18) Rasgos
Fuerza

Ventajas

Reflejos

Movilidad Complicaciones

Concentracién ()~

Puntos de

plele]elolele
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i i +] por Sesion
|ntElIgenCIa Tiempo Libre Méximo 10 sin usar
Percepcmn O / Tirada de Tiempo Libre + Q
Destlno O O
@%\* R
Entrenada (+]) Desentrenada (-2)  Total Rasgos 3&0’@\ < /\’b Total x2 Rasgos

Riqueza Q
Conversacion - O
Liderazgo - O
Cultura O
Proezas Fisicas - O
Determinacién - = O
Atencién = O
Supervivencia = Q

O@  Armas Cortas - O
O Armas Pesadas = O
O Armas Tacticas = O

O Armas Exdticas = O
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Total Rasgos x2 Rasgos

Habilidades Principales x6
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& Mecanica = O C)@O@ < @ Mando = O
O Electrénica -0 o2 £
W O Programacisn (_+ ) =) oo N H o Ingenieria -0
é O Biotecnologia - Q OG)O@ KA “E
e O Ko )‘ H O opersciones -O
= K8 Psicologia = Q C)@O@ g
O Astronomia = O QG)O@ 3% O Artilleria = O
O Planetoides = O QG)Q@ -
Triunfo @0@ Requisitos Resultado
Esfuerzo Habilidad principal o de sistemas de veh. no req, éxto, no tiradas de Tiempo Libre  Puedes volver a tirar un unico dado de una tirada de Habilidad.
Investigacién A Taler BT Ta Ta TaD Adquisicion E:)enqee?cialesm EZ‘?SE'n‘ieno Adquisicion
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) O QO OO 80 +1 Unidad 12t
® .

Publicar 14t

O O 12 Unidades 1 nf
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) FBFRER e &
+4 Cajas 14t
) EBEBMBA

Peso Y +1 Caja

O~ O O~ O Variaciones Hﬂ Hﬂ Hﬂ Hﬂ
O RO RO RO Vender 16t
> O OO O@ O@ Inmoral -4t -1 Inf ) 12 Cajas 1 Rec
) OO Dificil +4t x2 Inf ) Hﬂ Hﬂ Hﬂ Hﬂ 16 Cajas 2 Rec
OO O O ?Z ?:ﬁg’ de Trabajo Variaciones+2t

aYavYaYayYa
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Q O Ta. D: Taller Dedicado
) 08 08 08 08 *Conocimiento Secreto o Ventaja Menor

Ranuras de Equipo + Utili +O=O
Armas y objetos vario(s‘,l anura por Peso Atvendo + Utilidad (Guantelete 1 ) (GUGnteLEte 2)
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Dano

Aleatorio
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Dafo a Atributos
y Destino Gastado. *

. \.Dafo a Aguante y Efectos
N

Defensa: lU+ReF+Q=

vs Impedir DeF+Fue+Q O
vs Psidnica DeF+Cun+Q =O
]0+Per+© =O

vs Sigilo

*+#Aliados (méax: 10)

Puedes usar Sigilo.

2) Cobertura Superior, +4 Def OO
Reduce Dafo Agu de armas de CdF 3+ en 2.

3) Atrincherado, +6 Def

Inmune a Impactos Crtticos si te queda Aguante.

oo

-Atributo = Hemorragia “‘ -5 Atributo = Muerte @ -1 Destino = Evitar Muertej
Pasos de = | Armadura: Aterdo O)-
Cobertura: 35 e
No puedes aumentar Cobertura 0.
1) Cobertura Ligera, +2 Def OO | Vs Energia *

+

00O

vs Lentas

con 0 Aguante

Oden de Combate

-O
Sobrecargado

Cada punto por el que el Peso de tus objetos supere tu Fuerza

Atuenan udadO ArmaSO O Defensa
Sigilo

qu%iere Armas Tac + Ref + Q = O
Cobertura Ligera

Dispersién de Salpicadura 5. 6
Se dispersa 1 espacio por tirada de Ataque
fallida en direccion aleatoria (tira 1d6).

Sélo armas con 'Salpicadura'. 3 2

Aguante: 10-(Fue x5+ Q@

O -O

Recuperacién

Atuendo ‘é‘i\ Armadura Defensa  Aguante Cobertura Cob. Frontal Ranuras Peso Variaciones Coste
¢ [ NN | KN | N | DG
Utilidad m Armadura Defensa  Aguante Cobertura Cob. Frontal Ranuras Peso Variaciones Coste
¢ S R E B S )G
Armas Naturales @ Imp (+Hab) Dafio Agu Dafio Crit  Alcance Cargadores Municion TdC CdF Peso Tipo y Variaciones Coste
CMente +Int+ArmasTac. - ‘ I - ‘ Concentracion - | | Infinita ‘ ‘ 0 ‘ ‘ 1 | ‘ 0 | | Analttica ) ( Auto )
Natural, Sin Variaciones o Modificaciones Coste
CExtremidades +Arma Exdtica Fue -1 ‘ I Fue -2 ‘ ‘ - | ‘ - | | Infinita ‘ ‘ 0 ‘ ‘ 2 (+1d6) | ‘ 0 | | Cuerpo a Cuerpo, Impedir ) C Auto )
Natural, Pequena, Contundente, Sin Variaciones o Modificaciones
Armas '# Imp (+Hab) Dafio Agu Dafo Crit  Alcance Cargadores Municion TdC CdF Peso Tipo y Variaciones Coste
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Municién usada OOOOOQOOOO OOOOOOOOOO OOOOOOOOOO Cargadores usados OOOOOOOQOO
C [ NN (D )G,
Municién usada OOOOOOOOOO OOOOOOOOOO OOOOOOOOOO Cargadores usados OOOOOOOOOO
C e e e e e e e J[oren s camaraas )IGD,
Defensa: Armadura: Movimiento: Ranuras: Cuerpos:
Municién usada OOOOOQOOOO OOOOOQOOOO OOOOOQOOOO Cargadores usados OQOOOQOQOO
Triunfo @0@ Requisitos Resultado

Golpe Critico Dano, Impactar, 1 uso por Cdl

F. sin dafo de Salpicadura

Inflige el Dano Critico de tu arma (-Armadura del objetivo) a un Atributo aleatorio (tira 1d6).

Potencia Critica Dano, no requiere impactar

+] Dano Critico de este Ataque contra todos los objetivos con Aguante 0.




Reparacion (@

Curacion @

Cambiar Piezas
Cambia 1 Atributo, Arma, Rasgo. o nueva Astronave.
Requiere: Taller.

Arreglo Rapido: Cura 2
Requiere: Taller.

Solo cura dafio causado este combate.
Solo puede hacerse una tirada por Taller disponible.
Debe realizarse inmediatamente después del combate.

Entornos de Astronaves

ae

Mantenimiento; Cura 1
y una Condicion Menor (p. ej.: Virus).
Requiere: Caja de Herramientas.

Reconstruir; Cura 8
y una Condicién Mayor (p. ej: Ala Perdida).

Requiere: Banco de Trabajo.

ﬁrimeros Auxilios; Detiene

emaorragia
Puede realizarse durante el Combate.
Requiere: Juego de Herramientas.

Paramédica; Cura 3

Requiere: Caja de Herramientas, solo cura daio
causado este combate.

Puede aplicarse a multiples Personajes.

Debe realizarse inmediatamente después del combate.
Maximo 1 Tirada de Paramédica por cada 3 Personajes.

Entornos de Combate Personal

Euida]dosthrolongados;

ura | a

0d0s

Y una Condicién Menor.

Requiere: Caja de Herramientas.

Cirujia; Cura 8

y una Condicién Mayor o Menor.

Requiere: Taller.
Permite la Redistribucién de un Rasgo por un Rasgo de Implante.

La otra Astronave se mueve inmediatamente a un espacio adyacente.

1 dafio a Motores (no se aplica Armadura) al final de cada Turno.
2 Dano a Atributos (no se aplica Armadura) al final de cada 3er Turno.

Ganas +2 Velocidad cuando entras en un Campo de Gravedad.
Puedes hacer una rotacion de 45° gratuita hacia la fuente

Astronave:
Atmdsfera:

-2 a Impactar y Alcance.
Campo
de Gravedad:

del Campo de Gravedad.
Nebulosa:

Nube de Polvo:

Objeto:

Elimina cualquier efecto de Blanco Fijado sobre ti.
Elimina todos efectos de Blanco Fijado que hayas aplicado a tus oponentes.
Puede tener efectos adicionales definidos por el DJ.

Recibes Daro igual a tu Velocidad.
Impactar -2 si atacas a través de la Nube de Polvo.

Reduce en 2 la Velocidad. Si no es 10 2: recibe 1 Dafio a Atributos
(no se aplica Armadura).
Impactar -2 si atacas a través de un Objeto.

Efectos de Astronaves

Abordado:

Blanco Fijado:

Puedes tener hasta 5 Efectos de Abordado a la vez sobre ti.
Al comienzo del Turno de tu Oponente puede realizar 1.
Ataque de Partida de Abordaje sobre ti.

Con una tirada de Ataque fallida, elimina 1 Efecto de Abordado.

Los Enemigos ganan Impactar: + Fijar Blanco contra ti.

En Llamas: 1 dafo a Atributos (no se aplica Armadura) al comienzo de tu Turno.
. Atacar Impactar + CdF
Acciones de Drones *Dano Elige uno: *Atacar, Desenfundar Arma, Recargar, Desplegar, Replegar o
Mover realizar una tirada de Analizar, Sigilo o Escapar.

Acciones de Combate Personal

Abrir/Cerrar Puert
Cobertura X:
Gravedad Cero:

Terreno Dificil:

a: Cuesta 2 puntos de movimiento.
Defensa +X.

Moverse 1 espacio cuesta 2 puntos de movimiento.
Impactar -2.
Sin penalizaciones por Sobrecarga.

Moverse 1 espacio cuesta 2 puntos de movimiento.

Efectos de Combate Personal

Apresado:

Apresando Objetivo:

Blanco Fijado:
Contenido:
Hemorragia:
Sigilo:

Tumbado:

Visién Limitada:

1 Accién por Turno.
Puedes Moverte con el objetivo si tienes mayor Fue.
Ganas 1 Accidn adicional si eliminas este efecto.

Como el efecto de Apresado pero puedes eliminarlo como
una Accion Gratuita.

Los enemigos ganan Impactar: + Fijar Blanco contra ti.
Maximo 1 Accidn este Turno.
1 dafio a Atributos (no se aplica Armadura) al comienzo de tu Turno.

No puedes ser seleccionado como Objetivo mientras tengas Cobertura.
Se pierde con el Efecto Mayor: Atacar.

Se pierde el siguiente Turno si su 1° Accion no es una Accion

de Sigilo con éxito.

+] Paso de Cobertura.

Cuesta 2 puntos de movimiento levantarse.

Moverse un espacio cuesta 2 puntos de movimiento mientras
estés Tumbado.

El objetivo gana cobertura contra ti:
Cobertura Ligera (Poca luz)
o Cobertura Superior (Cegado, Oscuridad Total).

Escoge 2 Acciones por Turno

Acciones Téacticas

Acciones a Distancia

Las Bonificaciones por la misma Accién no se apilan.

Acciones Cuerpo a Cuerpo

. ; Atacar
¥°;"[“'e"t° Mover | Mover +2. a‘sl’.a”.‘ o Dafo
otal ovimiento Mover
Ponerse a +1 Paso de Cobertura. Fuego en Alacar
N Mover < Dano
Cubierto Armadura vs Lentas +1 (Tumbarse). Rafaga M
over
Escoge entre: Desenfundar, Recargar, 0
. Desencasquillar, Desplegar, Replegar, isparo Atacar
Preparativos | Restablecerse Usar Estimulantes, o Tirada de Apuntado Dano
Habilidad (Medicina).
( . . Atacar
. Atacar Alimpactar: Potenciar siguiente Ataque; : -
Analizar Restablecerse | Atributo dafado por Critico +/-2. AI’I’Ojar I‘4D:3:r
- - Vs Defensa mayor. Atacar*
Usar SIgIlO Sigito Alimpactar: no puedes ser objetivo. Apostarse Dano

Tiradas de Sistemas de Combate de Astronaves

Impactar + Per + dados CdF extra.
Mover -2.

Impactar + Per.
Alcance + Con.

Impactar + Ref.
Alcance +Fue.

Impactar + Per.
*Puede Atacar en un arco de 180° en
respuesta a cualquier accién.

Atacar
- Impactar +Ref + dados CdF Extra.
' Golpe Daro Mover -2.
Mover
Atacar
- Mover +2 (en linea recta).
Carga MDano Daio +1 (por cada Y de movimiento).
over
Impactar +Per + Con.
Obstaculizar Impedir Alimpactar: Debilitar el siguiente
Ataque del Objetivo; Triunfo -1.
Daio Impactar +Ref +Fue.
Impedir Impedir Alimpactar: Elige una debilitacién para
Mover el Objetivo: Tumbado, Apresado o Mover 1.
Daio Impactar +Ref + Fue.
Escapar Impedir AUimpactar: debilitar objetivo:
Mover Pierde Apresando Objetivo.

Velocidad mayor (o Tamario si empate)
actua prim

Tirada de
Habilidad

ero

Tirada de
Habilidad

Quemar g | Rotar us. Control |1, 1 | pe e
Impulsores Alterar Velocidad = Mot. de Dafios Armadura vs Abordaje 1.
irigi Una Tirada de Sistemas

Maniobrar | Tamxy | Roter80. gefmg!r 4-Pot | gana Triunfo +1.

Alterar Velocidad = Mot -2. otencia Recibe 5 Dafo a Escudos.

. Rotar 45°. *Y Exitos, +2 Exitos

Dirigir 4-Tri | Armadura vs Abordaje +1. Salto en ly-cpy | adicionales sila nave
Tripulacion Realizar Tirada de Sistemas Combate abandona el Area de Combate.

con -2 o Lanzar Cazas. O~C

[eXate)

Ametrallar Rotar 15°. )

Atacar en Arco Frontal a _t | Reparar1Dafio a Atributos
?:mp]ausaeda vs Def con una Baterfa. Apanos 1-Tri sufrido desde el Gltimo turno.

Alcance -1.

Operaciones

Haz 1 Tirada de Sistemas por Turno (no se pueden repetir las Tiradas de Sistemas con éxito). CPU mayor (o Sensores si empate) actva primero.

Ingenieria + .

+ . Artilleria + .

Tirada de Tirada de
Habilidad Habilidad
| Anade o anula 1. is " Recarga o Desencasquilla un arma.
' Calibrar 12-CPU | Efecto de Blanco Fijado. ' Preparacion| 8-Tri | b e tirarse una vez por arma.
Lanzar y Atacar Atacar con una Bateria
Fuego con una Ojiva. ’
a Ciegas vs Def | £, Djva se destruge Salva vs Def Eaﬁu a Escudos +1.
al final del Turno. vede tirarse una vez por arma.
Lanza una Ojiva. . Atacar con 1 Bateria.
Rastreador | 8-Tri Esta Ojiva gana: Alnggl.p?.rse vs Def | Alcance +I.
Fijar Blanco +6. at Ubjetivo Puede tirarse una vez por arma.
Potenciar siguiente Ataque:
Escaneo 14 -CPU | Atributo danado por Critico +/-1 ?t)mEardeo vs Def i‘::\azzrt;o?ee Baterias.
vs Blanco Fijado. am A+ P :

N

Férmula de Tirada de Ataque:>

Atacar cuesta 1 Muncién por CdF usado (minimo 1)

3d6 +Imp -2 por Incremento de Alcance mas alla del 1°

\'5

N
PN

Defensa del Objetivo > Golpe Critico gratis vs Objetivo con 0 Aguante >
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Nombre de la Nave

Atributos L (18)
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Rasgos (5 Inf)

Fabricacion

-mm

P 1 RE

2

Coste en Influencia: Rasgos (5 Inf cada uno) + Armas +10 = ©

Dano

Motores

Tripulacién

Potencia

Procesador

Sensores
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Cargamento (Tam xLI)+Cas-lU+O=O ggggggento =O Ranuras Armas Tam+©=© Velocidad Max.=@

Defensa: 12-Tam+Mot+Q=©

Armadura: Q ©

N

Dafo a Escudos y Efectos

Gaﬁo a Atributos

-Atributo = En Llamas @ -5 Atributo = Destruccién @

Toda la Tripulacién al Mando -1 Destino = Evitar Muerte /

Aprovisionamiento Tam x2 Q O

Dias hasta quedarse sin Comida/Combustible>

Escudos: 10+(pot Tam)+©=©

-

Abordado oo

vs Remotos DeF+© O vs Abordaje 0+ = Regen Pot+© O
vs Abordaje 10+Tam+Tri+© O a 0 Escudos -1
Armas Innatas '# Imp (+Hab) Es[zzaur}%s Dano Crit  Alcance Cargadores Municién TdC CdF Montaje  Tipo y Variaciones Coste
G I N N S DG
Sin Variaciones o Modificaciones. *Trata al Objetivo como si tuviera Escudos o Armadura.
Remotos
Daio
Armas @8=2 Imp (+Hab) Escudos Daio Crit  Alcance Cargadores Municién TdC CdF Montaje  Tipo y Variaciones Coste
C [ | | D D DD
Municién Usada OQOQOQOOOO OOOOOOOOOO OOOOOOOOOO
C [ N | | D (D )IGD
Municion Usada CoC0CC0C0  CoPoCoCofo  CoCoPoPoCo
C [ N | | N NI L DI
Defensa: _ Armadura:__ Movimiento: Ranuras: Cuerpos:
Cuerpos Destruidos OOOOOOOOOO OOOOOOOOOO Cuerpos Lanzados OOOQOQOOOQ OOOQOQOOOO
Triunfo ﬁ Requisitos Resultado

Golpe Critico. Dario. Impactar. 1 uso por CdF, sin daro de salpicadura. Inflige el Dano Critico de tu arma (-Armadura del objetivo) a un Atributo aleatorio (tira 1d6).

Potencia Critica. Dafio. no requiere Impactar.

+] Dano Critico de este Ataque contra todos los objetivos con Escudos 0.

Esfuerzo.

Habilidad principal o de sistemas de veh. no req. éxito, no tiradas de Tiempo Libre.

Puedes volver a tirar un Unico dado de una tirada de Habilidad.

Diserio de la Astronave

Talleres, Laboratorios, Carga y Notas

Ventajas de Astronave: Tam + O = O

(O +5 Escudos (Tam 1-2)
(O +1Cargamento

(O +2 Aprovisionamiento
(O Baliza de SOS de Espacio Profundo
(O Capsulas de Escape (Tam 3-5)
O Lanzadera (Tam 4-5)
(O Calabozo (Tam 3-5)
O Armeria

O Habitaciones Adic

@ Asientos Eyectables (Tam 1-2)
@ Sistema de Comunicaciones

@ Soporte Vital

@ Motor de Salto

@ Ganchos de Atraque (Tam 2-5)
@ Esclusa de aire (Tam 2-5)

@ Pasillos (Tam 3-5)

@ Habitaciones Pequenas (Tam 3-5)

(Tam 3-5) 4@ Habitaciones Grandes (Tam 5)



