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EXPANSIasN BORDE SoL AzuL

iDeja las familiares vias / N\

espaciales atas y prueba por CONTENIDO
ior! : .2
el borde exterior! jNuevos Expansién mapa

: o
retos y recompensas 25 Cartas Suministro

aguardan a los capitanes .,
emprendedores y 30 Cartas Navegacion
75 Cartas Trato

suficientemente valientes que _
se atrevan en la frontera! 2 Cartas Lider
3 Cartas Historia

Las cartas Sol 2 Cartas Set Up
Azul estan 2 Naver Reaver
marcada con el 88 Tokens

simbolo del set. \ Instrucciones /

EXTENSIoN DEL MAPA DEL SOL AZUL

Esta expansién trae una nueva seccion de mapa de 10 "x
20" que se coloca en el lado izquierdo del tablero de
Firefly: The Game. Este nuevo mapa se expande por el
espacio de la frontera y afiade una nueva region: el Borde
Exterior. Combinado con el juego original, el tablero mide
20 "x 40" - jasegurate de tener mucho espacio para jugar!

CARTAS DE HISTORIA ¥ DE
CONFIGURRACIoN

Nuevas cartas de historia, afaden
nuevos objetivos, retos y giros a tu
juego. Combina cualquier carta de
Historia con las nuevas cartas de
configuracion para hacer partidas mas
dinamicas y variadas.
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MAZ0 DE NAVEGACIoN DEL BORDE
Cuando estas volando a través del Borde
Exterior, robaras las nuevas cartas de
navegacion del mazo correspondiente. El
Borde presenta un conjunto unico de
desafios y oportunidades para capitanes
dispuestos a aventurarse en los extremos
del Verso.

MAZ0 DE SUMINISTRO MERIDIAN
La capital del sistema Sol Azul es
Meridian, un centro financiero préspero.
Viajar por el Borde es peligroso y los
mercados de Meridian ofrecen una
Bl variedad de camuflajes para las naves
¥l que ayudan a evitar la amenaza Reaver.

INDICADORES DE ALERTA
Las fichas de alerta de doble cara,
representar un nivel mas alto de
actividad Reaver o actividad de la
Alianza dentro de un sector.

NUEVOS LiDERES & nHEETON )
Sol Azul incluye 2 nuevos lideres, e
cada uno con distintas habilidades : P
especiales. Murphy sobresale en el

comercio de bienes, mientras que

las palabras clave de Atherton,

hacen que el mal comportamiento

en el juego, tenga mas

provabilidades de éxito.

NUEVOS CONTACTOS

TN A Sr-Universo proporciona la
e oy ™ oportunidad de asumir “Grandes
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Retos Malditos” que premiaran a
los capitanes atrevidos, dispuestos
a asumir mayores riesgos!

Lord Harrow es un magnate
del contrabando y el transporte
y una fuente fiable de
cargamento para capitanes en
los que confia.




MAZ0 DE NAVEGACIoN DEL

BORDE

El Borde Exterior utiliza un mazo de
navegacion unico. Cuando vuelas a todo
trapo a través del Borde, roba cartas de
navegacion de este mazo. Las cartas
ofrecen una amplia variedad de nuevos
obstaculos, peligros y oportunidades
para capitanes dispuestos a aventurarse
mas lejos.

EEmaliSnen: Spand 1 Part.
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Nuevas cartas de navegacion del Borde
El Verso se divide en tres regiones. El Borde Exterior
tiene los sectores bordeados en lineas rojas. El
Espacio de la Alianza por lineas azules, el espacio

fronterizo en naranja.
.-.._...._ , o s

NOTA: Nunca puedes moverte diagonalmente
entre Sectores..

NUEVAS CARTAS ESPACIO FRONTERIZO

Sol Azul incluye 10 nuevas cartas de
navegacion del Espacio Fronterizo.

. Estas sustituyen a cartas existentes.
[ aere s Baaens Sip 1 Secta Para actualizar tu mazo de

within Baeder or Rim Space

- Neap g navegacion fronterizo debes quitar:

- 1 Patrullera Reaver
- 1 Sefiuelo para Reavers
- 8 Reavers de caza

Las 10 nuevas cartas reemplazan completamente las
cartas antiguas, que representan una mayor amenaza
Reaver en el espacio exterior.

CINTURGeN DE
UROBOROS

El Cinturon de Uroboros es un area
de espacio alrededor de la estrella
Sol Azul que esta lleno de Asteroides
y planetoides ricos en minerales.
Una serie de nuevos trabajos tienen
su recogida en el cinturéon de
Uroboros. Puedes empezar a
trabajar en el cinturon de Uroboros
en cualquiera de los 4 sectores que
representan a los asteroides.

Nota: Los sectores de
Uroboros no son considerados
sectores planetarios a menos
que contengan un planeta con
nombre.
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Un trabajo de Lord Harrow con una recogida en el cinturon de
Uroboros

“Uroboros Belt
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A veces, un capitan desesperado puede tener que
desafiar a los Reavers. Jugando con la expansion Sol
Azul, puedes deambular en un Sector que contiene una
nave reaver.

En la lejana 6rbita de la protoestrella Burnham, los

Reavers se esconden entre los esqueletos flotantes
de muchas naves que han canibalizado. El bloqueo Nota: no puedes volar a todo trapo ni
Reaver de Miranda ha estado en vigor durante afos, evadir en un sector Reaver ocupado.

pero recientemente, los rumores de nuevas Ejemplo: Los Reavers estén en el Bazar Espacial, a la

oportunidades de negocio motivan a Capitanes derecha, donde Sally necesita ir para completar un
decididos a probar suerte. objetivo. Ella usa una accién de volar para ir a un sector
ESPACIO REAVER d adyacente al Bazar Espacial, y termina.su accié'n. A si
T - / mismo, ella se mete en el B'az.ar Espaqal y realiza el
e e trabajo, completando su objetivo y terminando su turno.

de Burnham son
designados en el mapa
como Espacio Reaver.
Solo estos 3 Los sectores
son considerados

"Espacio Reaver".".

La nave Reaver se queda en El Bazar Espacial, por lo que
comienza su proximo turno en el mismo sector que la
nave Reaver y debe resolver el contacto Reaver con
normalidad.

INDICRDORES DE ALERTA
El Espacio Reaver rodea a Miranda
NUEVAS NAVES REAVER
Sol Azul incluye 2 naves Reaver adicionales. Cuando se
juega con la expansién Sol Azul, tendras un Un total de 3
naves Reavers aterrorizando el Espacio Fronterizo y el
Borde. Solo una nave Reaver puede estar en un Sector.
No se puede mover una nave Reaver a un sector
ocupado por otra nave Reaver.

Sol Azul incluye marcadores de Alerta doble cara para
los Reavers y la Alianza. Los marcadores de alerta
representan Actividad reciente en un sector, con una
mayor probabilidad. De un encuentro inoportuno.

FICHAS DE RASTRO REAVER
Cada vez que una nave Reaver se mueve de un (g
sector a otro, coloca un Marcador de Alerta de
Reaver en el sector que acaba de desocupar.

NUEVA CONFIGURRACIaN
RERAVER

Al configurar un juego con Sol
Azul, coloca una nave Reaver
en cada uno de los Tres
sectores del Espacio Reaver,
formando un bloqueo alrededor
Miranda. Durante el prograso
del juego, las naves Reaver se

Un sector puede tener mas de un marcador de Alerta si
los Reavers pasan varias veces por él.

moveran, abriendo rutas a Ubicaciones de inicio de
Miranda. las naves Reavers

Las naves Reaver dejan un marcador de Alerta Reaver detras
ACTIVIDAD EN EL ESPACIO REAVER cuando se mueven a un sector diferente.
Cada Sector de Espacio Reaver esta marcado con una Nota: Se afiaden Marcadores de Alerta Reaver
Alerta Reave permanente que nunca se elimina. Ahi adicionales a los sectores del Espacio Reaverde
Siempre existira la amenaza de que aparezca una nave forma normal. Cuando las naves abandonan el
Reaver cuando viajes a través del Espacio Reaver! espacio Reaver por primera vez, dejan atras una

ficha, ademas de la impresa.
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MARCADORES REAVER Y
DE ALIANZA, CONTINURACIoN

INDICADORES DE LA ALIANZA

El Crucero de la Alianza, también dejara rastro de
marcadores de Alerta de Alianza (reverso) a no ser
que se especifique lo contrario en una carta de
historia o configuracion.

RESOLVER MARCADORES DE ALERTA
Si te mueves a un sector que contiene uno o mas
marcadoresde Alerta durante tu accion de volar, debes
resolver el Aviso de alerta antes de robar una nueva carta
de navegacion. Para ello, tira un dado. Si la tirada de
dados es igual o menor que el numero de Marcadores en
el sector, jtienes compainiia! El jugador a tu La derecha
elige y mueve una nave Reaver o Crucero de la Alianza a
tu sector actual, dependiendo de qué marcador fue
encontrado. Se llevaran a cabo las reglas normales de
contacto con Reaver o Crucero de la Alianza. Otro
resultado en la tirada de dados, eliminara todas las fichas
del Sector.

Ejemplo: John mueve su nave a un sector con tres fichas
de Alerta Reaver. Tira un dado, jobteniendo un 2! jLos
Reavers tienen hambre! Sally, a su derecha, elige una
nave Reaver y lo mueve a la ubicacion de John. Luego
roba una carta de navegacion para ese sector, como de
costumbre. Oh jno! Descomposicion! Si John se detiene
en este sector, puede ser mordido por Reavers al
comienzo de su proximo turno. Si John es capaz de
sequir volando, evitara la nave Reavers, por ahora.

La Serenity evadiendo a sus perseguidores
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NOTAS PARA LA RESOLUCIoN DE
MARCADORES DE ALERTAR

[@ Si te encuentras con marcadores de alerta en
~—" medio de un vuelo a todo trapo, resuelve los
marcadores de alerta primero, luego roba una carta de
navegacion y juégala como de costumbre.

[@"] La resolucion de marcadores de alerta no es una
"prueba”. Las cartas de modificacion no tienen
efecto durante la resolucion de alertas.

[®] Si eres una nave fuera de la ley y una Alerta de

—2%? Alianza al Crucero a tu ubicacion, tu accion de volar
termina inmediatamente. No robes mas cartas de
navegacion.

[@ Si deambulas en un sector, debe resolver los

~—»' Marcadores de alerta. jDeambular por sectores con
marcadores de Alerta Reaver generalmente no es una
buena idea!

[@' El “Escaner de largo alcance”,
=’ Una nueva actualizacion de

. e . EEEEEEE.
nave de Meridian, te permite resolver

SHip UPsRADE
marcadores de alerta en sectores - 2

.

adyacentes. Puedes hacer esto en
cualquier momento durante tu
acccidonde vuelo. Esto no interrumpe
tu accién de volar. Si tu tirada es
igual o menor que el numero de
marcadores de alerta en el sector
adyacente, la Alianza/Reaver se
movera a ese sector. Puedes hacer
esto varias veces durante tu accién
de vuelo.

1

Lowe-Rance Scanner Array

Durisg a Fly Actian poa may resalne
Reaver ar Allianee Alort Tehens in
pdfaceat Bectedn

[® Si un marcador de alerta trae una nave Reaver a
~—’ tu sectory luego robas la carta de navegacién
“Crucero Reaver”, no se mueve a otra nave a tu
ubicacién. Resolveras el contacto con la nave
inmediatamente. Esto se aplica en cualquier momento en
que la carta de navegacién "Crucero Reaver" coloca una
nave Reaver en un sector ocupado por otra.
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Desde su morada en Highgate, Lord Harrow dirige una
red de envios que mueve grandes cantidades de
mercancias a través del Verso. A veces, sin embargo,
Harrow necesita un capitan que no se incline ante las
regulaciones de la Alianza.

4 SELLING 88
% LORD HARROW $300 carso

Protect. My Property: When you complete a
Smuggling or Shipping Job, take $500:

nghgaté%&
Blue Sun

GANAR LA CONFIANZA DE LORD HARROW

A diferencia de otros contactos, cuando ganas la
confianza de Lord Harrow, puedes comprar
cargamentos por $ 300. Cuando se utiliza una accién
para tratar Lord Harrow, puedes comprar la cantidad de
carga que quieras, ademas de hacer tratos con é€l.
Cuando Lord Harrow confien en ti, ganaras $ 500
adicionales cada vez que completes un trabajo de
contrabando o envio con él. Vale la pena llevarse bien
con Lord Harrow.

"Ahora, estas con este trabajo - siendo mi segundo -
¢significa que estamos en el negocio? "
- Mal

"Significa que estas en peligro mortal. Pero
plantaste cara a Atherton, y eso es importante para
mi de alguna manera.”

- Lord Harrow
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Sr. Universo ofrece a los capitanes grandes desafios
malditos, afiadiendo trucos y obstaculos adicionales a
los trabajos normales.

CARTAS DE GRANDES DESAFiIOS

MALDITOS I mp. uNIVERSE Q-L
Para obtener cartas de grandes et .t
desafios malditos, usa la accion - 1-.“'*
de trabajar para Sr. Universo, il

igual que lo harias con otro
contacto. Las cartas de desafio
van a tu mano y cuentan como cualquier trabajo con un
maximo de tres en mano.

ESTARALA ALTURA

En lugar de trabajar por cuenta propia, los desafios se
adjuntan a los trabajos de otros contactos. Para adjuntar
un desafio a un trabajo, colécalo debajo del trabajo que
vayas a realizar. No puedes adjuntar desafios para
trabajos de pirateria o recompensas. No puedes
adjuntar desafios para trabajos que ya estan activos.
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Trabajo de Badger con gran desafio maldito adjunto

Nota: Una vez que hayas adjuntado una carta de
desafio, La carta de desafio no cuenta para tu
limite de trabajos activos. Podrias tener tres
trabajos activos, todos con grandes desafios
malditos adjuntos.

Las cartas de Grandes
3 . , lim'-uwdlﬂuh-r
Desafios Malditos estan A e gy
LT Artemgt Bt el

marcados como el resto o
“Legal” o “llegal’. Legal, solo [§ e
pueden adjuntarse a trabajos
legales y desafio ilegal, solo
pueden adjuntarse a trabajos Un desafio legal
ilegales. y otro ilegal
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'SR. UNIVERSO. CONTINUACI&N

COMPLETANDO GRANDES DESAFiIOS

| MALDITOS

S Para completar un trabajo con un desafio adjunto, debes
cumplir los requisitos normales del trabajo, junto con todos
los requisitos anadidos por el reto. Grandes desafios
malditos imponen una amplia variedad de obstaculos. Cada
desafio detalla exactamente lo que hay que hacer para
superarlo.

- “WITH YOUR \

HANDS TIED
—
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“ILLEGAL ™.
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Fight Prahibited: Do nat add Fight
Skl Points to Skill Tests for this Job.
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! k| IRF. per Mishehave Card
. I'l.'J_!I $ 5["] Proceeded Past

Por ejemplo, "Con las manos atadas", en la imagen de
arriba, te impide afiadir puntos en la habilidad de lucha de tu
tripulacién a las pruebas de habilidad mientras se trabaja el
trabajo adjunto. Con ese reto adjunto, cualquier prueba de
combate en Las cartas de mal comportamiento, o en el
trabajo mismo, se harian como si tu tripulacion no tuviera
habilidad de lucha.

GRANDES RECOMPENSAS DEL
DESAFIO MALDITO

Cada carta de Gran Desafio Maldito tiene una
recompensa adicional, que se afiade a la paga de la
trabajo adjunto. Solo ganas la recompensa de la carta
del desafio después de completar con éxito el trabajo
adjunto, y se cumplan los requisitos de el reto.

Ejemplo: Pete esta trabajando en un trabajo que le
exige portarse mal tres veces, con el desafio "Con
tus manos" adjunto al trabajo. Pete pasa el Las dos
primeras cartas de portarse mal, pero falla la
tercera. Como consecuencia, ho gana ningun
crédito: jes todo o nada!
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CONFIANZA CON SR. UNIVERSO
Después de completar un trabajo con un desafio adjunto,
tendras confianza con el Sr. Universo. Desliza su carta de
desafio con tus otros contactos en confianza. Llegados a
este punto, mantendras o perderas tu reputacion con Sr.
Universo independientemente de que mantengas la
confianza del trabajo original.

‘.!..’Mn univeRse | ﬂl
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Cuando tienes confianza con el Sr. Universo, el tamafio
maximo de tu mano aumenta en 2. Con un tamano de
mano base de 3, esto significa que puedes tener hasta 5
cartas de trato durante la partida.

PERDIENDO LA CONFIANZA CON EL SR.

UNIVERSO

Si estas trabajando en un trabajo con una carta de
desafio adjunta y recibes una Orden Judicial, descartar el
reto junto con el trabajo, como de costumbre. Al igual que
con los otros contactos, si descartas un desafio debido a
una Orden Judicial, perderas tu confianzan el Sr.
Universo.

Nota: Si pierdes tu confianza con el Sr. Universo, el
tamafio maximo de mano se reducira en 2. Esto
significa que si tienes mas cartas de las que estas
permitido, deberas descartarte inmediatamente de
tantas cartas como para volver a tener tres maximo.

"No se puede detener la senal, Mal. Todo llega
a algin lugar, y yo llego todos lados ".
-Senor. Universo



‘HISTORIA Y
CONFIGURRACIoN

Firefly: Sol Azul contiene 3 nuevas cartas de historia 'y 2
cartas de configuracion. Las cartas de configuracion pueden
estar emparejadas con cualquier carta de historia para afadir
variedad a tus juegos.

CARTAS DE
CONFIGURRACIoN

Las cartas de configuracion detallan e T

thae "BUSHEFVLE" cavds be Fis Ry Doas 1l e
Alarh oF 184 e, regarilens o Tha mmmbar o BapAT
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formas alternativas de iniciar el juego. i et
Cambian los aspectos de la ey
configuracion: trabajos Iniciales, . 1 e e Mkl
activos, refugios, cada aspecto de la &= —=s=mmm=—==

. . s g - . = -
configuracion que difiere del 1111 —-

, L, st Faper e & 0l Lol ram Mare,
estandar, esta marcado con una lm.."-.::.'.:*"""-"*“-“-'"'*
barra de titulo en color verde, como LT ——
se muestra a la derecha. '

Nota: Algunas cartas de configuracién y de historia

hacen referencia a “Sectores planetarios”. Un Sector

Planetario es cualquier sector que contiene un
planeta con nombre. El espacio Bazaar y Cortex
Relay 7 cuentan como planetas.

i L Al

MERIDIAN CREDIT EXCHANGE

Meridian es el hogar del sistema de
intercambio para enviar creditos por
el Cortex. Al jugar con el expansion
del Sol Azul, se pueden dar créditos a
otro jugador en cualquier momento,
incluso si no estas en el mismo
Sector.

Nota: Para intercambiar bienes, tripulacién, equipo
o actualizaciones de nave, ambos capitanes deben
encontrarse en el mismo sector, como es natural.
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CARTAS DE "'BARAJAR
MAZO0’

o " Player o your
Las cartas de "Barajar mazo" en los R:-;m{:u'.lerta yeslie Sactor
mazos Portarse mal y navegacion
no deben excluirse de los mazos,

g

(excgpto e_n aIgunaS_ 1-7 Kill 2 Crew, Evade.
configuraciones.). Si en alguna B4 Kill 1 Crow, Exade.
accion se indica colocar carta de o
barajar mazo en la pila de descartes | r——-——————
sin resolverlo, se barajara el mazo oot
restante una vez descartada, sin ~ RESHUFFLE DECK
incluir el descarte.

QUE SON LOS BIENES?

Muchas de las Cartas en Sol Azul se refieren a "Bienes".
Los bienes son carga, contrabando, combustible y
repuestos. Algunas cartas pueden permitirte cargar una
cantidad de bienes. En este caso, puedes elegir qué tipo

Kill all Passengers & Fuglitives

Los bienes se refieren a Carga, Contrabando, Combustible y Piezas.

PARAISOS

Los paraisos son planetas que tienen

especial importancia para los jugadores
correspondientes. Los marcadores de

Haven se combinan con el color de las

naves. Algunas cartas de historia haran que

tengas que elegir paraisos durante la

preparacion. Cada carta de historia detallara  /0ken de
la La importancia de los paraisos y qué paraiso _de la
planetas pueden o no ser elegible como Serenity.
paraisos.

ESCOGIENDO PARAISO

Durante la configuracion, después de elegir capitan, los
jugadores colocan sus fichas de Haven en lugar de
colocar sus naves. Las fichas de Paraiso deben colocarse
en sectores que contengan planetas pero no pueden ser
colocados en planetas de suministro o contacto. Los
jugadores no pueden colocar su ficha de pataiso en un
sector que ya es el paraiso de otro jugador. A no ser que
de lo contrario, las naves de los jugadores comienzan la

partida en su refugio.
= ———————
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