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JUEGO BASICO

Cada vez que intentes algo tira un d6. =

Afiade otro d6 si estas utilizando una de tus habilidades. B 8

Afiade el Dado de Estrés (d6) si quieres ponerte al limite. Bl B

PERJUICIOS:

Siempre que te esfuerces y obtengas un 1 en una tarea en la que no eres
habil, O un 1-1 en una tarea en la que Si eres habil, puedes sufrir un
PERJUICIO. Independientemente del fracaso o el éxito, un PERJUICIO
implica un problema adicional presentado por el Guardian.

CATEGORIAS DE DIFICULTAD

Cada tarea tiene una dificultad asignada por tu Guardian. Tienes que sacar
igual o mas en al menos uno de tus dados. Cada éxito obtenido aumenta el
resultado global de la tarea.

e 4+ Media
e 5+ Dificil
e 6 Muy Dificil

Sarah quiere piratear el manifiesto de la bodega de carga de la nave y sabe
gue contiene un producto quimico de interés no especificado. Tiene la
habilidad Informatica, asi que decide afiadir un d6 a su tirada de dados
normal. También decide que quiere llegar al limite, asi que afiade su dado
de estrés (su estrés actual es 2). Eso es un total de 3 dados.

Su Guardiana establece que la dificultad de esta tarea es Dificil (5+).
Obtiene resultados de 1, 1 y su dado de Estrés muestra un 5. Tiene éxito en
Su pirateo pero también aumenta su estrés (ya que sac6 un dado de estrés
superior a 2) y un PERJUICIO (el 1,1).

La Guardiana describe como hackea con éxito el Programa de Navegacion,
borrando la ruta del registro de memoria de la compaifiia, jpero dafiando su
cibertérminal en el proceso! Lo arreglara mas tarde, pero ahora tiene que
comprobar una bodega de carga.




PANICO Y ESTRES

Tu Nivel de Estrés comenzara en 0. Siempre que el Dado de Estrés muestre
un resultado superior a tu Nivel de Estrés, auméntalo en un punto.

Los Chequeos de Panico requieren una unica tirada de d6. Si el resultado
es superior a tu Nivel de Estrés te controlas y mantienes el control de la
situacion mientras regulas tu respiracion. Si tu Estrés es 0, subelo a 1. Si el
resultado es inferior a tu Nivel de Estrés comparalo con la Tabla de efectos
del Panico que aparece a continuacion:

Tabla de efectos de panico |

Subidon de adrenalina. Aumento de la dificultad de las tareas no violentas.

Dura una escena.

Hiperventilacion. Aumento de la dificultad de todas las tareas. Dura el resto de

la escena.

Grito. Aumenta el Nivel de Estrés en uno. Los miembros de la tripulacion

cercanos hacen un Chequeo de Panico.

Miedo paralizante. El personaje queda incapacitado durante el resto de la
4 escena. 50% de posibilidades de adquirir una nueva fobia. Pesadillas
recurrentes durante 1d6 dias.

5 Psicotico. Ataca al tripulante mas cercano, si no hay ninguno ataca al entorno.

Dura una escena. 50% de probabilidad de adquirir un tic nervioso.

6 Gana dos efectos aleatorios. Vuelve a tirar en esta tabla y en cualquier 6.

Puedes reducir el estrés...

e DESCANSANDO DURANTE 6 HORAS

e SIENDO INDULGENTE EN VICIOS (aumenta los niveles de dificultad
de las tareas durante 1d6hrs)

e ASISTENCIA PSICOLOGICA O ESPIRITUAL DE UN PROFESIONAL

Cada intento soOlo puede realizarse una vez al dia y requiere tirar un d6.Si el
resultado es igual o inferior a tu Nivel de Estrés lo reduces en 1.

Sarah se dirige al hangar de carga para comprobar el contenido del producto
guimico no especificado. Se sorprende al encontrar una etiqueta que dice
ADVERTENCIA: RESIDUOS NUCLEARES... La Guardiana le pide que haga
un chequeo de panico. Su Nivel de Estrés es 3. Tira un d6 y obtiene un 2. La
Guardiana comprueba la Tabla de Efectos del Panico y afirma que ella esta
hiperventilando, todas las dificultades de las tareas aumentaran durante el
resto de la escena. Decide retirarse a la cocina de la nave e intentar
conseguir algo de beber. Al encontrar algo de licor de contrabando, saca un 2
en su intento de calmar sus nervios. Su tension era de 3, asi que eso bajara
Su tension a 2.



COMBATE

El combate se realiza como cualquier tarea tirando el n® apropiado de dados.

Normalmente se utiliza una habilidad de combate que se ajuste a la
descripcion del arma del atacante.

La dificultad viene determinada por el tamafo del objetivo y el contexto del
campo de batalla:

e Un objetivo cercano y expuesto es Dificultad Media.
¢ Un objetivo en movimiento, mas pequeio o cubierto es Dificultad Dificil.
e Un objetivo distante, pequefio u oculto es Dificultad Muy Alta.

El éxito significa infligir dano al objetivo:

e Las armas ligeras causan una herida.
e Las armas medias causan dos heridas.
e Las armas pesadas infligen tres heridas

e Los personajes con una herida estan magullados.
e Los personajes con dos heridas estan heridos. Aumenta la dificultad de
todas las tareas fisicas.

e Los personajes con tres heridas quedan incapacitados y moriran al final
de la escena a menos que sean estabilizados con éxito por un médico.

La armadura otorga Niveles de Herida (daio) adicionales que se marcan
antes gue otras heridas.

Si surge la necesidad de dividir el combate en turnos, los miembros de la
tripulacion (y la mayoria de los PNJ) tienen 2 acciones significativas por
turno. Moverse, atacar, recargar o activar un dispositivo.

Justo cuando empieza a relajarse, Sarah oye algo en los pasillos. Algo mas
estaba escondido en ese contenedor nuclear. Una figura malformada se
arrastra a la vista, lenta y expuesta. Seria un objetivo de dificultad media
cuando Sarah coge su pistola, pero esta ebria y tira con una dificultad
aumentada. Tira Armas de Fuego y obtiene un 4 y un 6 en la tarea Dificil.
Teniendo éxito en Herir al mutante, sin siquiera inmutarse a ella misma.
Magullado por el arma ligera, se escabulle entre las sombras. Por ahora.



NAVES

Las naves utilizan casi las mismas reglas, pero a mayor escala.
Normalmente, la tripulacion intentar4 tareas relacionadas con diferentes
habilidades para hacer uso de las capacidades propias de la nave.

Las capacidades de una nave vienen determinadas principalmente por su
tamafio y su funcion:

Lanzadera orIYlol | | |

Tripulacion de 6 personas para una semana. Bodegas de carga: 1
Arma de abordaje (Arpén)

Trabajo (Arma ligera: Maquinaria Pes.)
Ametralladora pesada
Batalla (Arma Ligera: Artilleria)
. . Escaneres de medio alcance
Ciencia (Sensores)

Casco HHE HER

Tripulacion de 12 personas para un mes. Bodegas de carga: 3

Trabajo Arma de abordaje (Arpon) y co_rtadora laser _Taller _
(Armas ligeras: Maquinaria Pes.) (Reparaciones/Ingenieria
Batalla Arma de abordaje(Arpdn) y cafion automat. Ordenador tactico
(Armas Medianas: Artilleria) (Informatica / Tacticas de campo)
Ciencia Escaneres de largo alcance Labo_ra_torio,_ enfermeria y crioc_émargs
(Sensores / Astronomia) (Medicina/Biologia/Quimica/Criogenia)
Crucero ool | | W |1 |1 B 1 |
Tripulacion de 24 personas para un afio. Bodegas de carga: 6
Arma de abordaje (Arpén) y Factorium Sistema de Defensa
. cortadora laser (Maquinaria Pes./Ingenieria) Activa
Trabajo (Armas megias:)Maquinaria (Artilleria/ingenieria)
es.
B I Torpedos/Carion dg rigl .Supe,rc.)rdenador Sistemas de ocultacion
atalla (Armas Pesadas:Atrtilleria) (Cibernética / Mando) (Informéatica / Infiltracion)
Escaner de Largo Alcance Laboratorio y Medbay Motores de salto y
Ciencia (Sensores/Astronomia/Teol (Medicina/Biologia/Quimica) criocAmaras
ogia) (Hiperespacio/Criogenia)

Algunas habilidades resultan utiles en cualquier nave. Pilotar para hacer
maniobras complejas, Reparacion Mecanica para hacer un arreglo rapido o
Astrogracion para encontrar la ruta. Ademas, todas las naves tienen
ordenadores basicos (informatica), comunicaciones (sensores) y motores
(ingenieria) de los cuales los personajes pueden intentar un uso de sentido
comun bajo el arbitraje de la Guardiana.

Aunque las armas pesadas que portan los personajes pueden danar
componentes individuales de la nave, las naves solo pueden ser dafadas
seriamente por otras naves (o fuentes a su propia escala) y este dafo es
medido en Casco en lugar de en Heridas. Una nave que pierde todo su casco
se convierte en un Pecio muerto.



1.  Comienza con un Nombre y un Trasfondo

( Chatarrero )CConducirVehiculos) CCun. Borde Exterior)( Reparaciones )

( Melé ) ( Magquinaria Pes. ) C Cero-6 ) ( Ingenieria )

C Atleticas ) C Pilotar ) CTécticas de Campo) C Infiltracion )
( Armas de Fuego ) C Artilleria ) C Mando ) ( Explosivos )

( Medicina ) Teologia ) Geologia  )(  Quimica )
( Psicologia ) C Argqueologia ) C Astronomia ) ( Biologia )

Marca tus HERIDAS...
-y e . ( Lingiiistica ) ( Informatica ) ( Sensores ) ( Hiperespacio )

OO0 ‘ ( Sofontologia )C Cibernética )C Astrogracién)( Criogénia )
........ vy |- CE————

]
OFO-O-0-0-0) :
= () Dos Armas Ligeras Armadura Estandar)
Marca tu ESTRES... 4. Registra tv Equipo
() Un Arma Media Traje )—l

Kit Medico IBypassueSeguridamSensordeMovimienta
m ] Q Bio-Escaner )Q Cibertérminal )Q ArnésdeSujecién)

.TMNSPOR'NSTA

1. Comienza con un Nombre y un Trasfondo

Sawvah Larkin
Hacker de la Calle

2. Escoge una Clase y sus Habilidades

( Chatarrero )CConducirVehiculos) (Con.BordeExterior)( Reparaciones )

C Melé ) C Maguinaria Pes. ) C Cero-G ) ( Ingenieria )
C Atleticas ) C Pilotar ) CTécticas de Campo) C Infiltracion )
(Armas de Fuego ) C Artilleria ) C Mando ) C Explosivos )
( Medicna ) Teologia ) Geologia ) Quimica )

( Psicologia )C Arqueologia )C Astronomia )( Biologia )
Marca tus HERIDAS...

\/\—’\I\—’\/\—---- A C Lingiiistica )C Informatica )C Sensores )C Hiperespacio )
OO0 ANDROIDE ( Sofontologia )( Cibernética )( Astrogracion )( Criogénia )

________ AN AA AN ’ 3. Escoge otra habilidad relacionada con tu Trasfondo

]
O-O-O-0-0-0) :
= ( Dos Armas Ligeras Porra/Pistola Armadura Estandar)
Marca tu ESTRES... 4. Registra tv Equipo
() Un Arma Media Traje deVa,a’n)—l
Kit Médico IBypass de SeguridamSensordeMovimienta
m , (5 Bio-Escaner )(5 Cibertérminal )(5 Arnés de SujeciérD
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EPILOGO

Gracias por probar Darkship. Esperamos que lo hayais disfrutado tanto como
nosotros disefidndolo. También esperamos que esta colaboracion sea la
primera de muchas, con una segunda ya en camino. Estén atentos a
STARSHIP: Un viaje de aventura y exploracion de los afios 70 al vacio
insondable del espacio profundo. Y si te ha gustado, echa un vistazo a
nuestro material a continuacion.
Gavriel y Rodrigo
e Escritor principal, disefiador conceptual y producciéon de GAVRIEL
QUIROGA
https://gavrielquiroga.wordpress.com/
e Escritor Asistente, disefiador y desarrollo visual por RODRIGO VEGA
www.deviantart.com/rodrigo-vega/gallery
e Traducido al espafiol por OSCAR CASTELLANOS LOZANO

https://doorsundermountain.wordpress.com/

Cthulhu Dark es una creacion de Graham Walmsley
Mothership es una creacién de Sean McCoy. Copyright por Tuesday Knight Games



T DRKSHIE

UN HACK DE CTHULHU OSCURO PARA MOTHERSHIP

Bienvenido a DarkShip, un hack de Cthulhu Oscuro para el Juego de rol Mothership.
Necesitaras 3 dados de 6 caras, uno de ellos de otro color al cual llamaremos dado
de Estreés.

Armas Tipo Alcance Disparos Precio
Palanca/Escalpelo Ligera Melé - o0cr
Pistola Clavos/Bengalas Ligera Corta 2 100cr
Pistola Ligera Corta 6 250cr
Subfusil Ligera Corta 1(Arma de Fuego 10)500cr
Hacha/Soldador Media Mele - 100cr
Pistola Dardos/Espuma  Media Corta 2(No letal) 250cr
Arma de Abordaje - Arpon  Media Larga 1 200cr
Rifle de Pulsos Media Larga 1(Arma de Fuego 10)2,000cr
Cortador Laser Pesada Mele 1 2,000cr
Granada Pesada Corta 1(Uso dnico) 100cr
Escopeta Pesada Corta i 1,000cr
Lanza Llamas Pesada Corta A 2,900cr
Rifle Inteligente Pesada Larga  1(Arma de Fuego 6) 5,000cr
Traje Efecto Coste
Traje de protecion Protecion contra los efectos ambientales  750cr
Traje de Vacio Protecion contra el vacio del espacio. 1,000cr
Armadura Estandar 1Nivel extra de Herida 2,000cr
Armadura Avanzada 2 Niveles extra de Heridas 9,000cr

Herramientas Especiales  Requeridas para distintas pruebas especializadas  900cr



