
10

11

9

8 7

Dauphine Delphini (+251Z)  τ

Alfa Delphini (+250Z)  α

Alfa Scuti (+153Z)  ε Zeta Scuti (+97Z)  η

Beta Delphini (+281Z)  ϕ

Estación remota Angeli (+203Z)  θ

Sol (+0Z)  λ
Chara (+11Z)  λ

61 Ursae Majoris (+32Z)  λ

Gienah (-31Z)  ε

Estación remota Bowan (+3Z)  θ

Sirius (+9Z)  ϕ

Procyon (+2Z)  η

Canopus (+3Z)  η

Zosma (-25Z)  ϕ

Miaplacidus (-23Z)  ϕ

Ómicron Leporis (-47Z)  λ

Alfa Volantis (+3Z)  λ

Estación remota Bushe (-20Z)  θ
   Mu Pavonis (-10Z)ε

Regulus (+27Z)  ε

Estación remota Stele (+10Z)  θ

  Avior (+17Z)π

Pollux (+17Z)  π

Betelgeuse (+55Z)  τ
Rigel (+8Z)  

  7 Volantis (+11Z)α

1000 Pyxidis (+9Z)  α

Beta Pyxidis (-72Z)  τCera (+201Z)  η

Hoen (+193Z)  α

Eta Pavonis (-13Z)  ϕ  Lilith (+57Z)ε

Estación remota De Villa (-122Z)  θ

Kailis (-91Z)  λ

Ómicron Apus (-79Z)  π

  Psi Apus (-85Z)π

  6606 Delphini (+188Z)π Teria (-111Z)  π

  Exta 2 (+205Z)τ

  Gamma Scuti (+149Z)ε

  Dseta Delphini (+175Z)η

   Beta Scuti (+89Z)ϕ

Beta Apus (-40Z)  ε

Proma Scuti (+131Z)  π

Mu Apus (-66Z)  π

Ro Apus (-39Z)  τ

Cih (-16Z)  ε

Zeta Lupi (-233Z)  λ

Épsilon Arietis (+164Z)  η

Willow (-145Z)  ε
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PARTE I: LAS LEYES NATURALES
“Mi objetivo es demostrar que la máquina celeste no es una especie de ser vivo divino, por cuanto casi todos sus múltiples

movimientos los origina una fuerza material y magnética muy sencilla.”
Johannes Kepler, “Harmonices Mundi”

1.1
IDENTIFICACIÓN
Los jugadores,  antes  de que  comience
un estudio más detallado, ya suelen co-
nocer, de un sistema, la información que
aparece en la parte superior de la ficha y
que normalmente se usa para localizarlo
en un Programa de referencia.

1.11 COORDENADAS
La situación en el espacio de cualquier
sistema  estelar  se  expresa  usando  el
Código  de  Coordenadas  Terráneo:  tres
números que representan la posición de
su estrella primaria en la galaxia, sobre
cada una de las tres dimensiones, en re-
lación al Sistema Solar. El primer núme-
ro es la distancia de la estrella a Sol (en
años luz) sobre el eje X (líneas horizon-
tales de la Carta Estelar de Space Mas-
ter). Las coordenadas positivas quedan
a la derecha de Sol (hacia el anillo exte-
rior) y las negativas a su izquierda (hacia
el centro galáctico). El segundo número
representa la coordenada sobre el eje Y,
los números positivos hacia la parte su-
perior de la Carta Estelar (en el sentido
del giro de la galaxia) y los negativos ha-
cia la parte inferior (en sentido opuesto).
Por último, el tercer número se sitúa so-
bre el eje Z. Una estrella con esta coor-
denada positiva, se encuentra por enci-
ma la Carta Estelar (norte galáctico, ha-
cia el espectador), y aquellas que la ten-
gan negativa, por debajo (sur galáctico).
Por tanto, la Carta Estelar misma, repre-
senta el plano definido por todos los pun-
tos en los que Z = 0).

1.12 PROVINCIA
Cada sistema dentro de los límites  del
Imperio Terráneo se agrupa en sectores
designados por su estrella más céntrica
(p. ej.: "Sector ZF:23/Matar"), y son parte
de un Territorio Imperial (Provincia). Alre-
dedor de los Mundos del Núcleo (el Im-
perium), se encuentra la Frontera, forma-
da por veinticuatro franjas radiales, que
llegan hasta los bordes del mapa estelar,
llamadas Zonas Fronterizas.

1.13 FORMA
Se define según la estructura central del
sistema: Solitario, Binario, Múltiple, Agu-
jero Negro, etc (Rellenar al final.)

1.2
INFORMACIÓN DE LA 
ESTRELLA
La información de esta sección de la fi-
cha da una visión más clara de la estre-
lla,  o  estrellas  del  sistema:  una  parte
ofrece  datos  meramente  descriptivos
pero otra, cálculos  espectroscópicos im-
portantes, cuyos valores sin duda influi-
rán en la estructura del  propio sistema
así como en el viaje dentro, hacia y des-
de el mismo.

1.21 NOMBRE/NÚMERO
Las estrellas cercanas a las Provincias
del Interior (las del Núcleo) y entorno a
Sol, suelen conservar los antiguos nom-
bres asignados por los astrónomos y sa-
bios Preimperiales. Terra, divide el firma-
mento nocturno en constelaciones, y cla-
sifica cada una de sus estrellas con le-
tras del alfabeto griego, de más a menos
brillante (es decir, Alpha Centauri, Delta
Casiopea,  etc).  Los  sistemas  binarios,
hallados  mucho  más  tarde,  toman  los
nombres  de  sus  descubridores  y/o  nú-
meros de referencia; sus estrellas, letras
mayúsculas y el nombre de la constela-
ción a la que pertenecen. Y a pesar de
que se hayan desplazado y de que se
han observado muchas nuevas (gracias
a los avances tecnológicos en astrono-
mía), todavía se usan en todo el Imperio
las viejas nomenclaturas, principalmente
por convención. En la Frontera,  las es-
trellas suelen tomar el nombre de la pri-
mera Provincia que las reclama o del pri-
mer ser que descubre y registra su pre-
sencia, seguido de un número de refe-
rencia.  Cada civilización,  por  supuesto,
usa otras formas (y diferentes métodos).
En la ficha hay cinco espacios para los
sistemas estelares múltiples.

1.22 CLASE Y TIPO
La clase espectral (color y temperatura)
y el tipo estelar (secuencia) de cualquier
estrella se define según el procedimiento
que sigue, con dos particularidades: en
primer lugar, aunque el grado de tempe-
ratura de una estrella se indica con un
número del cero al nueve, se ha de tener
en  cuenta  que  0  representa  la  estrella
más  caliente  de una clase  y  nueve,  la
más fría. En segundo lugar, no hay es-
trellas de clase espectral K ni M dentro
del tipo subgigante debido a la peculiar
forma en que queman el hidrógeno, que
hace que pasen lentamente de una se-
cuencia a otra. Por lo tanto, si se obtiene
un siete en la tirada para cualquier tipo
estelar M o K (que indica una estrella de
tipo IV), se ignora el resultado y se tira
de nuevo.

FRECUENCIA DEL CUERPO ESTELAR
La clase espectral de una estrella se de-
termina con una tirada abierta por arriba.
Luego, su grado de temperatura, relativa
a  su  clase espectral,  tirando 1D10.  En
este  caso,  se  considera  0  como  cero,
siendo 9 el resultado más alto.

1.23 BRILLO, RADIO Y MASA
Estos parámetros son los más importan-
tes tanto para la descripción como para
la  astronavegación  y  se hacen constar
de  inmediato  en  cualquier  análisis.  Se
expresan  todos  en  relación  a Sol  y  se
pueden  calcular  fácilmente  incluso  a
años-luz de distancia.

EL DIAGRAMA HERTZSPRUNG-RUSSELL
Cada columna muestra una clase espec-
tral con un grado de temperatura de 0 a
9. Las estrellas más calientes están a la
izquierda y las más frías a la derecha.
Cada curva muestra uno de los cinco ti-
pos estelares. Para situar una estrella en
el diagrama, busca al pie del mismo la
columna  que  corresponda  (la  de  la  iz-
quierda  para  la  temperatura  0,  las  del
centro para 4 ó 5, etc) hasta llegar a la
curva del tipo estelar que corresponda.
El brillo se encuentra a la izquierda del
diagrama, siguiendo las líneas horizonta-
les.
El radio se puede ver en el lado derecho,
siguiendo las líneas diagonales de pun-
tos.
Una vez se conoce el brillo de la estrella,
se puede determinar su masa mediante
el  diagrama  de  masa-luminosidad.  El
lado izquierdo del mismo es idéntico a su
equivalente en el diagrama Hertzsprung-
Russell. Se localiza el punto en el que el
brillo de la estrella se cruza con la curva
y se va bajando hasta encontrar la masa
estelar (en relación a Sol).
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1.0
GENERACIÓN DE SISTEMAS ESTELARES
El viaje dentro de cualquier sistema estelar –y probablemente el completo transcur-
so de los acontecimientos en él– se verá enormemente influenciado por toda la in -
formación útil que puedan recoger los exploradores de mundos distantes, (hasta un
año-luz, a veces incluso puede que más), a través de programas de  Análisis de
Planetas y Sistemas Estelares. Pudiendo atribuirles así, unas características pro-
pias más allá de lo que a sus planetas se refiere. La ficha de sistema estelar está
diseñada como un complemento a las reglas de generación y mantenimiento de un
sistema estelar. Se pueden repartir copias en blanco a los jugadores al comenzar la
detección (o al acceder a un programa de referencia adecuado), para que las relle-
nen con los datos que se vayan descubriendo.



ABLA DE FRECUENCIA DE CUERPOS ESTELARES

Tirada Clase espectral Notas

01-75 M (0-9)

76-81 K (0-9)

82-86 G (0-9)

87-91 F (0-9)

92-95 A (0-9)

96-120 Múltiple Tira 1-5 estrellas dentro de la misma influencia gravi-
tacional significativa.

121-140 B (0-9)

141-160 O (0-9)

161-180 N (0-9)

181-200 S (0-9)

201+ Fenómeno Normalmente una enana marrón pero incluye aguje-
ros  negros,  estrellas  de  neutrones,  enanas,
púlsares, nébulas, etc.

1.24 POZO GRAVITACIONAL
Es importante que los pilotos de vehícu-
los capaces de saltar al hiperespacio se
den cuenta de los peligros de entrar (o
salir) al espacio normal demasiado cerca
de un cuerpo con una masa tan asom-
brosa como la de una estrella (ver D, II,
8.21 para conocer mejor estos peligros).
Un objeto así, curva a su alrededor el te-
jido del espacio-tiempo en lo que se lla-
ma  un  pozo  gravitacional  (un  ejemplo
bien conocido de como representarlo es
situar  una  pesada  bola  sobre  una  red
elástica tensada. Los ejes que la compo-
nen se estiran, creando un hueco donde
la sostienen). El radio de un pozo gravi-
tacional cualquiera, se mide generalmen-
te  en  Unidades  Astronómicas  (1  UA =
150 millones de km). Antes de comenzar
un trayecto hiperespacial,  todo astrona-
vegante debe determinar la fuerza gravi-
tatoria de la estrella más cercana, tanto
al lugar de partida, como al de llegada.
El  cálculo  de  su  fórmula  es  Rutinario
(+30)  para  cualquier  personaje  con  la
habilidad de  astronavegar, y está direc-
tamente relacionado al radio de la estre-
lla  (según  lo  explicado  anteriormente):
Radio del Pozo Gravitacional = R x 3,74
AU (por lo tanto, el pozo gravitacional del
Sol tiene un radio de 3,74 AU).
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Coodenadas:                           Provincia:                                       Forma:

Nombre/Número    Clase    Tipo          B       R          M      Pozo gravita.    Descripción

Nº de satélites: 
Planetas en la ecosfera: 
Excentricidades: 
Recursos: 
Singularidades, observaciones:

Nº  Nombre  RO   Tipo      Circ    D     G      E     Día      Año  Atmós.    Hidro       Clima     Bio

Nombre del planeta:
Primaria:                                           
Descripción  / Visión general: 

Circunferenca:  
Satélites: 
Radio obital: 
Horas están./día: 
Días están./año: 
Días locales/año:

Clase: 

Provincia:  
Estatus: 
Pblación: 
Productividad: 
Especialidad de producción:

Tipo: 

Puerto/s:  
Densidad: 
Gravedad: 
Vel. de escape:

Atmó sfera:  
Hidrósfera: 
Clima: 
Biosfera: 
Radiación:                                         Vulcanismo:                                   Caída de meteoritos:                 
Notas :

Descubrimiento: 
Notas:

Nivel de seguridad:                      Adquisición:                                    Comercio: 
Notas:

FICHA DE SISTEMA ESTELAR

INFORMACIÓN ESTELAR

INFORMACIÓN DEL SISTEMA

INFORMACIÓN PLANETARIA

FICHA DE PLANETA

ENTORNO

HISTORIA

OPERACIONES



1.25 DESCRIPCIÓN
Esta característica es una mera explica-
ción verbalizada de los factores anterio-
res, para que el director pueda describir
cómo es la estrella (pocos jugadores van
a entender "V F2"). Esto se hace siem-
pre en dos partes. Primero, su secuen-
cia, que nos dirá su tamaño y edad, se
indica mediante su código de tipo. Al en-
vejecer,  una  estrella  pasa  por  distintas
etapas físicas (quema cada vez más hi-
drógeno convirtiéndolo en helio) que van
de la secuencia original (o "principal") a
la secuencia "supergigante". Este proce-
so lleva millones de años y generalmen-
te termina con la estrella casi calcinada
convertida  en una “enana"  (cuyo  brillo,
radio y masa serán entre uno y cien ve-
ces menor que los de una estrella de tipo
V de la misma clase). Ver la lista de se-
cuencias, ordenadas por evolución y su
relación con los códigos de tipo estelar,
en  D, I,  1.25,  Determinación  del  tipo
estelar más abajo.
La segunda mitad de la descripción es el
color, que viene determinado por la clase
espectral de la estrella, como se muestra
en la tabla de clase espectral.

Nota: en esta lista, los valores de la clase
espectral y la temperatura figuran de más
caliente a más fría. La antigua regla mne-
motécnica para el  orden de los códigos
de clase es "¡Oh Bienaventurados Aque-
llos  Feligreses!,  Gritó  Krispín  Mientras
Regaba Nuestros Sauces".

DETERMINACIÓN DEL TIPO ESTELAR
Una vez que se ha determinado la clase
espectral de la estrella primaria, se hace
una tirada de porcentaje por su tipo este-
lar:

TABLA DE TIPOS ESTELARES

Tirada Resultado

1-6 (V)  Estrella  primaria  de  
la secuencia

7 (IV) Subgigante

8 (III) Gigante

9 (II) Luminosa

10 (I) Supergigante

1.3
INFORMACIÓN DEL 
SISTEMA
Esta sección de la Ficha de sistema se
ocupa de la estructura física de un siste-
ma en su conjunto, que por lo general,
sigue  pocas  reglas  para  su  formación.
Se recomienda que el director, en cada
una de estas subsecciones, juegue con
las diversas posibilidades como desee.

1.31 DETERMINACIÓN DE 
CUERPOS ORBITANTES
Se realiza con las tablas de Determina-
ción de número de cuerpos orbitantes
y Tipo de satélite siguientes.

NÚMERO DE 
CUERPOS ORBITANTES

Para saber  en qué número y  cómo se
agrupan los cuerpos orbitantes, se busca
la clase espectral en la parte superior de
la tabla y después se hace una tirada:
Si  en  el  resultado  se  obtiene  “estrella
compañera”, para definir su clase y tipo,
se utilizan las tablas de Modificador de
clase de estrella compañera y  Modifi-

cador de tipo de estrella compañera
para saber qué modificadores se usarán
en las tiradas correspondientes. A parte,
una estrella primaria (alrededor de la que
orbita  su  compañera)  de  clase  O  a  G
puede tener también otros  cuerpos  ce-
lestes a su alrededor. Para estos siste-
mas, se anota la presencia de la compa-
ñera y se vuelve a hacer una tirada (divi-
diendo el resultado por dos) en la colum-
na de Agrupación de cuerpos para saber
si  existen planetas.  En caso afirmativo,
es probable que la órbita de la estrella
compañera esté muy cerca de la prima-
ria  (dentro  del  radio  orbital  del  primer
planeta). Éste será el caso si el resultado
de una tirada de 1D10 es igual o inferior
al código de tipo de la primaria (es decir,
para una primaria de clase IV [una subgi-
gante], un resultado de cuatro o menos
indicará que la compañera está cerca de
la primaria).

Como de costumbre, ésta es una tirada
abierta, pero si se obtuviese como resul-
tado una estrella de una clase más ca-
liente que el máximo indicado, se ignora-
ría y se utilizaría en su lugar, dicha clase
máxima.

TABLA DE MODIFICADORES DE
TIPO DE ESTRELLA COMPAÑERA

Tipo de la 
primaria

Modificador a la 
tirada de tipo

V
IV
III
II
I

-4
-3
-2
-1
±0

Nota:  Un resultado modificado menor  o
igual  a  cero  indica  una estrella  de  tipo
enana o subenana (ver D, I, 1.25 para su
descripción).  Si  una estrella  primaria  es
una  enana,  su  compañera  también  lo
será.

La información adicional de los planetas
se encuentra en la sección D, I, 2.0: Ge-
neración de planetas.

1.32 RECURSOS DEL SISTEMA

Para indicar el valor bruto e interés de un
sistema se puede utilizar una descripción
general (es decir, "pobre", "medio", "ex-
tremadamente  alto",  etc).  Aquellos  que
presenten  planetas  densos,  ecosferas
amplias o prósperas biosferas, por lo ge-
neral, tendrán más recursos que la me-
dia. Este apartado se rellena después de
conocer la información de los planetas.

1.33 SINGULARIDADES /
OBSERVACIONES
Aquí se pueden registrar las peculiarida-
des del sistema que no estén cubiertas
en ninguna otra parte de la ficha. Los ju-
gadores pueden querer utilizar este es-
pacio  para  escribir  notas  o  dudas  que
sus personajes puedan tener, o para re-
coger sus propias teorías basadas en los
datos que van recopilando. Ten en cuen-
ta que una "singularidad" puede ser cual-
quier cosa, desde una antigua nave alie-
nígena a un tipo hasta ahora desconoci-
do de cuerpo celeste. Usados con cuida-
do,  estos  "misterios"  pueden  generar
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TABLA DE MODIFICADOR DE CLASE DE ESTRELLA COMPAÑERA

Clase de la 
primaria

Modificador a la 
tirada de clase

Clase de temperatura máxima 
de la compañera

O -10 F
B -15 G
A -15 G
F -50 M
G -30 M
K -25 M
M -20 M
N -50 N
S -100 S

Nota:  Un  total  modificado  de  -25  a  0  indica  un  compañera  de  clase  N.  
Por debajo de -25 igual S



toda una aventura y dar personalidad al
conjunto de la campaña.

2.1
RADIO ORBITAL
El Radio Orbital (RO) de un cuerpo ce-
leste,  se  mide en Unidades Astronómi-
cas (UA). Una UA (el RO de Terra) equi-
vale  a  150  millones  de  kilómetros,  o
93.225.000 millas. El RO base de la pri-
mera órbita (la más interior) se determi-
na con una tirada de 4D10 dividido por
100, a la que luego se aplica el multipli-
cador según la  tabla de Multiplicador
de primera órbita.
Compara la clase de la estrella primaria
con los  códigos  de  tipo para  encontrar
este multiplicador. 
El RO de un cuerpo celeste ayuda a defi-
nir el del que le sigue hacia el exterior,
ya que cada órbita es aproximadamente
dos  veces  mayor  que  la  anterior  (para
mayor  facilidad,  se  puede  multiplicar
cada una por dos y redondear hacia aba-
jo).
Para definir sistemas con RO más varia-
dos y específicos se divide entre diez la
media de una tirada de 2D10 (obtenien-
do un valor entre 0,1 y 1,0) y luego se le
suma 1,4. El total resultante (entre 1,5 y
2,4) se multiplica por el  RO del cuerpo
celeste previo.
Se repite uno de estos procesos hasta
obtener el RO de todos los satélites.

2.2
TIPO DE CUERPO
Una  vez  se  ha  definido  el  número  de
cuerpos  celestes  que  orbitan  alrededor
de una estrella primaria, podemos deter-
minar de qué tipo son. Debido al modo
en que se forman los sistemas, los ele-
mentos más pesados se condensan más
cerca  de  la  estrella,  mientras  que  los
más ligeros, como el hielo y los gases, lo
hacen más lejos. Por lo tanto, los plane-
tas terrestres tienden a estar en órbitas
interiores y los gigantes gaseosos, en las
exteriores. Los cinturones de asteroides,
si bien pueden hallarse a cualquier dis-
tancia, debido a las perturbaciones gravi-
tacionales de su estrella se encuentran a
menudo en las zonas interna y media.
Se decide el  tipo de un cuerpo celeste
con una tirada de porcentaje. En la parte
superior de la tabla se encuentra el tanto
por ciento aproximado de la distancia a
la que está cada uno de su estrella pri-
maria  (redondeando  siempre  hacia  los
extremos).

Ejemplo:  Si  hay un planeta en el  siste-
ma, se mirará en la columna 41-60%. Si
son dos los planetas, uno se mirará en la
columna  01-20%,  y  el  otro  en  la  81-
100%.

2.3
EXCENTRICIDADES
Una órbita estándar tiene una forma elip-
soidal, u ovoide levemente descentrada.
Pocas son realmente circulares, aunque
la mayoría lo son lo suficiente como para
permitirnos  usar  su  radio  orbital  medio
como pauta. Ciertas órbitas, sin embar-
go,  son de una naturaleza tan peculiar
como para ser dignas de mención. Las
hay, con frecuencia las de planetas "cap-
turados" (aquellos que se acercaron a un
sistema y que fueron capturados por la
fuerza gravitacional de su estrella prima-
ria), que se encuentran en un plano pro-
pio, inclinado oblicuamente con respecto
al de sus vecinos. Siendo unas, más re-
dondeadas que otras. 
Para determinar si alguno de los cuerpos
celestes que nos han salido anteriormen-
te fue originalmente un planeta “captura-
do" o  "errante",  haremos una tirada de
1d100 y añadiremos la masa de la estre-
lla primaria +30. Un total de 101 o más,
indica que uno es un planeta capturado
(se decide al azar cuál, con un dado). En
tal  caso,  se permite  otra  tirada  con un
+20 (en lugar de +30). Si esta tirada indi-
ca  un  segundo  planeta  capturado,  se
permite una tirada final, esta vez con un
+10. Los planetas capturados tienden a
tener órbitas excéntricas, patrones climá-
ticos peculiares y otras extrañas caracte-
rísticas.
La distribución y colocación de cualquier
órbita excéntrica se deja a discreción del
director.  Sin  embargo,  los  planetas  de
estrellas de gran masa son mucho me-
nos propensos a tener órbitas excéntri-
cas que los de estrellas más débiles, a
menos que dichos planetas fueran cap-
turados. Se anota en la ficha cualquiera
de  estas  excentricidades  por  orden  de
órbita.
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2.0
GENERACIÓN DE PLANETAS
En este apartado se indica cómo rellenar la sección de información del planeta de
la Ficha de sistema estelar. La Ficha de planeta incluye tanto espacios para es-
tos datos como para otros más específicos. El director puede querer que los perso-
najes jugadores intenten obtener el acceso a esta información mediante el uso de
conocimientos científicos o de programas informáticos de referencia. De ser así, el
personaje debe lograr con éxito una maniobra estática, modificada por la, o las ha-
bilidades específicas utilizadas, a un nivel de dificultad que establezca.

Nota: El Director puede considerar oportuno aplicar modificadores adicionales, o encu-
brir o falsificar cierta información, dependiendo de lo que se conozca sobre el planeta, el
origen del programa informático de referencia y la Cat. del ordenador utilizado (por su-
puesto, la información de ciertos planetas puede haber sido eliminada o tergiversada de-
liberadamente). Estas opciones se dejan en sus manos a beneficio de la aventura.

El director puede utilizar como mejor considere la sección Visión general/Descrip-
ción de la Ficha de planeta, para resumir la impresión general que se desee dar
del planeta o para señalar también algún nombre alternativo que éste pueda tener.
Algunos de los cálculos de este apartado requieren que la información sobre la es-
trella primaria del planeta en cuestión ya haya sido definida de antemano (D, I, 1.0:
Generación de sistemas estelares).



D·8

TABLA DE GRAVEDAD BASE

Circunf. GB Circunf. GB Circunf. GB
1x103

2x103

3x103

Despreciable
Despreciable
Despreciable

1x104

2x104

3x104

0,25
0,5
0,75

1x105

2x105

3x105

2,5
4,25
6,5

4x103

5x103

6x103

0,1
0,12
0,15

4x104

5x104

6x104

1
1,25
1,5

4x105

5x105

6x105

8,5
10
13

7x103

8x103

9x103

0,18
0,2
0,22

7x104

8x104

9x104

1,75
2

2,25

7x105

8x105

9x105

15
17
19



D·9

TABLA DE PARÁMETROS AMBIENTALES

Tirada Atmósfera Hidrosfera Clima Biosfera

<1 Actualmente, la at-
mósfera se escapa
del planeta.

Sin  presencia  de
agua

El  lugar  es  una
bola de hielo

Biotoxinas  en  la
atmósfera.
Tan raras como di-
fíciles de detectar

01-20 Gran  cantidad  de
trazas  de  metales
y gases tóxicos en
la atmósfera.

Mundo  principal-
mente desértico.*

Prevalece un clima
ártico.*

Biotoxinas  en  la
atmósfera.

21-40 Atmósfera  extre-
madamente fina.

Árido.* Combinación  de
clima fresco.*

Sin vida

41-60 Con predominio de
cloro.

Semiárido.* Combinación  de
clima templado.*

Sin vida

61-80 Amoniaco y  meta-
no principalmente.

Equilibrado.* Combinación  de
clima cálido.*

Sin vida

81-100 Predomina  el  dió-
xido de carbono.

Mundo oceánico. Caluroso.* Protozoos.

101-150 Oxígeno/Nitróge-
no/Dióxido de car-
bono  y  contami-
nantes.*

Atmósfera  com-
puesta  en  gran
parte por vapor de
agua.*

Invernadero. Protozoos  y  vida
similar  a  la  vege-
tal.

151-239 Oxígeno/Nitrógeno
con poco contami-
nantes.

Atmósfera  com-
puesta  en  gran
parte por vapor de
agua.*

Variable por su ór-
bita excéntrica.

Formas de vida in-
feriores.  no  sin-
tientes.

240-249 Oxígeno/Nitrógeno
con una significan-
te  composición de
ozono en la estra-
tosfera.*#

Atmósfera  com-
puesta  en  gran
parte por vapor de
agua.*

Variable por su pe-
ríodo  de  rotación
inusual.*

Presencia  de  vida
sintiente.
Se debe elegir/ge-
nerar nivel evoluti-
vo.

250+ Una  gruesa  at-
mósfera  con  pre-
dominante  oxíge-
no y nitrógeno.*#

Atmósfera  com-
puesta  en  gran
parte por vapor de
agua.*

Infernal. Forma de vida inu-
sual  o  altamente
desarrollada.

* - Tirar en la siguiente columna hacia la derecha, sólo si hay presente un asterisco.
# - Si se requiere una tirada de biosfera, sumar 100 al resultado.

Si el director o los jugadores deciden que se debe explorar un mundo, el director puede asignar unas
características únicas al planeta para que se adapte a su visión. Algunos factores que vale la pena
considerar son: la atracción gravitacional, la presión atmosférica, las anomalías climáticas locales, ex-
centricidad de la órbita, su inclinación axial, periodo orbital, periodo de rotación, permeabilidad de la
atmósfera a la radiación, patrones climáticos, corrientes, mareas y lunas. Con las directrices del Siste-
ma de  Generación de sistemas estelares será suficiente para crear rápidamente un sistema para
salir del paso, pero cuanto más tiempo se dedique al desarrollo de las localidades del juego, más de-
talladas podrán ser sus descripciones.
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