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INTRODUCCIóN. 

Hola a todos, Voy a compartir todo mi conocimiento acerca del simulador de fondo y las facciones menores (ya he respondido suficientes mensajes privados al 
respecto, así que quizá esto pueda ahorrarme algo de tiempo). Cuando se lanzó el juego nosotros elegimos una facción conocida como "Dukes of Mikunn" y hemos 

estado apoyándola desde entonces. El simulador de fondo era un lío cuando empezamos y acabamos por convertirnos en un grupo de testeo del mismo. Hemos 
tenido más o menos éxito y nuestra facción se extiende actualmente a lo largo de siete sistemas. Llegado a este punto nos gustaría compartir todo nuestro 

conocimiento con vosotros con la esperanza de que otros se animen a hacer lo mismo. 

Mucho ha cambiado desde la versión 1.3 así que algunas cosas quizá necesiten ser actualizadas y lo serán cuando aprendamos más acerca de ellas. El propósito 

de esto es ayudar a que los nuevos grupos entiendan la simulación de fondo, que puede llegar a ser francamente confusa. La gente está utilizando hilos 
extremadamente desactualizados o pierden rápidamente su propósito. He estado apoyando unas mejores mecánicas de fondo desde 2014 y ha pasado de mano en 

mano intentando hacer que más jugadores se sientan interesados por ella. A medida que más grupos apoyen a facciones, cada una con su propio lore y cultura, 
harán que la galaxia comience a sentirse viva.

1. ¿QUé ES LA SIMULACIóN DE TRASFONDO? 

Básicamente, es un sistema creado por Frontier mediante el cual las acciones de los jugadores tienen una consecuencia “real” sobre lo que ocurre en la galaxia. 

Cada acción, cada misión, cada dato de exploración, cada tonelada que vendemos, cada jugador, policía o npc que matamos... tiene repercusión en la BGS. Estas 
repercusiones pueden ser en los precios de los mercados, que tipos de nave se construyen, qué módulos se venden, qué tipos de misiones dan los sistemas, 

comportamiento y tráfico de los npc... por poner algunos ejemplos. Y todo ello movido siempre desde el punto de vista de las facciones menores que son la base 
económica, política y social de la galaxia. 

Dicho por el mismo Frontier (en el stream sobre BGS del 14 de Abril), es el modo más completo del juego debido a la cantidad de acciones que se pueden realizar 
dentro de la BGS y -sobre todo- las diferentes formas de enfocarlo.

2. ¿QUé ES UN JUGADOR DE BGS? OBSERVACIóN Y ANáLISIS. 

Los jugadores de BGS se dedican a controlar y manipular la simulación de trasfondo para su propios planes (sean los que sean). Así pues, lo más importante de 

todo es LA OBSERVACIóN.Hace falta ser consciente de lo que ocurre alrededor, observar los cambios y sobre todo conocer las causas y efectos de lo que hacemos 
(y lo que hacen otros jugadores), de lo que sucede en el sistema y a las facciones que nos rodean (no sólo la nuestra). 

Sin esta observación, no hay control. Y sin ese control, desde el punto de vista de la BGS, simplemente somos un elemento aleatorio más dentro de la galaxia. 

https://www.youtube.com/watch?v=y5DGyG6Qwvk&index=9&list=PL7ZuAdOVXRf9-Mx4tTwSFRSbWUxn_Ejvj&t=3432s
https://www.youtube.com/watch?v=y5DGyG6Qwvk&index=9&list=PL7ZuAdOVXRf9-Mx4tTwSFRSbWUxn_Ejvj&t=3432s


3. HERRAMIENTAS DE OBSERVACIóN. 

Así que... ¿cómo observamos lo que sucede a nuestro alrededor?  

El primer paso es... la constancia. De nada sirve observar lo que pasa hoy y no volver a mirarlo hasta la semana que viene.  
Saber lo que pasa cada día es la clave: ¿pasan jugadores por mi sistema? ¿por qué esta facción ha entrado en guerra? ¿por qué ha bajado mi influencia entre 
ayer y hoy? 

Hay que tener en cuenta que la BGS SóLO LA MUEVEN LOS JUGADORES. Así que si hay cambios de influencia o activación de estados en las facciones es porque los 
jugadores (consciente o inconscientemente) lo han hecho posible. Saber lo que está ocurriendo, y por qué se producen estos cambios, es la clave para decidir el 

curso de acción del grupo hacia la dirección correcta. 

El movimiento de la influencia y los cambios en los estados deben ser diariamente recogidos y anotados. Este documento es en realidad la clave para jugar BGS. 

Cuando hay algún cambio no previsto (para lo cual - insisto - es necesario saber qué se está haciendo y hacia donde deberían suceder los cambios), una buena 
forma para averiguar la causa y actuar en consecuencia es acudir a los informes de estación. 

Aquí tenéis un pequeño ejemplo de cómo realizar el seguimiento.

https://docs.google.com/spreadsheets/d/1ZAggtUvCAqEDVa9YcjhpNaEel3u65MVEqB-RDsVtPpo/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1ZAggtUvCAqEDVa9YcjhpNaEel3u65MVEqB-RDsVtPpo/edit?usp=sharing


Dentro de juego tenemos estas valiosas fuentes de información: 

 • El panel de estatus de sistema. En él podemos observar las descripciones de las facciones, tipos de gobierno, la influencia    actual , 
si está en aumento o decreciendo y los estados pendientes y refrescos de estado (lo más importante de este panel).  

  
 • El mapa de sistema. En él observaremos sobre todo la población del sistema (muy importante en la BGS), la influencia de las   
facciones de manera más precisa, quien controla las estaciones, tipos de mercancías (tanto legales, como ilegales) y    servicios de interés 

(como los mercados negros).  

 • Informes de sistema – en el panel de estación.

 • Informe de tráfico: Ahí nos haremos una idea de si se mueven jugadores fuera de nuestro control. Hay que tener en cuenta 
  que si un jugador pasa dos veces por el sistema se le contará como dos naves.  

 • Informe de recompensas: para ver si se está entregando bounty y cuánto.  

 • Informe de buscados: para ver si hay jugadores cometiendo crímenes. En esta lista aparece un top 5 con los nombres de los 
  comandantes.  

 • El panel de misiones nos pueden dar varias pistas de cómo está la economía según el tipo de misiones.  

 • El mercado es otra fuente de información, además de control de la economía del sistema. Ver las ofertas y las demandas, o 
  el precio de las mercancías nos pueden dar pistas sobre posibles hambrunas, la calidad de vida, la salud y la economía del 
  sistema.  

 • También las noticias de sistema nos dan pistas sobre lo que sucede entre la población para prevenir (o provocar) estados no 
  deseados.

El uso de estas fuentes es de importancia a la hora de analizar los cambios en las facciones producidos por elementos ajenos a nuestro control (otros 

jugadores). 

Otros seguimiento importante es el de las facciones de los sistemas en un radio de 30 años luz.  
Aquí no hace falta ser tan exhaustivo en el seguimiento de la influencia y estados. Es más como un reconocimiento de lo que sucede en nuestra zona de 
influencia, tipos de economías, población… y si las facciones se expanden o se retiran. Con actualizar dicha información más o menos una vez cada 2 semanas es 

suficiente para prever posibles problemas o elegir hacia dónde dirigirse y por qué. 



4. ATRIBUTOS DE LAS FACCIONES MENORES. 

En el mapa de sistema, podemos ver los siguientes atributos de facción: 

1. Tipo de Gobierno: Se cree que afecta a las estadísticas internas. También tiene relación con el tipo de misiones que ofrecen y en la 
resolución de conflicto entre facciones. Pero donde realmente es importante es en el Powerplay.  

2. Reputación: Es la relación que tú tienes con la facción. 
3. Estado (más abajo). 
4. Influencia (más abajo) 
5. Alianza: Si la facción está aliada con una de las tres facciones mayores (Federación, Alianza o Imperio) subir reputación con esa 

facción supone también subir reputación con dicha facción mayor.



Atributos de las facciones menores
• Influencia  

Cada facción menor tiene sus valores de 

influencia independientes en cada uno de los 
sistemas en los que se encuentra presente. 
Este indicador puede ser empleado para 

disparar estados como guerra [War], elecciones 
[Elections] o expansión [Expansión]. Cuanta más 

influencia tenga una facción en un sistema más 
misiones ofrecerá en el Boletín de la estación. 
En la versión 1.4 es más fácil afectar a la 

influencia de los sistemas con poblaciones 
bajas y viceversa. Los valores de influencia no 

decaen con el tiempo y sólo varían por la 
acción de los jugadores. Los PNJ no pueden 
mover los indicadores de influencia por si 

mismos y solamente pueden colaborar en ello 
siendo el objetivo de alguna misión en la que 

un jugador tenga que derribarlos. Las 
actualizaciones de influencia se efectúan una 
vez al día, durante el "server tick". El momento 

del tick varía de un día para otro. Los sistemas 
que ven un inusual aumento de la actividad en 

una cambio de ciclo pueden experimentar un 
retraso de aproximadamente 30 minutos en su 
actualización.

• Estados  
E s ta d o s a c t u a l e s , e s ta d o s 
pendientes y recuperando estados, 
se comparten a través de todos 
los sistemas que poseídos por la 
facción menor. Cada facción puede 
tener sólo un estado actual y éste 
se aplica a todos los sistemas en 
los que esté presente. Esto 
comienza a causar problemas en 
cuantos más s i s temas esté 
presente la facción. Por ejemplo, 
si una facción está presente en 
cien sistemas y un grupo derriba 
suf ic ientes autoridades del 
sistema en uno de ellos, los cien 
pasarán a estado de bloqueo 
[Lockdown],  Bloqueando los 
servicios de la estación en todos 
sus sistemas. e impidiendo que los 
demás pasen a estado de expansión 
[Expansion]. Los estados pueden 
durar varias semanas y tienen un 
tiempo mínimo en que no pueden 
aplicarse de nuevo. 

• Reputación 
   La reputación es un valor de la facción 

menor con cada jugador individual y 
representa cuánto confía la facción en 
ti como piloto. A mayor reputación más 
misiones te ofrecerán en el boletín. 
Mantenerse como aliado y con valores 
altos de influencia incrementará 
significativamente tu capacidad de 
afectar al sistema.

• Valores Ocultos 
Estos incluyen cosas como "Seguridad", o 

"Riqueza". Cuando estos factores alcanzan 
un umbral determinado, desencadena un 
estado si no hay ningún estado para 

bloquearlo. un nivel alto de riqueza 
desencadenaría un auge, un bajo nivel de 

riqueza desencadenaría una quiebra. Del 
mismo modo, un nivel de baja seguridad 
desencadenaría un bloqueo. El sistema 

también muestra un valor de seguridad y 
esto afecta el tiempo de respuesta de la 

a u t o r i d a d d e l s i s t e m a Y m u y 
probablemente su letalidad.



Jugador vs No jugador  

Frontier reconoce algunas facciones como de jugadores y otras como de no jugadores y las trayectorias de estas para eventos como “The 
Danger Games” donde las facciones menores tienen la oportunidad de avanzar para convertirse en un poder. No hay literalmente ninguna 

diferencia entre las facciones de jugadores y de no jugadores. Las facciones de los jugadores pueden ser facciones que han sido adoptadas por 
un grupo de jugadores, o insertadas en el juego por Frontier en una solicitud de grupos. Para reclamar una facción todo lo que realmente 

necesitas es la prueba de que su grupo ha puesto un esfuerzo significativo en el avance de su presencia; Sin embargo, Frontier sólo juzgará a cada 

grupo de jugadores por los méritos de una facción por eventos como los “The Danger Games”.



5. LAS BASES DE LA BGS: EL ESTADO Y LA INFLUENCIA. 

¿QUé ES LA INFLUENCIA? 

Es la forma de medir el poder que tiene una facción sobre el sistema. El valor máximo es del 100% y se reparte entre todas las 
facciones dentro del sistema representando el número de personas que siguen a dicha facción (xej 50% de 1000 serían 500 personas).  
Básicamente, es un concurso de popularidad.  

Cuanta más influencia se tiene dentro del sistema, más npcs se controlan y más peso se tiene sobre lo que ocurre en él.  
La población también afecta a cómo se mueve la influencia. Cuanta más gente hay en un sistema, más trabajo cuesta moverlo.  

Debido a que el 100% se reparte entre las facciones, hay que tener en cuenta que al mover la influencia de una facción, se mueven 
todas. Ahora... al subir una facción, ¿a quién se la quita?. Generalmente, se le “roba” a la facción con la influencia más alta. Pero hay 
situaciones “especiales” Algunas misiones (como las de combate por ejemplo) afecta a todas las facciones o en el caso de guerra, los 
bonos de combate se la quitaría sólo a la facción a la que se enfrenta. 

Parece que hay un "cap" (un tope) de influencia que puede subir una facción por día. Aunque todavía no sé cual es ese cap (habrá que 
averiguarlo ). 

Hablaré más en detalle de esto en cómo influyen las acciones de los jugadores según el estado de la facción.



La preparación y duración de la tabla son orientativos y se ven afectados por muchos factores, lo que hace que varíen en función de lo 
que está sucediendo. Por ejemplo, se han dado casos de un sólo día de bloqueo, preparación de expansiones de 9 días o preparaciones de 
guerras de dos días. Como ya he dicho anteriormente, hay cosas que sí sabemos por qué ocurren, pero otras aún no están claras… lo 
que significa que todavía nos quedan cosas por investigar y descubrir. 

Según Frontier, los estados se dividen en 3 grandes bloques: 

- Economía: Auge, quiebra, hambruna, epidemia, disturbios y bloqueo 

- Conflicto: Guerra, Guerra civil y Elecciones 

- Movimiento: Expansión, retirada e inversión. 

Aunque, personalmente, yo añadiría un cuarto bloque: 

- Seguridad: Disturbios y bloqueo. 



Mientras que los estados de economía y seguridad se producen por las estadísticas internas del sistema, los de conflicto y movimiento 
son producidos por la influencia de las facciones. 

Las estadísticas internas están ocultas y nadie está seguro de cuáles son exactamente ni en qué estado se encuentran. Pero de momento 
se sabe de las siguientes: economía, salud, seguridad y calidad de vida. En qué estado está cada una sólo se puede suponer a través del 
comportamiento de las facciones menores, aparición de señales y estado de los mercados... exceptuando la seguridad que aparece en el 
panel de información del mapa de sistema (nivel alto, medio, bajo o anarquía). 

Una facción sólo puede tener un estado activo cada vez y no tiene estados diferentes en cada sistema. Según Frontier, esto está 
diseñado así para reflejar a la facción como grupo y evitar incoherencias como estar en un auge económico, mientras en otros sistemas 
sus súbditos se mueren de hambre.  
Lo que sí puede haber es varios estados pendientes que se irán resolviendo según el tiempo de preparación y una lista de prioridades.  

La prioridad de los estados parece ser la siguiente:  

1. conflicto (guerras y elecciones) 
2. movimiento (expansión, retirada e inversión) 
3. económicos u otros estados (que se resuelven a medida que se van activando) pueden ser (Auge, quiebra, hambruna, bloqueo, disturbios 
civiles) 
4. Hay que hacer una mención especial al auge, que sólo se produce cuando no hay ningún otro estado y el sistema tiene una economía 
alta. Activar cualquier otro estado finaliza el estado de auge.



Guía detallada de los estados:

** Expansión, retirada e inversión ** 

A la mayoría de los jugadores lo que más 
les interesa es expandirse.  
Para que se de la expansión deben 
cumplirse los siguientes requisitos: 

 •Ser la facción dominante del 
 sistema. 

 •Llegar a un 75% de influencia. 

 •No tener ningún estado en  
 conflicto. 

 •Entrar en estado de conflicto 
 con una expansión pendiente  
 alarga el proceso de expansión, no 
 lo cancela, aunque puede llegar a 
 cancelarlo.  

 •Entrar en conflicto con una  
 expansión en curso en teoría se 
 cancela, pero hay gente que afirma 
 que se resuelve antes. 

Expansión:  
El estado de expansión es el mecanismo que permite a su facción entrar en otros sistemas. El rango de 

expansión predeterminado es de aproximadamente 20 LY, pero hemos observado un salto de 27,5 antes de 

que el estado conocido como "inversión" se añadiera al juego. Ahora que se ha agregado "inversión", 
los aumentos de expansión superiores a 20 LY requieren probablemente inversión.  

Al menos siete facciones pueden estar en un sistema. A pesar de este dato que podemos ver en la imagen 

de abajo o en este,Link parece que el límite está en seis facciones, porque si te expandes a un sistema que 
ya tiene seis facciones, la facción en expansión intercambiará lugares con una de las seis; Sin embargo, 

esto es raro, ya que el juego intentará colocar a la facción en un sistema con menos facciones y la 

mecánica de "retirada" generalmente asegura que al menos un sistema cercano tendrá un lugar vacío. 

La razón para el sistema de siete facciones, a pesar del límite de seis, es que el sistema de siete facciones 
puede haber comenzado con esta cantidad.  

El temporizador de tiempo de reutilización a partir de la 1.3 fue en algún lugar entre uno y dos meses; 
Sin embargo, a partir de 1,4 se ha acortado significativamente y se han observado recuperaciones de una 

semana. De acuerdo con la tabla anterior proporcionada por Michael Brookes el tiempo de reutilización 
es de 2 días, aunque parece haber otros factores limitantes pero todavía tenemos que definirlo.  

Todas las actividades de un sistema afectan la expansión de una forma u otra. La proximidad y el número 
de facciones que ya están en un sistema afectan a la prioridad de los objetivos de expansión. Cuanto más 

cerca está el sistema objetivo y menos facciones hay, más probable es que una facción se expanda allí. 

La expansión ocurre cuando una facción menor alcanza una clasificación de influencia suficiente y hay 

un sistema poblado a una distancia de ataque. El acto de expansión es costoso, y el índice de riqueza y 
desarrollo sufre durante el período de expansión.

www.apple.es
http://i.imgur.com/mTETPMP.jpg
www.apple.es
http://i.imgur.com/mTETPMP.jpg


Expansión: 

•Una vez la expansión se pone en marcha, la facción bajará un 3% de influencia por tick. También gastará recursos, aunque no sabemos cuántos… dado que ese 

dato no es visible (lo cual afectaría a otros sistemas).  

•Una vez la expansión se resuelve, la facción entraría en el nuevo sistema con una influencia baja. El tanto por ciento de influencia con el que se entra es 

diferente cada vez.  

•En el caso de que el sistema no encontrara un sistema al cual expandirse (están todos llenos), se entraría en estado de inversión, durante el cual se devuelve 

toda la influencia y recursos invertidos en la expansión. 

•El estado de retirada se produce cuando una facción de un sistema baja a menos de un 3% de influencia.  

•Si por un casual, sucediera al caso (muy improbable) de que se entrara en retirada por una súbita bajad de influencia estando en posesión de una estación, 
antes se resolvería una guerra con la facción con la influencia más cercana por el control de esa estación. 

•Las facciones que tienen su base en el sistema no pueden ser “expulsadas” de él, quedándose simplemente con la influencia mínima: un 1%.  

•Una de las cosas que más nos preguntan a los jugadores de BGS es por qué a veces no interesa expandirse. Hay una respuesta bien simple: el control.  

•La mejor manera de controlar las cosas es ir paso a paso. Es absurdo saltar a otro sistema cuando aún no has controlado el anterior. Además, tampoco es 

siempre bueno saltar "a lo loco". Sin saber a donde vas, si tienes los recursos suficientes para controlar ese sistema... Si sois 4 personas, a lo mejor no os 
interesa saltar a un sistema con 1 billón de habitantes, quizá no os interese meteros en la zona caliente del powerplay...  

•Como he dicho en la introducción: el control es la clave de un jugador de BGS. Además, no es raro ver que una facción de jugadores se derrumba ante el peso 
de sus propias responsabilidades y empieza a entrar en quiebras, bloqueos, epidemias... en estados de inversión o retiradas. Todo, por no ser capaces de 

gestionar en condiciones los sistemas.  

•Un consejo: nunca carguéis al grupo con más de lo que puede soportar  Muchas facciones se han ido al traste por menos.



** Auge y Quiebra ** 

•Según Frontier, el Auge es el mejor estado al que una facción puede aspirar. Es el estado con la prioridad más baja. Sólo se 
produce cuando no hay ningún otro estado y la economía es alta y la activación de cualquier otro estado finaliza el estado de 

auge. 

•Durante un auge económico, se obtiene más beneficio de las mercancías y el comercio otorga el doble de la influencia a la 

facción que controla el mercado. 

•Algunos creen también que hay una mejora en los astilleros y mercado de módulos, aunque personalmente creo que 
simplemente se venden más naves y módulos durante el auge, no que sea en sí una “mejora” de las instalaciones. Aunque está sin 

confirmar. 

•La quiebra es el estado contrario. Es lo peor que puede sucederle a una facción.  

•El comercio reduciría el tiempo de la quiebra pero no aumentaría la influencia. El contrabando en cambio, la aumenta.

auge:  
el auge solía ser bastante inútil y sólo funcionaba para bloquear el estado de "expansión"; Sin embargo, ahora duplica el aumento de influencia del comercio y 

aumenta significativamente el número de misiones disponibles en el tablero de misiones para la facción en auge. Esto puede proporcionar una ventaja 
significativa para aquellos que buscan aumentar la influencia en sus sistemas. Desde los primeros días el auge también aumenta las ganancias comerciales en un 
diez por ciento. A medida que se obtiene beneficios de este aumento, se resta "valor al auge" y una vez este se consume el auge terminará, de lo contrario el auge 

puede durar hasta 4 semanas. Mientras este dure, las misiones comerciales y las acciones contribuyen con el doble de influencia en el sistema. 

durante el auge, la riqueza de un sistema se incrementa durante su duración y todas las misiones comerciales tienen el doble de efecto sobre la influencia. El 
auge también puede aumentar positivamente la influencia de una facción menor. El auge puede ser conseguido por ganancias comerciales y contratos 
comerciales completados. Los auges tienden a durar hasta que expiren naturalmente o hasta que otro indicador tenga prioridad, como el hambre.

quiebra:  

la quiebra es esencialmente lo contrario del auge aparecerán señales de sitios de “buscando mercancías" durante la quiebra. La piratería aumenta la el 

tiempo de quiebra, mientras que la venta de datos de exploración la disminuye. Entregar materiales en cualquier sitio de buscando mercancías debe ayudar a 
terminar con el estado.



** bloqueo y disturbios ** 

•Los disturbios y el bloqueo se dan cuando se está minando la población o la seguridad a través del asesinato.  

•Matar civiles (gente no buscada) y perder varias guerras seguidas, provoca el estado de disturbios civiles,  

•En disturbios, entregar bonos de recompensas y vender armas (de forma legal) influye el doble en la influencia, pero vender armas también alarga el 
periodo de disturbios, mientras que entregar recompensas lo disminuye.  

•También aparecerán misiones relacionadas con los disturbios.  

•Los bonos de combate se consiguen en las zonas de disturbios que aparecen y que funcionan igual que una zona de combate (CZ).  

•El estado de bloqueo se produce matando la seguridad del sistema. En estado de bloqueo todos los servicios de la estación se paraliza. Obviamente, para 
entrar en estado de bloqueo es necesario controlar al menos un sistema. Es la única forma que le afecte la matanza de seguridad, como veremos más 

adelante  

•Un efecto es que durante el bloqueo se produce un apoyo de la seguridad externa y aumentan la policía.. así que... si estáis buscados, ojito  

•Matar buscados reduce el tiempo de bloqueo.

Bloqueo:  
El bloqueo es un estado causado por el comercio ilegal, el asesinato y la obtención de multas o recompensas. señales de punto de control emergen en el 

sistema con una tipo 9 que contiene varios bienes ilegales (presumiblemente confiscados a contrabandistas) que pueden ser entregados al mercado negro. De 
acuerdo con el siguiente cuadro proporcionado por Michael Brookes, "Las actividades no tienen ningún efecto durante la duración". Lockdown también cierra 
los servicios de la estación y se utiliza a menudo ofensivamente contra otros grupos de jugadores para cerrar el panel de misiones.

disturbios Civiles:  
Al igual que el bloqueo, los disturbios civiles son causados por asesinatos y acciones que generan multas y recompensas. Mientras el estado esté activo, la 

recaudación de recompensas tiene el doble efecto.



** Hambruna y Epidemia **  

•Todavía no está claro qué produce estos estados. Algunos creen que pueden ser algún tipo de misiones. Otros la falta de alimentos o medicinas en 
los mercados. Pero parece ser que a veces se activan en facciones y sistemas donde los jugadores no mueven la BGS (no realizan acciones) o 

incluso, donde no aparecen jugadores nunca. Así pues, nadie sabe por qué ocurren. 

•Durante una hambruna aparecen señales en las que se pueden vender comida a buen precio. Vender comida también tiene el doble de efecto sobre 

la influencia en la facción que controla la estación del mercado donde se vende. Durante la Epidemia sucede lo mismo, pero con medicinas. 

•Los bonos y misiones de combate no contribuyen a la influencia. 

Hambruna:  
La aparición de la hambruna trae sitios de Buscando mercancías para alimentos, y los alimentos tienen el doble de efecto mientras el estado está activo. Este 
estado solía ser muy fácil de causar al abandonar misiones. Esto ha sido reparado desde entonces. Algunas misiones causan hambre.

epidemia:  
La aparición de epidemia trae sitios de Buscando mercancías para medicamentos, las medicina tiene el doble de efecto mientras el estado está activo. Este estado 

solía ser muy fácil de causar al abandonar misiones. Esto ha sido remendado desde entonces. Algunas misiones causan epidemia (a menudo las que involucran 
narcóticos).



** Guerra, Guerra Civil y Elecciones ** 

•Estos estados se producen cuando tras el tick (explicado más adelante), dos facciones llegan al mismo % de influencia con un rango de menos 
del 5%. Si la guerra se produce en una facción recién llegada al sistema, esa facción se pone en estado de guerra. Tras un conflicto inicial (de 

elecciones o guerra), el siguiente conflicto sería una guerra civil (o elecciones… dependiendo del tipo de gobierno). 

•La guerra se gana superando en más de un 5% a la facción enemiga en el caso de guerra, y en un 3% en el caso de guerra civil.  

•Se puede "ganar" el conflicto antes de que este se produzca, subiendo la influencia mientras el estado se encuentra pendiente. Pero eso no 
hará que no se produzca el conflicto (elecciones o guerra). Simplemente, cuando pasen los días mínimos del estado se dará como vencedora a 

la facción con más influencia, aún cuando esta no haya participado activamente durante el conflicto.  

•Ya en estado de guerra, la única forma de mover la influencia de esa facción es entregando bonos de combate recogidos en las zonas de 

conflicto que aparecerán en el sistema y esa influencia la “robará” de la facción a la que se esté enfrentado, en lugar de al resto de facciones 
como en otros casos. También realizando misiones de guerra, en cuyo caso, la influencia sí la robará además del resto de facciones del 

sistema. 

•El estado de elecciones se produce cuando ambas facciones tienen el mismo tipo de gobierno y se resuelven de la misma manera, salvo que en 

lugar de bonos de combate, lo único que se pueden hacer son misiones. 

•Cualquier otra acción, en estos estados, no tendrán ningún efecto sobre la influencia de esa facción. 

•Una pregunta que se me ha hecho durante el programa es que esta puede ser la razón de que muchas veces vaya gente a subir con la 
Federación, la Alianza o el Imperio y no suban. Como no suben influencia por estar la facción en guerra, tampoco lo hacen en la facción mayor.  

•Sinceramente, es un buen apunte.

Guerra y Guerra Civil: 
Este es un estado de conflicto que tiene el potencial de capturar una estación o puesto avanzado para la facción ganadora. Si la facción perdedora no tiene 

propiedad, la facción ganadora no ganará nada. Otra cosa útil a la nota sobre estos dos estados es que tienen la capacidad de interrumpir estados económicos. 
La guerra ocurre entre una facción no nativa de otra facción. La guerra civil ocurre entre dos facciones nativas. Sólo las misiones de combate y las acciones de 
combate contribuyen mientras estos estados están activos.

Elecciones: 
Las elecciones son la versión pacífica de guerra y guerra civil en que transfiere controles de estaciones / puestos avanzados sin luchar. Además, las misiones de 

combate y las acciones de combate no contribuyen mientras el estado está activo.



Inversión: 
Este estado no se incluye en el gráfico de estados porque se agregó después. Si la expansión falla porque no hay un objetivo alcanzable, el sistema entrará en 

un estado de inversión permitiendo alcanzar objetivos de aproximadamente 40 LY fuera. La inversión es el único momento en que una facción puede tener activo 
más de un estado. Inversión y Guerra / Guerra civil, pueden estar activos al mismo tiempo. Durante la duración de la inversión, las zonas de conflicto están en 
alto el fuego. Todavía no está claro cuáles son las acciones que son efectivas para la duración. Una vez que el estado de inversión se despeje la guerra / guerra 

civil se reactivará. No hay suficientes datos en este momento para confirmar la duración de los efectos del estado de conflicto. Se supone que está suspendido.

Retirada:  
Similar a la inversión, este estado es también bastante nuevo. Si una facción no nativa cae por debajo del 2,5%, puede caer en el estado de retirada, sobre el cual 
tiene de 3 a 5 días para recobrares por si misma permaneciendo con más del 5% o ser eliminada del sistema.

modelo observado por el CMDR Ironguts (incluye los nuevos estados)

Modelo de prioridad de estados por el CMDR Ironguts



Presencia de la facción 

• Estaciones y puertos espaciales  
Las facc iones pueden cap tur ar 
estaciones y puertos en un sistema. Esto 
se hace a través de guerras civiles [Civil 

war], guerras [War] o elecciones 
[Elections] que se inician manteniendo la 

influencia de tu facción por encima del 
60% o igualando los valores con los de 
tu facción objetivo. El vencedor 

reclamará la mayor estructura 
(estación o puerto espacial) de que 

disponga su oponente.

• PNJ  
Simplemente por el hecho de tener 
presencia en un sistema verás PNJ de 
esa facción. Cuanta más influencia 

tenga, más verás aparecer. Si controlas 
el sistema, la autoridad del sistema 

será también tuya. Recuerda, como 
dijimos antes, los PNJ no te ayudarán a 
modificar los valores de influencia. 

• Sistema  
El sistema estará controlado por la 
facción que posea el "Puerto o estación 
controladora" [Controlling station/

controlling outpost]. Normalmente es la 
estación con mayor población. Es difícil de 

determinar, no obstante, hay algunos 
casos bastante obvios que lo demuestran 
fueron las estaciones que orbitan 

planetas de tipo Tierra. Casi con total 
seguridad se tratará de la estación 

controladora. 



estrategias avanzadas
• Dirigiendo la expansión  
 
La expansión no es completamente aleatoria. 

Depende de la variedad y número de facciones en 
los sistemas vecinos. Facciones cercanas y 

sistemas con pocas facciones serán tomados 
como objetivos prioritarios en la expansión. Esto 
es como hemos conseguido nuestras cuatro 

facciones adoptadas y ninguna otra en Mikuun.  
Digamos que tienes una facción en siete sistemas 

diferentes. Si tu hace un seguimiento de los 
sistemas locales lograrás una idea bastante 
buena sobre cual se expandirá en siguiente lugar. 

Manteniendo la influencia abajo en todos los 
sistemas excepto en aquel en el que te quieres 

expandir te permite elegir sobre múltiples 
sistemas objetivo. Tras tomar el control sobre la 
estación controladora, los mercenarios 

mantendrá nuestra influencia baja en todos los 
sistemas excepto en aquel en el que queremos 

expandir.

• Captura de estaciones o plataformas 

secundarias 

Si capturas la estación controladora y te 
estableces en un alto nivel de influencia nunca 

capturarás otras estaciones o puertos del 
sistema. Para ello debes reducir la influencia 
de tu facción e igualar los valores con tu 

objetivo lo que desatará un conflicto. Ganar la 
guerra te otorgará el control de la 

estructura secundaria.

• Estados económicos inútiles 

Un beneficio adicional para mantener tu 
influencia baja es que fácilmente puedes 
iniciar una guerra "inútil". Previamente 

hemos tenido grupos de jugadores 
acosándonos m ed i ante b loq ueos 

[Lockdown] o disturbios civiles [Civil 
unrest]. En la 1.4 hemos conseguido 
satisfactoriamente cerrar esos estados 

interrumpiéndolos con una guerra. 
Incluso estados como "auge" [boom] no 

sirven para nada excepto frenar la 
e x p a n s i ó n . P r o v o c a l a g u e r r a 
rápidamente y finaliza. Los estados de 

auge [boom] y bloqueo [lockdown] pueden 
durar semanas. El punto es, no siempre 

conviene mantener la influencia alta, 
puedes usar niveles bajos en tu beneficio..

• Powerplay 

Si una potencia está explotando tus sistemas no 
te excluye para convertirte en potencia. Si te 
conviertes en potencia, todo parece indicar que 

podrías consumir los sistemas actuales de las 
potencias en tu propio beneficio. Asumo que esto 

incluye algún tipo de línea argumental del tipo 
guerra civil o similar. Nuestra creencia es que 
el número de sistemas en los que una facción 

se encuentra presente es el factor primario 
para que una facción se convierta en potencia. 

Dado que es Frontier quién decide cómo se 
realiza esta ascensión a potencia, este punto 
permanecerá sin contestar.



•Misiones: 
Dependiendo de lo que se ofrezca, las misiones pueden ser una forma fiable de cambiar la influencia. ser aliado, tener altos rangos en la federación de pilotos, 

y mantener el valor de influencia de tu facción alto aumenta la velocidad a la que puedes hacer misiones haciéndolas más disponibles / accesibles a través del 
tablón de anuncios. Hay un concepto erróneo común de que completar misiones de caridad disminuye la influencia de su facción. Nunca hemos sido capaces de 

probar esto, aunque a menudo reduce el auge. Dado que el durante el auge no ofrecen nada particularmente útil, esto puede ser algo bueno cuando se usa con 
moderación. 

•cazar recompensas:  
Al convertir las recompensas en una estación que sea propiedad de su facción, puede aumentar la influencia de la facción y la "seguridad". puedes canjear 
técnicamente las recompensas en cualquier estación o puesto avanzado en un sistema tenga influencia, pero se recomienda que entregues las recompensas en 

estaciones o puestos de avanzados propiedad de la facción que estás tratando de apoyar. tras la 1.2 probamos a canjear las recompensas en una estación de 
propiedad de una facción diferente esto ayudó al propietario de la estación más que la facción que estaba pagando en la pestaña de contacto. Esto puede haber 

cambiado desde 1.2, pero es mejor prevenir que lamentar. 

•comercio:   
durante las misiones comunitarias de comercio a partir de 1,3 observamos que los propietarios de estaciones de la estación de acogida perdían influencia cuando 
cantidades masivas de bienes eran compradas en la estación. Más tarde pudimos demostrar que la compra de mercancías desde una estación aumenta la 
influencia del propietario de la estación (ligeramente), y la venta de mercancías a una estación daña la influencia de las facciones propietarias (de nuevo 

ligeramente). Hemos visto esto usado con éxito por un aliado para disminuir la influencia en una guerra donde una estación sólo ofrecía misiones de 
exploración de élite (fuera del alcance de la mayoría de los jugadores). Esto ya no parece ser así, de hecho hemos recibido muchos resultados diferentes con 

los experimentos recientes de diferentes grupos de jugadores. Esto puede deberse a que los experimentos se están completando en diferentes versiones del 
juego con diferentes mecánicas. tampoco está en lo alto en nuestra lista de prioridades para ser honesto, pero los informes recientes sugieren que en el 
beneficio ahora aumenta la influencia mientras que la pérdida hacen que caiga. 

•Exploración:   
Puedes convertir sus datos de exploración en la estación propiedad de la facción que desees aumentar. Solía tener un efecto nuclear, pero desde entonces ha 

sido reducido. No sería raro ver que tras un viaje de un mes de duración y con un resultado de cien millones sólo un aumento de la influencia de alrededor del 
5% si se vende todo a la vez debido a los nuevos límites en el cambio de influencia implementado por frontier. Es eficaz en el tiempo si se vende lentamente un 

par de millones cada día en cada uno de los sistemas que desea afectar. 

•Matar a la Autoridad del sistema: 
Matar naves de la autoridad del sistema reduce la influencia de la facción de control y reduce la seguridad causando el bloqueo. 

•Asaltar:  
Matar naves de civiles en un sistema reduce la influencia de la facción a la que pertenece y provoca disturbios civiles. 

•Contrabando: 
En la 1.3, vender bienes ilegales en el mercado negro reduce la seguridad y reduce la influencia del dueño de la estación. Por lo tanto, no es beneficioso tener 
un mercado negro en su estación; Sin embargo, puede beneficiar a la anarquía / facciones sin restricciones. 

Estilos de juego simulador de trasfondo



CÓMO AFECTAN NUESTRAS ACCIONES A LA INFLUENCIA Y EL ESTADO. 

Según Frontier cada acción de los jugadores se traduce en “buckets” (paquetes). Cada paquete actúa sobre la influencia de las 
facciones y las estadísticas internas (lo que se traduce en estados). 
Cada 24 horas el servidor hace un recuento de todos los “buckets” entregados por los jugadores, hace cálculos y realiza los cambios 
pertinentes. Es lo que los jugadores llamamos “tick” y se produce sobre las 17h según horario del servidor. 

Nuestras acciones, según el estado de la facción, afectan a los estados y la influencia de la siguiente manera:



En términos generales, las acciones “ilegales” bajan la influencia mientras que las “legales” la suben. Ojo, porque en el caso de las facciones criminales (de 
gobierno anarquista y algunas dictatoriales) pueden verse favorecidas en lugar de perjudicadas. 

El problema real y que los jugadores que no están familiarizados con la BGS no comprenden, es a dónde van a parar esos buckets. Es decir: de qué manera y a 
quién les está afectando lo que ellos hacen. Es por esto que a veces, algunos jugadores con el ánimo de ayudar a una facción, hacen todo lo contrario sin 

darse cuenta. He aquí un resumen de cómo afecta y a quién cada acción:

1.- Comercio, venta de datos de exploración. Contrabando 
Todo tipo de comercio, afecta a la facción que controla la estación donde se está vendiendo según la 

tabla de más arriba. En el caso de venta de armas, que aumenta el tiempo de duración de los disturbios si 
los tuvieran, medicinas y comida (que reducen los estados de epidemia y hambruna) también afecta sólo a 

la facción que controla el mercado de la estación. Del mismo modo, el contrabando realizado en los 
mercados negros afectaría a la facción que controla la estación con el mercado negro. El impacto en la 
influencia y el estado, dependerá del BENEFICIO que el jugador obtenga al venderlo, no del precio de 

compra o venta. 
Dejad que insista en esto... depende del BENEFICIO.  

Por poner un ejemplo, si compráis Painita en un sistema a 40.000 CR y la vendéis en una estación en auge a 
70.000, tenéis un beneficio de 30.000 CR. 

Sin embargo, si mináis esa Painita... obtenéis los 70.000 de beneficio. Y creedme cuando os digo que hacerlo 
de esta forma, es un chute de influencia interesante. 

Lo mismo ocurre con los datos de exploración.  

(Supongo que empezáis a entender, el por qué en BGS se hace DE TODO  ) 

Ambas acciones aumentan la economía. El contrabando además puede producir un estado de bloqueo 

El comercio legal sube la influencia y el ilegal la baja (salvo a las facciones criminales).

2. Cobro de bonos de recompensas. 

Generalmente, el cobro de bonos de 
recompensas afecta a la facción que domina 

el sistema. 
Si se utilizara un escáner de registro 
criminal, además estaríamos afectando a las 

facciones a las que entregamos esas 
recompensas “extra”. 

Aumenta la seguridad del sistema. 
Aumenta la influencia de la facción afectada. 

Aunque... un día hicimos un descubrimiento 

interesante.... parece ser que matar buscados 
de tu propia facción afecta negativamente a la 
influencia (aunque se ve "acolchada" por la 

entrega de los bonos).  
También parece ser más efectivo respecto a la 

seguridad, matar a los piratas en las zonas 
d e e x t r a c c i ó n d e r e c u r s o s q u e 
interdictándolos.  

Una buena estrategia contra un estado de 
disturbios provocado por otra facción es 

matar todo a tipo de piratas, excepto a los de 
la facción a la que se pretende subir. 
Nosotros nos sorprendimos del resultado 



3.- Cobro de bonos de combate 

Obviamente, aumenta la influencia de a 
la facción por la que luchas y disminuye 
la de la enemiga. Disminuye el estado de 
disturbios si son recogidos en zonas de 
disturbios.  
Si además se hicieran misiones de 
combate, bajaría la influencia al resto 
de las facciones del sistema, no sólo la 
enemiga.  

Básicamente durante una guerra, bonos 
de combate + misiones de combate = 
mucha influencia para la facción.  
Lástima de cap... 

5.- Misiones 

Afecta a la facción que la da y a la facción a la que se envía (en casos 
de envío de datos, comercio y pasajeros). El tipo de misiones también 
afecta a las estadísticas internas, como la economía, alimentar los 
disturbios… Y también sucede a la inversa: el estado de la facción y 
sus estadísticas influyen en el tipo de misiones. Por ejemplo, cuando 
la economía es alta la facción da muchas misiones de transporte. Si la 
economía de la estación además es de combate, dará misiones de 
combate (por ejemplo matar centinelas) con mayores recompensas, si 
está recuperándose de una guerra, puede dar misiones de asesinar 
traidores… etc.  

Hay que tener en cuenta, que el tipo de misión supone que el jugador 
realice una serie acciones con sus propias consecuencias en la bgs. Así 
por ejemplo, una misión de asesinato además de subir la influencia en 
la facción que da la misión, incitará a los disturbios en la facción 
dominante del sistema donde se produce el asesinato.  

Robar algún tipo de recursos a un npc, se considera piratería. El 
contrabando, sigue siendo contrabando, a pesar de ser una misión 
etc… Así que, hay que tener en cuenta todos estos factores a la hora 
de analizar lo que ocurre en un sistema o en qué está afectando 
realmente las misiones que estamos realizando. 

El caso del transporte de pasajeros es un tema casi aparte, dado que 
tiene un impacto bastante fuerte en las estadísticas internas.  
Por poner un ejemplo, transportar refugiados se sabe que aumenta la 
probabilidad de disturbios al sistema a donde se transportan.  
Transportar médicos, reduce la salud del sistema de donde salen y 
aumenta la del que van....  

Hay cosas muy obvias, pero otras están aún pendiente de investigación. 
Gracias a Frontier... desde la 2.2 ahora en la misma descripción de la 
misión se dan pista en qué afecta cada misión y a quién. Sólo hay que 
leer y... observar, claro 

4.- Asesinato y otros crímenes.  

Afecta a la facción dominante del 
sistema.  

Baja la influencia de la facción afectada 
y puede producir bloqueos y disturbios.



6.- DOMINIO DE ESTACIONES Y SISTEMAS 

Una facción tiene un peso diferente según los recursos que controle en el sistema (además de su su influencia). Cuando una facción se 
expande a un sistema lo hace con una influencia baja y sin controlar ninguna estación.  
La única forma que tiene de subir influencia es hacer misiones (que dará pocas en ese momento por la baja influencia) o bajanado al 
resto de facciones.  

Para controlar una estación, hay que pelear contra la facción que la controla. Para ello, hay que igualar las influencias. Se resuelve 
la guerra y la facción que gane tomará el control de la estación más grande de la perdedora.  
Tomar el control de una estación, incluye el control de los astilleros y mercado de dicha estación, influyendo directamente sobre 
ellos con las propias estadísticas (económicas) de la facción que pasa al control... aunque... como siempre, no está claro en qué medida. 

Para controlar un sistema, hay que tomar el control de la estación controladora del sistema. Hay varias teorías, para saber cual es la 
estación dominante:  

 • La estaciones y bases espaciales tienen “prioridad” sobre las bases planetarias.
 • Las estaciones espaciales más grandes, tienen prioridad sobre los outposts
 • Normalmente la dominante va a ser la que más población tiene, teniendo en cuenta las otras prioridades.

Hay dos mecánicas de juego que se utilizan bastante entre los jugadores de BGS: el “soft trigger” y el “hard trigger”. 

El “soft trigger” se activa al 65% de la influencia y lo que hace es activar directamente la guerra por la estación dominante del 
sistema. Si por el camino se pasa “de largo” por las activaciones de conflicto con el resto de facciones (no llegando a estar nunca a 
menos de un 5% de otra facción), dichos conflictos no se activan. 

El “hard trigger”, activa la guerra por el control del sistema y además la expansión (si ganara).  

Una vez se tiene el control del sistema, la seguridad pasa al dominio de dicha facción, significando que todo lo que le sucede a la 
seguridad afecta a la facción y viceversa, y todos los estados de la facción aparecerán como estados de sistema.. 



Aquí debo hacer un inciso de nuevo. 
Mucha gente cree que lo mejor es controlar absolutamente todas las estaciones de los sistemas a los que van. Pero esto, a un nivel 
estratégico, puede resultar contraproducente.  

En más de una ocasión, os podéis encontrar en la situación de que vuestro sistema sube descontroladamente la influencia. Puede 
suceder en un estado de auge, que tengáis una buenas base de anillos donde los jugadores van a minar y vender... Por muchas razones 
ajenas a vosotros.  
Puede... que no os interese expandir constantemente desde ese sistema por las razones que hemos comentado antes.  

Una buena estrategia es tener una forma dentro de vuestros sistemas por la cual podáis controlar esas subidas tan descontroladas 
de influencia. Y una de esas formas, es dejar que otra facción tenga el control de una de las estaciones.  
Tened en cuenta que subir a una facción, roba la influencia a otra y generalmente a la que está más alta (vosotros, si lo hacéis bien).  
Cuantas más herramientas de control, mejor. Siempre, claro está, teniendo en cuenta cada situación.  

Puede pasar también, que no os interese que una facción de jugadores enemiga, disponga también de esas herramientas  
Como siempre... la decisión final es vuestra.

7.- ¿Y AHORA… QUé? 

Ahora… ¿qué hacer con esta información? Pues… 
lo que queráis   
Podéis elegir un rol y jugarlo. Pedir vuestra 
propia facción y llevarla a la gloria, conseguir 
que una facción npc siempre os de las mejores 
misiones, averiguar dónde os pueden dar las 
misiones con mayor recompensa, reventar 
mercados y facciones (si es lo que queréis…). O 
simplemente, os puede servir a aquellos que ya 
queríais jugar BGS, habéis pedido una facción y 
no sabíais ni por donde empezar  

En definitiva, la bgs aporta profundidad al juego. 
El cómo jugarlo ya es cosa de cada grupo  

Fly safe, comanders o7



bugs conocidos o sospechosos (actualizado 19/10/2015)

• "Bombas" de influencia.  

Hay un bug en estos momentos que te 
permite bajar la influencia de un 
sistema al 1%. Afortunadamente será 

parcheado en breve y si tu sabes de 
qué se trata, por favor, no lo 

difundas.

Galaxy Map Info.  
La información mostrada al seleccionar una 
estrella en el mapa de galaxia es frecuentemente 
incorrecta y los colores que indican la facción 

mayor (Imperio, Federación) también suele ser 
incorrecto. Por ejemplo, los sistemas que han 

dejado de pertenecer al Imperio o la Federación 
tienden a aparecer todavía como Federales o 
Imperiales en la vista de galaxia. También, por 

ejemplo, el gobierno de Sefrys figura como 
"Democracia" y no hay ninguna facción democrática 

en el sistema. Todos estos errores son muy 
conocidos. Accede a la vista del sistema para tener 
información más fiable.

· La influencia obtenida en las 

misiones no refleja de modo alguno el 

esfuerzo. Un trabajo en el que puedes 
confiar actualmente para aumentar 
t u i n f l u e n c i a e s l a c a z a d e 

recompensas. Si estás en una facción 
anárquica prueba la exploración, que 

todavía no la hemos probado en la 
versión 1.4. 

• Civil War Bug.  
A l g u n a s g u e r r a s c i v i l e s n o 

transfieren el control de la estación 
tras lo que parece una victoria.

• Barras de estado de facciones (Panel 
derecho).  
Frecuentemente incorrectos. No 
confíes en las flechas que indican la 
tendencia de la influencia, ya que no 

siempre son correctas. Los estados 
Pendientes, recuperados y actuales 

son correctos. De hecho alguna vez 
se ha visto que todas las facciones 
aumentan, cosa que es imposible ya 

que hablamos de repartirse un 
porcentaje. 


