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Hay dos habilidades que permiten pilotar una nave, 
estas son: PILOTO y CAPITÁN.

.- PILOTO: Da la capacidad de pilotar una nave así 
como acceso a los niveles (desde I que te otorga 
la habilidad hasta el III) que permiten mejores 
maniobras durante las fases de encuentro. Por si 
sola no permite realizar viajes de larga distancia.

.- CAPITÁN: Da los conocimientos básicos que permiten 
mantener una nave en vuelo (PILOTAR 0 y MECANICA 0) 
y para trazar rutas a larga distancia.

Para poder hacer uso de una nave es imprescindible 
tener al menos una de estas habilidades, pero es 
posible tener ambas a la vez pagando los puntos 
de habilidad correspondientes. Como ejemplos, el 
capitán Jack Spauldrom es propietario de una nave de 
carga modelo Hoopoe llamada “MELISA”. Como tiene la 
habilidad CAPITÁN podrá llevar su nave entre sistemas 
sin la ayuda de un piloto, aunque es consciente de 
que pilota la nave como una ancianita octogenaria. 
El piloto de caza Joe “Mad” Doe de la compañía de 
seguridad privada T.O.R.T.A.Z.O. Realiza labores de 
escolta con su aparato, es un piloto experto pues 
posee la habilidad PILOTAR III, pero no puede alejarse 
el solo del planeta pues no posee los conocimientos 
suficientes de astronavegación. El Almirante Ab-had 
es un veterano del ejercito, comenzó como cadete a 
los mandos de un caza y termino comandando una nave 
insignia. Tiene tanto las habilidades de PILOTAR como 
de CAPITÁN y podría ir libremente por donde quisiera 
si no fuera porque perdió todo lo que tenia en una 
mala mano de poker, su mujer le abandono y su hijo 
murió en la guerra, ahora regenta una charcutería en 
una luna abandonada de la mano de dios, para poder 
surcar los cielos de nuevo solo necesitaría alguien 
con dinero suficiente dispuesto a invertir en una 
nave y que quisiera contratarlo.
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CARACTERÍSTICAS DE LAS NAVES
.- POTENCIA: Marca la velocidad máxima que puede 
alcanzar una nave. Va de 1 a 9.  Esta potencia 
tiene un equivalente en centímetros. En la partida, 
habrá unas reglas con las distancias marcadas (sin 
centímetros). La siguiente tabla es solo para que los 
jugadores sepan la relación de velocidades.

.- ACELERACIÓN: Indica lo rápido o despacio que puede 
pasar de una velocidad a otra.

.- BLINDAJE: Nos dice cuantos puntos de impacto es 
capaz de absorver una nave antes de que los daños 
empiezen a ser graves. 

.- ARMAMENTO: Listado de las armas y características 
de las mismas 

.- CAPACIDAD DE TRANSPORTE: número de unidades de 
carga, y personal que puede transportar la nave

.- REGLAS ESPECIALES: aquí se marcarán todas aquellas 
capacidades de la nave que no estén directamente 
relacionadas con el juego de tablero (como por 
ejemplo, compartimentos de carga ocultos, potencia 
de radio, …)
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SECUENCIA DE TURNO
1) En primer lugar, el piloto de la nave escogerá la 
maniobra o maniobras correspondientes al turno (se 
explicará mas adelante)

2) Una vez todas las cartas han sido escogidas (por 
todos los participantes en la mesa), estas se colocan 
encima de la mesa. 

3) Todos a la vez, desvelan la primera maniobra. Se 
realiza el movimiento.

4) Se comprueva si se esta a alcance de las armas de 
todas las naves. Una vez por turno, puedes decidir 
disparar las armas.

5) Resolución de daños.

6) Repetir los pasos 3), 4) y 5) hasta que se terminen 
las cartas de maniobra.	

7) Se comprueba si la velocidad total recorrida es 
legal. 
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CARTAS DE MANIOBRA
Cada piloto tendrá a su disposición una serie de 
cartas que indicarán los posibles movimientos que 
podrán realizar durante cada turno. 

Las cartas de maniobra serán de 2 tipos. Giro y 
avance. Las cartas de avance tendrán un número que 
representará la distancia que recorrerá en linea 
recta la nave. Las cartas de giro, serán  unas 
cartas especiales que como su propio nombre indica 
permitirán girar la nave. Según el nivel del piloto, 
se podrán realizar más o menos giros, a más o menos 
velocidad.

.- PILOTO NIVEL 0 (CAPITÁN): Podrá realizar una 
maniobra de giro, siempre y cuando la velocidad de 
la nave no sea superior a 4

.- PILOTO NIVEL 1: Podrá realizar una maniobra de 
giro a cualquier velocidad

.- PILOTO NIVEL 2: Podrá realizar una maniobra de 
giro  a cualquier velocidad, o 2 cuando la velocidad 
de la nave no sea superior a 4

.- PILOTO NIVEL 3: Podrá realizar hasta 2 maniobras 
de giro a cualquier velocidad.

Cada carta de giro consume 1 punto de movimiento 
excepto la maniobra Immelmann (girar sobre si mismo) 
que cuesta 2 puntos. Así, si somos piloto 2, y vamos 
con la nave a velocidad 4, podemos por ejemplo, poner 
una carta de avance 1, un giro, otra carta de avance 
1, y otro giro (total, velocidad 4). O podríamos 
girar, girar y avanzar 2.



Es importante tener en cuenta que la diferencia entre 
el movimiento total de un turno, y el del siguiente, 
no puede ser mayor que el valor de aceleración de la 
nave. Sigamos con el ejemplo anterior. En el anterior 
turno, hemos movido un total de 4. Si la nave tiene 
un valor de aceleración de 2, el próximo turno podré 
tener un movimiento total que este entre 2 y 6. 
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DISPAROS Y DAÑOS
Una vez por turno, despues de que todos realicen su 
maniobra, puedes decidir disparar tu arma. Solo hay 
que medir si el objetivo esta dentro del alcance. 
Si lo está, se cojerán tantas cartas de daño como 
lo indique en el arma (ligeras 1 carta, pesadas 
2). En las cartas de daño, aparece un número, y 
posiblemente un simbolo. El número es la cantidad 
de puntos de blindaje que pierdes por el impacto. El 
símbolo será un impacto crítico que sufrirá la nave.  
Los  símbolos,  pueden ser: no puedes acelerar, no 
puedes frenar, no puedes girar a la izquierda, no 
puedes girar a la derecha, motor destruido o incendio 
en bahia de carga.

Cada impacto crítico puede ser arreglado por un 
mecánico a bordo (escepto el de motor destruido). 
Recordar que la habilidad capitán te da mecánico 0 (no 
se puede reparar una nave a la vez que se pilota). Se 
le realizará una prueba, y dependiendo del tiempo que 
invierta en soluccionarlo, se mantendrá el problema 
durante más o menos turnos.  El de incendio en bahia 
de carga, elimina la carga de una de las bahias de 
carga que posea la nave.

Los golpes contra otras naves, y asteroides, cogerán 
más o menos cartas según el tamaño y velocidad del 
impacto. (ejemplo, chocarte contra una nave, te hace 
coger una carta. Chocarte contra el asteroide enorme, 
te hace coger 2 cartas, ignorando todas aquellas que 
no produzcan daños). Cada vez que te choques, tu 
velocidad se reduce en 4 (esto es, el siguiente turno 
se podrás mover tu velocidad anterior menos 4, más o 
menos aceleración). Los elementos involucrados en el 
choque, se recolocarán en la mesa según la situación. 
Si aun te quedan movimientos que realizar ese turno, 
se siguen realizando.



Si se comete alguna infracción, se aplicará daño 
adicional a la nave. Si se realiza más movimiento 
que el permitido, se aplicará daño adicional. Una 
carta por cada punto de movimiento por encima 
del permitido. Si se sobrepasa la aceleración, se 
aplicarán 2 cartas por cada punto de aceleración que 
se sobrepase el límite de la nave. Si realizamos un 
ejemplo con la nave anterior, esta tenia aceleración 
2, y pongamos potencia 7. Imaginemos que el turno 
anterior a movido a velocidad 4. Como la situación 
esta muy complicada, el piloto decide forzar el 
motor al máximo, y realizar el siguiente turno un 
movimiento de 8 en linea recta. Como su velocidad 
máxima es de 7, se le aplicaría una carta de daño. 
Como el máximo de aceleración le permitía ponerse a 
6, y ha sobrepasado ese máximo en 2, se le aplicarán 
otras 2 cartas por cada punto que se ha pasado. Esto 
hace un total de 5 cartas de daño.


