
MANUAL DE CREACIÓN DE NAVES
PARA PROPIETARIOS Y CAPITANES

Antes de empezar a gastar dinero en la nave deberás 
elegir el aspecto que tendrá, los modelos de 
nave disponibles están en el catálogo que podrás 
encontrar en la sección de tecnología de la web, 
las características de los aparatos del catálogo son 
solo referencias y os ayudarán a haceros una idea de 
como invertir vuestro dinero.

Las astronaves en el universo de Firefly son 
construidas mediante el dinero obtenido mediante la 
habilidad de Capitán I, II y III (1.000, 3.000, y 
6.000 Cr, respectivamente) y la aportación a la misma 
que el propietario con Recursos quiera hacer (en el 
caso de aquellas naves en las que ambas personas no 
sean la misma). Dentro de dicho presupuesto, sólo hay 
que tener en cuenta unas breves limitaciones:

.- No se puede tener una nave con Aceleración o 
Velocidad menor que 1. Evidentemente, queremos que 
se mueva por el espacio, y un ladrillo sin motor no 
se considera una nave, sino un contenedor.

.- No se puede diseñar una nave sin capacidar de 
transporte de pasajeros de al menos 4. La tripulación 
necesita vivir y esparcirse por la nave, y no 
proporcionarles dicho espacio no es sólo incómodo, 
sino también de mal gusto e incluso peligroso.

.- No se puede tener una Velocidad superior a 9, 
ni una Aceleración superior a 3, ni un blindaje o 
capacidad de carga superior a 10. Incluso en el mundo 
del Mañana, la tecnología tiene sus limitaciones.

.- No se puede tener más de un arma, y ésta debe 
estar escondida de alguna forma. La Alianza se toma 
muy en serio el desarme de los transportes civiles.



Teniendo en cuenta estos pequeños detalles, el 
jugador que lleve el capitán, en cooperación con el 
propietario con Recursos (de haberlo) podrá diseñar 
su nave dentro de su presupuesto. En la sección 
de TECNOLOGÍA de la web podéis encontra, dados los 
siguientes niveles:

.- VELOCIDAD (100 Cr por punto)

mide la velocidad máxima que puede alganzar la nave 
sin forzar el motor. 

.- ACELERACIÓN (200 Cr por punto)

mide la capacidad de cambiar rápidamente entre 
velocidades (acelerar y frenar). 

.- BODEGAS DE CARGA (100 Cr por cada una)

Cada Bodega de Carga permite llevar un Cargamento 
de Material en la nave. Indispensable para aquellos 
capitanes que pretendan ganarse el pan tranportando 
diferentes productos a los Proveedores de los 
diferentes sistemas. Cualquier bodega pueden ser 
convertidas en un COMPARTIMENTO PARA CONTRABANDO por 
200 Cr extra (por bodega), ocultando  dicha bodega a 
los registros de las Patrulleras de la Alianza o de 
los buitres ocasionales, salvo a los más exhaustivos. 
Ocultas o no, una nave tiene un máximo de 10 bodegas 
de carga.

.- BLINDAJE (100 Cr por punto)

Si los cuatro puntos de integridad estructural de la 
nave te parecen escasos, y quieres que tu pequeña 
aguante algún disparo extra, deberas invertir aquí. 
Máximo de 10. 
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.- BARRACONES DE PASAJEROS (100 Cr/4 personas): 
Tripulantes y pasajeros viven, comen, y duermen 
a bordo de la nave durante los largos viajes 
interestelares. Un barracón de pasajeros permite 
que cuatro personas puedan soportarlo, aunque con 
cierta privación de espacio personal. Incluye aseos, 
cocina-comedor, y una despensa para vituallas.

.- CAMAROTES DE PASAJEROS (100 Cr cada uno): Frente 
al alojamiento espartano de los barracones, los 
camarotes personales permiten cierta intimidad a su 
poseedor, generalmente el capitán y los miembros 
más destacados, importantes, o afortunados de 
la nave. También incluye aseo y despensa, pero 
manifiestamente más pequeñas que las proporcionadas 
por los barracones.

.- ARMAMENTO: (especial, ver a continuación): Las 
naves civiles no puedes tener armamento a la vista. 
La Allianza lo prohibió expresamente al terminar 
la Guerra de Unificación, de forma que aquellos 
capitanes lo suficientemente osados (y ricos) 
como para instalarse un sistema de armamento en la 
nave deben hacerlo con la discreción que la tarea 
requiere. No sólo eso, sino que la munición para 
dichas armas escasea y nunca es fácil de conseguir. 
El espaciopuerto de Haven es famoso por ser uno de 
los pocos lugares donde conseguir una instalación de 
armamento clandestino, y eso atrae a toda clase de 
granujas e indeseables que quieren tener un as en la 
manga contra piratas, patrulleras de la Alianza, y 
por qué no, otros granujas e indeseables.

Un sistema de armamento puede ser LIGERO (1000 Cr), 
principalmente ametralladoras cuya munición emplea un 
propelente capaz de prender en el vacío o PESADO (2000 
Cr), mayoritariamente cañones automáticos y misiles 
de fragmentación. Dichos sistemas de armamento DEBEN 
estar ocultos de forma DISCRETA (+200 Cr al precio 
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del sistema), haciendo pasar el arma por un sistema 
externo de la nave (“¿Cañones? No, señor, son las 
cañerías del sistema de refrigeración del motor”) o 
SECRETA (+400 Cr al precio del sistema), mucho más 
difíciles de localizar durante un registro de la nave 
(“Menos mal que no se dieron cuenta del compartimento 
secreto bajo la carlinga. Nos podríamos haber metido 
en un buen lío”). Todas estos problemas hacen difícil 
la instalación de un sistema de armamento en una nave 
civil fuera del sistema de Haven, pero los incentivos 
a veces son demasiado grandes...

.-  RADAR I, II y III (100/300/600 Cr, respectivamente): 
Nadie se lanzaría al espacio sin el material de 
detección adecuado, que indicará con cierto margen 
qué se puede encontrar en los alrededores de la nave. 
Cada nivel de radar posee una casilla más de alcance.

.-  RADIO I, II y III (100/200/300 Cr): Los piratas 
han destruido tu motor y saqueado tus bodegas, o 
quizás una colisión inoportuna contra un asteroide 
ha roto tu timón y te mueves a la deriva por el 
espacio. ¿Qué harás? Pedir ayuda mediante un sistema 
de comunicación parece lo más adecuado. Cada nivel 
de Radio permitirá enviar la señal una casilla 
más lejos, con la esperanza de que alcance algún 
repetidor que la envíe al Espaciopuerto y puedan 
enviar el Remolcador a por tí... antes de que se 
acabe el oxígeno.

.- SISTEMA DE CAMUFLAJE (300 Cr): No todos los 
negocios son lícitos, ni todo el que campa por el 
vasto Universo tiene buenas intenciones. Un sistema 
de Bloqueo de Señal permite interferir en los 
sensores de las demás naves, y hacer pasar la tuya 
por un pezado de chatarra a la deriva, o un asteroide 
fuera de curso.

.- HANGARES AUXILIARES PARA LANZADERAS (500 Cr, 

MANUAL DE CREACIÓN DE NAVES
PARA PROPIETARIOS Y CAPITANES



incluyendo la lanzadera):  Siempre es buena idea 
tener una nave auxiliar. A medias nave privada, a 
medias bote salvavidas, las lanzaderas aseguran un 
viaje breve a un lugar seguro dentro del planeta, o 
incluso del sistema, pero no son aptas para el viaje 
intergaláctico. Cada hangar incluye una lanzadera 
en la que caben, si bien de forma incómoda, cuatro 
personas)

.- TALADRO/GRUA/ARPÓN (300 Cr): Los yacimientos de 
Iridio o Platino en los asteroides, así como de 
otros minerales a lo largo y ancho del Universo 
dieron lugar a la instalación de este práctico 
periférico, que permite la extracción de minerales 
en el vacío. Tiene una variación, la GRÚA, que por 
el mismo precio permite remolcar naves a la deriva 
y llevarlas al espaciopuerto más cercano para su 
reparación... o desguace. En lugar de cualquiera de 
estos periféricos puede instalarse un arpón usado 
principalmente por piratas y gente de ralea parecida 
para enganchar su nave a la de las presa e impedir 
que huya, inmediatame son abordadas. El arpón es 
completamente ilegal pero puede ocultarse siguiendo  
los mismo valores monetarios que para las armas.
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