Federation Stellar Force Parte De: 1 Hoja, En Una Serie de Vidas

¢ Tienes suficiente valor? ; Puedes alcanzar el rango de Gran Almirante antes de que la burocracia banal de traje azul te obligue a
retirarte? 4O te hundiras heroicamente con tu Heavy Cruiser en medio de un infierno de torpedos de fotones plasma y estallidos de
cafiones? Todo lo que necesitas hacer es avanzar 11 rangos, recibir 11 asignaciones de Nave diferentes, mientras que participas en 22
diferentes Misiones y adquirir hasta 15 habilidades diferentes. Tu también puedes ser elegido para condecoraciones y los elogios del cargo
mas alto.

¢ Suena a muchas cosas? jDisparates! Todo esta contenido en UNA pagina. Tu tiras, tu escribes. Con suerte, te ascienden. . . o

Al menos vive para pelear otro dia. . .

Componentes:

1 Hoja de Cargo (actualmente, esto es un juego entero . . . excepto por los dados . . . oh, y un boligrafo o lapiz)
7 Dados Rojos (Dados de Combate)

4 Dados Azules Dice (Dados de Operaciones)

3 Dados Verdes Dice (Dados de Ciencia)

Turno (Viaje):

1. Objetivo: alcanzar al Gran Almirante antes del fin del juego (normalmente al final del Viaje 15)
2. Habilidad de inicio: antes de tu primer recorrido (que comprende 4 afios de tu carrera), lanza un dado en la tabla de Habilidad
de inicio y agrega la nueva Habilidad (marca el nivel de habilidad)
« Juego mas facil: elige tu carta de Habilidad inicial desde la carta de Habilidad inicial (de las seis opciones iniciales)
+  Mas facil aun: desplazate dos veces en el cuadro de habilidades de inicio (marcando 2 casillas de Nivel de habilidades)
*  Aun mas féacil: elige dos habilidades iniciales de la tabla de habilidades iniciales
3. Seleccionar mision: verifica la eleccién por rango (marca la casilla de la mision)
+ Mantenga un registro de la cantidad de Misiones ejecutadas durante el Viaje actual marcando la casilla que se encuentra
sobre el Marcador del Viaje
Lanza para el éxito (si corresponde)
5. Sitiene éxito:
*  Marque los puntos de promocion
»  Agrega cualquier nueva habilidad (marca el cuadro de nivel de habilidad)
* Lanza para la medalla (si corresponde)
* Lanza para la supervivencia (si fallas ... bien, puede que no estés muerto, pero al menos has sido herido hasta el punto
de ser forzado a la jubilacion - JUEGO TERMINADO)
6. Repite los Pasos # 2 al # 4 para cada Viaje y marca el Marcador de Viajes después de realizar el nimero asignado de Misiones
7. Fin del juego:
+ Fallando una tirada de supervivencia
*  Marcando el ultimo cuadro de Viaje
a. 7 turnos para juego corto
o. 15 turnos para el juego de Carrera de Cargos
. No hay misiones disponibles basadas en tu rango actual
8. Puntuacion final:
+ Bono de viaje: agrega / resta los puntos de bonificacion debajo del marcador de viaje, si logras el rango de Gran
Almirante al final del juego
+  Seguimiento de promocion: agrega el numero de seguimiento de promocién mas alto (multiplicado por 2)
»  Bono de rango: agrega 15 puntos de bono, si logras el rango de Gran Almirante al final del juego
+  Misiones ejecutadas: agrega los puntos dentro de cada casilla de misidon ejecutada marcada

* Habilidades adquiridas: agrega / resta los puntos dentro de cada casilla de Nivel de habilidad marcada
+ Medallas otorgadas: suma / resta los puntos por cada medalla otorgada (o medidas disciplinarias recibidas)

&

o Distincion: +1 punto (redondeado hacia abajo) por cada 4 medallas de distincion
o Gallardia: +2 puntos por cada medalla.

o Valor: +3 puntos por cada medalla.

o Estrella Estallada: +4 puntos por cada medalla.

o Accién disciplinaria: -3 puntos por cada accion disciplinaria.

Misiones:

o. Numero de Mision: Solo puedes intentar 2 Misiones en cada Viaje; sin embargo, por cada Nivel habilidad de eficiencia
puedes intentar otra mision.

Ejemplo: el teniente Dan tiene un nivel de habilidad de eficiencia 1 (1 casilla marcada) y puede intentar 3 misiones durante un
recorrido.

o. Dados disponibles: la asignacion de envio determina el dado / dados disponibles.



Ejemplo: el rango actual es de teniente, la asignacion del Nave es de Cruzero Ligero, los dados disponibles son 1 azul , 2
verdes y 1 rojo

o Ejecutando Misiones:
* Marca la casilla de Mision ejecutada, ya sea éxito o fracaso
» Tirada de éxito
a . Tiras todos los dados disponibles de la reserva de dados una vez.
o.Los numeros que figuran a la derecha de la Misién son los que necesitas para obtener (o mayor)
0. Si se enumera mas de un numero, entonces todos los nimeros son necesarios para tener éxito
> Sies azul , entonces debe tirar ese nimero o mayor en el dado azul ( Dado de operaciones )
> Sies verde , entonces necesitas lanzar ese nimero o mayor en el dado verde ( dado de ciencia )
> Sies rojo, entonces necesita tirar ese numero o mayor en el dado rojo ( dado de Combate )
> Si es negro, entonces debes tirar ese nimero o mayor en cualquier dado
*  Puntos de promocién: marca el numero de casillas de promocién segun los puntos de promocion otorgados por
Lanzamiento de Misién exitosa.
+ La falta de entrenamiento o las misiones de ayuda dan como resultado acciones disciplinarias: realiza un seguimiento

del numero de acciones disciplinarias recibidas marcando la casilla a la derecha de Disciplina

Ejemplo: el teniente Dan, mientras realiza una mision cientifica, debera tirar 5 o mayor en un dado verde y 4 o mayor
en un dado azul Y 3 o mayor o cualquier otro dado lanzado para tener una misién exitosa.

* Nivel de habilidad: marca el nivel de habilidad de la habilidad enumerada
o . Habilidad Numerada: la Habilidad ahora esta disponible para su uso en los lanzamientos posteriores.
o.Nivel de habilidad: te permite usar una habilidad muchas veces
o.Uso: obtienes el uso de la Habilidad inmediatamente (por ejemplo, puedes usar Aptitud para tu Cuadro de
supervivencia)

Ejemplo: el teniente Dan tiene un nivel de habilidad informatica 3 (3 casillas marcadas) y puede volver a tirar 1
dado hasta 3 veces (1 dado o 3 dados diferentes o cualquier combinacion)

+ Tirada de medallas: el numero necesario al Tiro mas alto para otorgar una Medalla

o . Manten un registro del nimero de Medallas otorgadas marcando la casilla a la derecha de esa Medalla
o Para algunas Misiones, se te otorga automaticamente una Medalla, incluso si no pasas la tirada de

Medalla
o Medallas
> Distincion meritoria en la linea del deber
> Elogio por la gallantria conspicua
> Medalla de Valor por encima y mas alla del llamado del deber
> Explosién de estrellas por actos extremos de heroismo (FSF Highest Honor)
« Tirada de supervivencia: el nimero necesario para tirar o mayor en 1 dado para continuar con el proximo viaje

Habilidades

>Aptitud Puedes +1 a la supervivencia de tirada para cada nivel de habilidad

>Eficiencia Puedes +1 a la misién por viaje para cada nivel de habilidad

>QOrdenador Relanza 1 dado por cada Nivel de habilidad cada vez que necesites tirar los dados para tener éxito (por ejemplo,
Misiones, Medallas, Supervivencia)

>Coraje Puedes +1 al Tiro de medallas para cada nivel de habilidad

>|ngenieria Puedes +1 al dado de Ciencia ( Dado Verde ) por cada nivel de habilidad solo durante una mision (no medallas
ni tiradas de supervivencia)

>Administracion Puedes +1 al dado de Operaciones ( Dado Azul ) por cada nivel de habilidad durante una misién (no medallas ni
tiradas de supervivencia)

>Artilleria Puedes +1 al dado de Combatir ( Dado Rojo ) por cada nivel de habilidad solo durante una misién (no medallas
ni tiradas de supervivencia)

>l iderazgo Puedes +1 a cualquier dado por cada nivel de habilidad solo durante una misiéon (no medallas ni tiradas de
supervivencia)

>Navegacion Voltea 1 dado a su lado opuesto solo durante una misién (no medallas ni tiradas de supervivencia)

>Comando Ahora puedes Tirar +1 dado de Operaciones ( Dado Azul ) solo durante cada mision (no medallas ni tiradas de
supervivencia)

>Tecnologia Alienigena  Ahora puedes Tirar +1 dado de Ciencia ( Dado Verde ) solo durante cada Misién (no Medallas ni tiradas de
Supervivencia)

>Tacticas Ahora puedes tirar +1 dado de Combate ( Dado Rojo ) solo durante cada Misién (no medallas ni tiradas de
Supervivencia)

>Clonacion Ignora la tirada de supervivencia fallida para cada nivel de habilidad (maximo 2 veces durante la carrera)



>Coordinacion Puedes usar cualquier color de Dado para 1 solo color requerido en cada Misién (no en medallas ni en rollos de
Supervivencia)
>Estrategia Puedes lanzar 1 dado del lado “6” solo durante cada misién (no medallas ni tiradas de supervivencia)

Clasificaciones de puntuacion

0a50 Fracaso - ;Como llegaste tan lejos? ¢ En la vida?

50a75 Esclavo - Deberia haberse alistado en la Fuerza Planetaria

76 a 100 Viajero - Claro que sé como volar esta cosa. . . Es el acoplamiento que de alguna manera siempre parece escapar de mi. . .
101 a 125 Aventurero - Podrias haber sido alguien. . . un verdadero contendiente. . . Si no fuera por esa falta de aptitud. . .

126 a 175 Campeén : si, pero ¢ eres realmente tu un clon?

176 a 199 Salvador - Te saludamos. . . o tuclon . .

200+ Emperador - No somos dignos de estar en tu presencia. . .

Ejemplo: 1 Hoja en una vida . . . en la Federation Stellar Force
Nombre: Glyks
Viaje 1: Cadete Glyks puedes intentar 2 misiones

El cadete Glyks, asignado a un Nave explorador, selecciona el entrenamiento como su primera misién (segun el rango actual
de cadete OC, es elegible para Misiones de formacion, seguridad y comunicaciones)
> Marca una de las cuatro casillas que se encuentran sobre el Marcador del Viaje para indicar las Misiones intentadas
durante ese Viaje
> Marca la primera casilla de Entrenamiento y tira 1 dado azul (Scout Ship) con un resultado de “2” (se necesita un 2+) =
EXITO

> Marca la primera casilla de Promocién, debido a 1 Punto de Promocién recibido de una Misién de Capacitacion exitosa

> Marca la primera casilla del nivel de habilidad fisica debido a una misién de entrenamiento exitosa (justo a tiempo para la
tirada de supervivencia)

> Las Misiones de Entrenamiento no califican para las Medallas, por lo que no hay Tirada de Medalla

> Finalmente, Glyks tira 1 dado para Supervivencia con un resultado de "2" y sumando su nivel de habilidad fisica de +1,

tiene un total final de "3" (se necesita un 1+) = EXITO

El cadete Glyks, asignado a un Nave Scout, selecciona a Seguridad como su segunda mision.

> Marca una segunda casilla encima del Marcador de Viaje para indicar las Misiones intentadas durante ese Viaje

> Marca la primera casilla de Seguridad y tira 1 dado azul (Nave Scout) con un resultado de “2” (se necesita un 3+ en el
dado azul ) = FALLO
No se han recibido puntos de promocion.
No se recibio6 nivel de habilidad
Glyks tira 1 dado para Supervivencia con un resultado de "1" y sumando su nivel de habilidad fisica de +1, tiene un total
final de "2" (se necesita un 2+) = EXITO

YVvVYy

Esto termina el primer Viaje de Glyks y marca la casilla 1 del Marcador de Viaje.
Viaje 2: Cadete Glyks puedes intentar 2 misiones

El cadete Glyks, asignado a un Nave Scout, selecciona a Seguridad como su primera mision del Viaje 2
> Marca una de las cuatro casillas que se encuentran sobre el Marcador de Viaje para indicar las Misiones intentadas
durante ese Viaje
> Marca la segunda casilla de Seguridad y tira 1 dado azul (Nave Scout) con un resultado de “3” (se necesita un 3+ en el
dado azul ) = EXITO
Marca la segunda casilla de promocién, debido a 1 punto de promocidn recibido de la mision de seguridad exitosa
Marca la primera casilla del Nivel de habilidad de eficiencia debido a una misién de seguridad exitosa (ahora puede
intentar una mision extra por Viaje)
> Las Misiones de seguridad no califican para las Medallas, por lo que no hay Tirada de Medalla
> Glyks tira 1 dado para Supervivencia con un resultado de “3” y sumando su nivel de habilidad fisica de +1, tiene un total
final de “4” (se necesita un 2+) = EXITO

>
>

El cadete Glyks, asignado a un Nave Scout, selecciona a Seguridad como su segunda Mision del Viaje 2

> Marca una segunda casilla encima del Marcador de Viaje para indicar las Misiones intentadas durante ese Viaje

> Marca la tercera casilla de Seguridad y tira 1 dado azul (Nave Scout) con un resultado de “5” (se necesita un 3+ en el
dado azul ) = EXITO

> Marca la tercera casilla de promocion, debido a 1 punto de promocién recibido de la mision de seguridad exitosa
(promovido a Alférez)

> Marca la segunda casilla del Nivel de habilidad de eficiencia debido a una mision de seguridad exitosa (ahora puede
intentar dos misiones adicionales por Viaje y también recibira 1 punto de bonificacién en Puntuacién final debido al +1
dentro del cuadro Nivel de habilidad)

> Las Misiones de seguridad no califican para las Medallas, por lo que no hay Tirada de Medalla

> Glyks tira 1 dado para supervivencia con un resultado de "6" y sumando su nivel de habilidad fisica de +1, tiene un total
final de "7" (se necesita un 2+) = EXITO

El alférez Glyks, asignado a una Nave Light Escort selecciona a Seguridad como su tercera Misién del Tour 2 (basado en el
Rango actual de Alférez O-1, es elegible para Misiones de Capacitacion, Seguridad, Comunicaciones, Encuestas y Ayuda)
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Marca una tercera casilla encima del Marcador de Viaje para indicar Misiones intentadas durante ese Viaje

Marca la cuarta casilla de Seguridad y tira 2 dados = 1 dado azul y 1 dado verde (Nave Light Escort) con el resultado de
"Verde 2"y " Azul 4 " (se necesita un 3+ en el dado azul ) = EXITO

Marca la cuarta casilla de promocién, debido a 1 punto de promocion recibido de la mision de seguridad exitosa

Como se alcanzé el nivel maximo de habilidad para la eficiencia, no se agregd ningun nivel de habilidad

Las Misiones de seguridad no califican para las Medallas, por lo que no hay Tirada de Medalla

Glyks tira 1 dado para Supervivencia con un resultado de “3” y sumando su nivel de habilidad fisica de +1, tiene un total
final de “4” (se necesita un 2+) = EXITO

El alférez Dan, asignado a una Nave Light Escort, selecciona Entrenamiento como su cuarta Misién del Viaje 2

>
>

YVY

Marca una cuarta casilla encima dl Marcador de Viaje para indicar Misiones intentadas durante ese Viaje

Marca la segunda casilla de Entrenamiento y tira 2 dados = 1 dado azul y 1 dado verde (Nave Light Escort) con el
resultado de " Verde “ 1 "y*“ Azul 1 ”(se necesita un 3+ en el dado azul ) = FALLO

No se han recibido puntos de promocion.

No se recibio6 nivel de habilidad

Cuando Glyks fall6 en la misiéon de entrenamiento, recibié una accién disciplinaria al marcar una casilla junto a

Disciplina bajo la Seccion de medallas (restara 3 puntos por cada disciplina de su puntuacion final)

Glyks tira 1 dado para Supervivencia con un resultado de "4" y al agregar su nivel de habilidad fisica de +1, tiene un total
final de "5" (se necesita un 1+) = EXITO

Esto termina el segundo Viaje de Glyks y marca la casilla 2 del Marcador de Viajes.

Viaje 3: El alférez Glyks puede intentar 4 misiones (segun su eficiencia de nivel 2)

El alférez Glyks, asignado a una Nave Light Escort, selecciona Comunicaciones como su primera Mision del Viaje 3

>

>

>

v

Marca una de las cuatro casillas que se encuentran sobre el Marcador de Viaje para indicar las Misiones intentadas
durante ese Viaje

Marca la primera casilla de Comunicaciones y lanza 2 dados = 1 dado azul y 1 dado verde (Nave Light Escort) con un
resultado de " Verde 2"y " Azul 4 " (se necesita un 3+ en cada dado) = EXITO

Marca la quinta casilla de Promocidn, debido a 1 Punto de Promocion recibido de una Misién de Comunicaciones exitosa
Marca la primera casilla del Nivel de habilidad informatica debido a una misién de comunicaciones exitosa (ahora puede
volver a tirar 1 dado cada vez que necesita hacer una tirada de éxito, es decir, Mision, Medallas, Supervivencia)

Las misiones de comunicaciones no califican para las medallas, por lo que no hay Tirada de Medalla.

Dan tira 1 dado para Supervivencia con un resultado de "1" y sumando su nivel de habilidad fisica de +1, tiene un total
final de "2" (se necesita un 2+) = EXITO

El alférez Dan, asignado a una Nave Light Escort, selecciona Comunicaciones como su segunda Mision del Viaje 3

>

>
>
>

>
>

Marca una de las cuatro casillas que se encuentran sobre el Marcador de Viaje para indicar las Misiones intentadas
durante ese Viaje

Marca la segunda casilla de Comunicaciones y lanza 2 dados = 1 dado azul y 1 dado verde (Nave Light Escort) con un
resultado de " Verde 2 "y " Azul 2 " = FALLO; sin embargo, usa su habilidad de computadora para volver a tirar el dado
azul con un resultado de " Azul 5" (se necesita un 3+ en cada dado) = EXITO

Marca la sexta casilla de Promocion, debido a 1 Punto de Promocion recibido de una Mision de Comunicaciones exitosa
Marca la segunda casilla del Nivel de habilidad de ordenador debido a una misién de comunicaciones exitosa (ahora
puede volver a tirar 2 dados cadavez que necesita para hacer una tirada de éxito, es decir, Mision, Medallas,
Supervivencia)

Las misiones de comunicaciones no califican para las medallas, por lo que no hay Tirada de Medalla.

Dan tira 1 dado para Supervivencia con un resultado de “5” y al agregar su nivel de habilidad fisica de +1, tiene un total
final de “6” (se necesita un 2+) = EXITO

El alférez Dan, asignado a una Nave Light Escort, selecciona a Ayuda como su tercera mision del Viaje 3

>

>

>
>

Marca una de las cuatro casillas que se encuentran sobre el Marcador de Viaje para indicar las Misiones intentadas
durante ese Viaje

Marca la primera casilla de Ayuda y lanza 2 dados = 1 dado azul y 1 dado verde (Nave Light Escort) con un resultado de
"Verde 3"y “Azul 3” (se necesita un dado 4+ y 4+ verde ) = FALLO; sin embargo, usa su habilidad de computadora de
nivel 2 para volver a tirar el dado azul. y 1 dado verde con un resultado de "Azul 5"y " Verde 4 " = EXITO

Marca la séptima casilla de Promocién, debido a 1 Punto de Promocion recibido de una Misién de Comunicaciones
exitosa

Marca la primera casilla de Nivel de habilidad de liderazgo debido a la misién de ayuda exitosa (ahora puede agregar
+1 a cualquier tirada de 1 dado para la misidon de éxito, no para las tiradas de Medalla o Supervivencia y también
recibira 1 punto de bonificacion en Puntuacion final debido al +1 dentro del Cuadro de misién ejecutada)

Las Misiones de Ayuda no califican para las Medallas, por lo que no hay Tirada de Medalla.

Dan tira 1 dado para Supervivencia con un resultado de “3” y sumando su nivel de habilidad fisica de +1, tiene un total
final de “4” (se necesita un 2+) = EXITO

El alférez Dan, asignado a una Nave Light Escort, selecciona a Ayuda como su cuarta Mision del Viaje 3

>

>

YVvVYy

Marca una de las cuatro casillas que se encuentran sobre el Marcador de Viaje para indicar las Misiones intentadas
durante ese Viaje

Marca la segunda casilla de Ayuda y lanza 2 dados = 1 dado azul y 1 dado verde (Nave Light Escort) con el resultado de
"Verde 2 “y “Azul 1” (se necesita un dado 4+ y 4+ verde ) = FALLO; sin embargo, usa su habilidad de ordenador de
nivel 2 para volver a tirar el 1 dado azul y 1 dado verde con un resultado de " Azul 2"y " Verde 4 " = FALLO (incluso si él
uso su Liderazgo de Nivel 1 para sumar 1 el dado azul , todavia sera solo "3" y no sera igual o mayor que el "4" necesario
No se han recibido puntos de promocion.

No se recibio nivel de habilidad

Cuando Dan fracas6 en la misiéon de ayuda, recibié una accion disciplinaria al marcar una casilla junto a la disciplina bajo
la seccion de medallas (restara 3 puntos por cada Disciplina de su puntuacion final)



> Dan tira 1 dado para Supervivencia con un resultado de “2” y al agregar su nivel de habilidad fisica de +1, tiene un total
final de “3” (se necesita un 2+) = EXITO

Esto termina el segundo Viaje de Glyks y marca la casilla 3 del Marcador de Viajes.

Esto te proporciona una idea de cdmo funciona el juego. Como ejemplo de puntuacion, la puntuacion actual de Dan al final de su tercer
Viaje seria:

Bono de Viajes = 0 (solo si logras Gran Almirante)

Promocion final = 14 (séptimo recuadro multiplicado por 2)

Bono de Rango = 0 (solo si logras Gran Almirante)

Las misiones = 1 (Primera Caja de la Misiéon de Ayuda)

Habilidades = 1 (Segunda Caja de Eficiencia)

Medallas = -6 (2 acciones disciplinarias)

Total = 10 (Fracaso)
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