
GUíA DE EXPLORACIóN. versión 6.0



DESCRIPCIÓN.

LA EXPLORACIóN NOS PERMITE VISITAR NUESTRA GALAXIA, AUMENTAR NUESTRO RANGO DE EXPLORACIóN Y CONOCER UNA 
INMENSIDAD DE SISTEMAS A LO LARGO DE LA VíA LACTEA. LA EXPLORACIóN ES MáS UNA VOCACIóN QUE OCUPACIóN NECESARIA DEL 
JUEGO, ES UNA LABOR LARGA Y SOLITARIA, PERO LLENA DE GRATIFICANTES SORPRESAS VISUALES. 

Explorar es una de las tres funciones de los pilotos arquetípicos reconocidos por la Federación de Pilotos. Los 
exploradores tienen la oportunidad de ganar ingresos y ganar reputación haciendo saltos pioneros en sistemas 
inexplorados y recopilando datos sobre planetas, estrellas, puntos de interés y fuentes de señales dentro de los 
sistemas estelares utilizando el ECS y el escáner de superficie.  

Los datos de exploración se pueden vender en la pestaña universal cartographics en la sección de servicios de las 
estaciones. Cuanto más a fondo se escanea un sistema, más créditos se ganarán, aunque los sistemas con objetos 
interesantes como agujeros negros o mundos similares a la Tierra valdrán considerablemente más que los 
sistemas con enanas marrones o cuerpos helados.  

El primer piloto que vende información sobre un cuerpo celeste no cartografiado ni mapeado previamente es 
acreditado con una etiqueta de "Descubierto por" en el Mapa Galáctico.



TIPOS DE NAVES.
EXISTEN varios TIPOS DE NAVES PARA REALIZAR LA EXPLORACIóN con distintas características SON: LA DIAMONDBACK 
EXPLORER, LA ASP EXPLORER, LA ANACONDA POR SU CAPACIDAD EXTREMA DE SALTO, CASI 80 AñOS LUZ y su capacidad de 
equipamiento, con la llegada de beyond 3.3 se ha unido a este club la Krait Phantom, aunque cualquier nave puede 
servir para explorar estas son las mas recomendadas.

La Diamondback Explorer comparte la misma 
clase máxima de motor con la Diamondback 
Scout pero la explorer tiene módulos de 
mayor clase y más compartimentos internos.  
La Diamondback Explorer tiene mayores 
problemas con la administración de energía 
que su contrapartida más pequeña. Sin 
embargo, gracias a la capacidad para 
instalar un motor de salto de clase 5 y 32 
toneladas combustible convierten a esta 
nave en una excelente opción para la 
exploración.

DIAMONDBACK EXPLORER.



asp EXPLORER.

La ASP Explorer tiene un gran rango de 
salto y es la nave por excelencia de los 
e x p l o r a d o r e s T i e n e u n a b u e n a 
maniobrabilidad para su tamaño, y una 
gran cantidad de módulos internos para 
equiparla plenamente para largas misiones 
de exploración. 

sus costes son mayores que los de la 
diamonback pero también sus capacidades 
lo son. 

La Asp Explorer se puede comprar con un 
descuento del 20% en la estación de 
Irkutsk en el sistema de capital Alianza de 
Alioth.



anaconda.

la anaconda es la mayor nave que podemos 
usar para la exploración, si bien es un 
poco lenta en supercrucero, compensa esta 
lentitud con el mayor rango de salto que 
puede alcanzar una nave dentro de elite: 
dangerous. 

su precio de compra es alto, pero el 
número de compartimentos internos y sus 
posibles configuraciones compensan ese 
coste. 

es una nave recomendable para misiones de 
exploración en las que necesites un gran 
rango de salto como las de la zona 
exterior de nuestra galaxia, ya que debido a 
la poca densidad de estrellas, nos obligará 
a trazar rutas en las que necesitemos esos 
hasta 80 años luz de salto. a los que 
podemos añadir la síntesis de salto y las 
estrellas de neutrones. estas ultimas nos 
permitirán saltos a distancias de hasta 300 
años luz.



TIPOS DE MÓDULOS PARA REALIZAR LA EXPLORACIÓN.

La exploración sólo es posible mediante escáneres. con la 
llegada de beyond 3.3 el escáner de exploración viene añadido en 
todas las naves. y mediante el modo de análisis de superficie  
podemos activar el nuevo sistema de exploración del sistema. 

las unidades de auto-mantenimiento, y los eyectores térmicos 
son también piezas claves para una exploración más segura.  

Es conveniente equipar algún módulo de carga en nuestra nave 
ya que podemos usar drones para reparar nuestra nave. 

Drones de reparación, están diseñados para reparar el casco de 
nuestra nave. 

si queremos maximizar la capacidad de salto de nuestras naves 
debemos instalar el mayor número posible de módulos internos 
clase D, ya que son los que menos pesan. pudiendo incluso 
montar módulos de menor tamaño para conseguir aligerar aún 
más la masa de la nave. podemos aligera mediante ingenieros un 
gran numero de ellos, lo que aumentará nuestro salto. 

Si bien para la exploración no es obligatorio tener un gran 
rango de salto, si que es recomendable para algunos tipos de 
misiones de exploración o para ir a determinados lugares sobre 
todo los de la zona exterior de la galaxia, actualmente en 
(horizons) mediante la síntesis de materiales podemos llegar a 
realizar un único salto con un 25% un 50% o un 100% mas de 
distancia.



motor de distorsión:

El Motor de distorsión (MDD) es el elemento del equipamiento que permite a las naves viajar a velocidades 
increíbles, incluso superlumínicas dentro de los sistemas (supercrucero) o entre sistemas (hiperespacio). 
http://elipedia.eliteesp.es/doku.php?id=motor_de_distorsion 
preferible de clase A, con modificación de ingenieros de aumento de salto nivel 5, y con efecto experimental de 
reducción de masa o de carga intensa, en función del tamaño del modulo de nuestra nave una u otra nos dará 
mas o menos salto.

 colector de combustible: 

permite que la nave reponga combustible en el espacio usando para ello el hidrógeno proyectado en la corona 
de algunos tipos de estrellas. Este módulo es crucial para cualquier nave de exploración. 
el mejor recolector de combustible que puedas comprar, a mayor calidad y tamaño menor tiempo de recarga. 
http://elipedia.eliteesp.es/doku.php?id=colector_de_combustible

http://elipedia.eliteesp.es/doku.php?id=colector_de_combustible
http://elipedia.eliteesp.es/doku.php?id=motor_de_distorsion
http://elipedia.eliteesp.es/doku.php?id=colector_de_combustible
http://elipedia.eliteesp.es/doku.php?id=motor_de_distorsion


 Escáner de exploración avanzado 

se puede activar en la nave cambiando al modo de exploración (asignación de tecla necesaria). o se puede usar 
desde el nuevo sistema de escáner de espectro completo (ecs por su nombre escáner completo de sistema). 

El ecs es un módulo integrado que se incluye en todas las naves. Se activa después de cambiar al modo de 
análisis y realizar un escaneo inicial de un sistema estelar utilizando el escáner de descubrimiento para 
identificar todos los objetos astronómicos y fuentes de señales. El escáner FSS se utiliza para mapear y 
obtener datos detallados sobre cada ubicación identificada.



El proceso, en resumen, es el siguiente (lo siguiente será similar a las herramientas de ayuda en el juego). 

• Iniciando el sistema ecs identificará y analizará varias señales del sistema en el que estás al activar el botón del 
escáner. 

• Una vez procesados, se añaden a la barra de Análisis de Señales Filtradas en la parte inferior de la pantalla. 

• En este punto también se mostrará el plano orbital del sistema, muchos de los cuerpos estelares que estas 
buscando estarán localizados en, o cerca de, este plano. 

• Cuando muevas la vista del sistema, notarás las áreas resaltadas, que son campos de señal. Investiga estos 
campos para localizar la fuente de señales mostradas en el Análisis de Señales Filtradas. 

• Puedes sintonizar las señales en la barra de Análisis de Señales Filtradas.  

• Sintonizar en la región correcta de la barra es esencial cuando se localiza la fuente de los campos de señales en 
el sistema. 

• Cuanto más a la derecha de la barra afines, más intensas serán las señales que busques. Por ejemplo, los objetos 
más grandes, como los gigantes gaseosos, tienen señales más intensas, mientras que las señales más pequeñas, 
como las fuentes de señales no identificadas, son más pequeñas. 

• Al sintonizar, los patrones de señales aparecerán en la pantalla. Estos patrones también representan el tipo de 
señales que se pueden encontrar en esta región del Análisis de Señales Filtradas.



• A medida que mueva la retícula alrededor de la pantalla y apliques el zoom a un campo de señal, notarás que 
aparecen patrones alrededor de la retícula. 

• Si no está correctamente sintonizada una señal, estas formas de onda aparecen dispersas y aleatorias. 
• Si estás muy lejos del área de sintonía correcta, estas formas de onda no aparecerán en absoluto.  
• Cuando se sintoniza correctamente, el patrón coincidirá con los que se observan por encima en la zona de Análisis 

de Señal, y será simétrico, apuntando hacia el origen de la señal. 
• Una vez que te acerques lo suficiente a una señal con el cursor, aparecerá un marcador circular. 
• Si el marcador aparece como un círculo punteado, no está sintonizado correctamente con la señal de la barra. 
• Una vez sintonizado, puedes acercar el zoom, esto localizará el origen de la señal identificándola. 
• En sistemas más congestionados, el zoom se acercará a un nivel secundario donde podrás continuar buscando la 

señal. 
• Este proceso puede requerir ocasionalmente la aplicación de zoom varias veces, el nivel de zoom actual se 

muestra en la parte izquierda de la pantalla. Puedes alejar el zoom en cualquier momento. 
• Una vez encontrado el origen de la señal, puedes acercarte a ella y se te ofrecerá información adicional. 
• A medida que se encuentran las señales, se filtran y se añade un marcador debajo del análisis de señales 

filtradas. 
• los Diferentes tipos de señales o tipos de cuerpo tienen diferentes marcadores.



diagrama de la barra de análisis espectral



 Escáner de superficie 

actualmente solo es necesario equipar el escáner de superficie. se usa para lanzar sondas y hacer prospección 
de planetas y anillos. 

Para poder usar el Escáner de Superficie Detallado, primero se debe usar un Escáner de 
Descubrimiento y mediante el FSS identificar los planetas y lunas dentro de un sistema. Luego,   
debes viajar hasta el objeto que desea examinar con el escáner de superficie (DSS); esto puede 
requerir acercarse a unos pocos segundos luz de un objeto más grande, como un gigante gaseoso, 
o a unos pocos miles de kilómetros de un objeto más pequeño, como un cuerpo helado. El DSS sólo 
funcionará una vez que la nave esté dentro del alcance del objeto objetivo y haya disminuido su 
velocidad a un nivel bajo o mínimo de empuje de supercrucero (30 km/s). Cuanto más cerca se encuentre la nave 
del piloto del objeto que desea mapear con el DSS, se puede apuntar con mayor precisión con las sondas. 

Al activar el escáner se abrirá una interfaz especializada para permitir que las sondas se disparen al objeto 
objetivo. El objetivo es disparar múltiples sondas en varios ángulos para que impacten y exploren al menos el 
90% de la superficie del objeto objetivo. Las sondas pueden dispararse directamente a un objeto para trazar un 
mapa del lado en el que se encuentra la nave, o en ángulos más amplios para hacer un arco alrededor e 
impactar en el lado opuesto. Si se dispara a un ángulo demasiado amplio, la sonda no alcanzará el objeto por 
completo. El DSS tiene un límite de clip de tres sondas, pero fabricará automáticamente reemplazos en 
segundos, dándote un suministro infinito de sondas.  no necesitas esperar a que una sonda disparada impacte 
antes de disparar otra. 

Una vez que se ha alcanzado el umbral de asignación del 90%, el DSS rellenará automáticamente los huecos 
restantes en el objeto y otorgará una terminación del 100%. Si el número de sondas que impactan al llegar al 
90% es igual o menor que el "Objetivo de Eficiencia" indicado, que puede oscilar entre 2 y 22 sondas en función de 
la masa del objeto, también se concederá una bonificación de créditos. También se pueden disparar sondas a 
sistemas de anillos planetarios que orbitan un objeto para resaltar cualquier área rica en recursos.  

Debe ser asignado a un disparo en los grupos de acción. para poder activarlo. 

La modificación de ingenieros de radio de escaneo expandido es muy rentable para explorar ya que  
aumenta el radio de todas las sondas lanzadas.



Class Rating Integrity Power Draw (MW) Ammo Clip Size Probe Radius Value (CR)

1 I 20 0.00 3 20 % 250,000

concept-art beta

imagen final

escáner de superficie



 unidad de automantenimiento 

nos permitirán reparar los módulos internos que se degraden en la exploración. es conveniente llevar al menos dos ya 
que el segundo puede reparar el otro modulo de automantenimiento en caso de avería. esta unidad no repara el casco 
de la nave.

módulos de clase d recomendados:

soporte vital. sensores. distribuidor de energía.

propulsores. planta de energía generador de escudos.

Montar módulos de clase D, no es la única manera de aumentar el rango de salto. En la mayoría de casos, un 
viaje de exploración no requerirá mucho del uso de armas o escudos, por lo que podríamos llegar a dejarlos 
en la estación, pero es una valoración que cada uno debe hacer, como los viajes van a ser sobre todo en 
supercrucero podemos reducir también nuestros propulsores y planta de energía de tamaño. además es casi 
obligatorio pasar los módulos por ingenieros para aligerarlos o añadir modificaciones que los adecuen a 
nuestras necesidades. también podemos aligerarlo con el efecto experimental de reducción de masa.



MODIFICACIONES DE MÓDULOS CON INGENIEROS.

CON LA LLEGADA DE INGENIEROS, ACTUALMENTE PODEMOS MODIFICAR LOS MóDULOS DE NUESTRA NAVE PARA CONSEGUIR LA MEJOR 
NAVE POSIBLE PARA LA EXPLORACIóN. 

LAS PRINCIPALES MEJORAS A REALIZAR EN LA NAVE, SERíAN LAS SIGUIENTES:

ESTA MEJORA NOS PERMITE AUMENTAR HASTA UN 50% LA DISTANCIA DE SALTO QUE NOS PROVEE NUESTRO MOTOR DE SALTO.

PLANTA DE ENERGíA: sobrecargada 

ESTA MEJORA NOS PERMITE AUMENTAR LA POTENCIA DE UNA PLANTA DE ENERGíA DE CLASE Y TAMAñO INFERIOR AL QUE SUELE 
LLEVAR NUESTRA NAVE, PARA CONSEGUIR ALIGERAR EL PESO DE ESTA.

ANCLAJES LIGEROS:

ESTA MODIFICACIóN NOS PERMITE REDUCIR LA MASA DE MUCHOS MóDULOS, SIEMPRE QUE APLIQUEMOS ESTA MODIFICACIóN A UN 
MóDULO NUESTRO SALTO AUMENTARá. 

SIN CONTAR EL ARMAMENTO ESTOS SON LOS MóDULOS úTILES PARA EXPLORACIóN QUE SE PUEDEN ALIGERAR ACTUALMENTE. 

— SOPORTE VITAL  
— CONTROLADORA DE DRONES COLECTORES  
— eyector térmico  
— CONTROLADORA DE DRONES PROSPECTORES  

• Recuerda que puedes aplicar también un efecto experimental 
de reducción de peso a los módulos modificados. 

MOTOR DE SALTO: aumento de alcance



EQUIPAR MODULO DE SRV PARA EXPLORACIÓN.

Hangar de vehículo planetario.

Actualmente Horizonts, nos permite bajar a 
planetas sin atmósfera para realizar búsquedas 
de minerales. 
Estos minerales nos permitirán entre otras cosas 
mediante la síntesis realizar un aumento en la 
capacidad de salto de nuestra nave del 25%, el 
50% y el 100%, lo que en una nave como la 
anaconda puede suponer poder realizar un salto 
de casi 80 años luz. 

Es muy recomendable si vamos a aterrizar en 
planetas llevar algún tipo de armadura en la 
nave aunque sea ligera, ya que en los planteas 
con mucha gravedad (a partir de 2.0G) si vamos 
con naves como la anaconda va a ser difícil evitar 
que la nave se pose en la superficie a una alta 
velocidad lo que nos producirá algún tipo de 
daño en el casco si no llevamos armadura, y aun 
llevándola si el impacto es muy fuerte sufriremos 
daños igual.



Tipos de síntesis para exploración.

La síntesis es un sistema de uso de materiales para RECARGAR Y hacer varias bonificaciones temporales para una 
nave o SRV y para rellenar munición. 

Se puede acceder a ella desde la sección Síntesis en la pestaña Inventario del HUD de la derecha, o a través de la 
pestaña Módulos seleccionando el módulo al que afectaría la síntesis.  

estos son los principales tipos que podemos realizar mientras exploramos.

MOTOR DE SALTO. AUMENTA UN UNICO SALTO. 

UNIDAD DE AUTOMANTENIMIENTO. RECUPERA 
LA UNIDAD Y AUMENTA SU VELOCIDAD SOLO EN 
STANDARD Y PREMIUM

EYECTOR TERMICO. MEJORA LA DISIPACIóN TéRMICA. standard y premium

SOPORTE VITAL. RELLENA EL SOPORTE VITAL SOLO HAY 
MODIFICACIóN BáSICA.



DRONES. fabrica 4 drones. srv. recarga de armas. aumenta el daño. standard y premium

srv. combustible. mejora la eficiencia. standard y premium.srv. reparación. mejora la fuerza del 
casco. standard y premium.



eyector térmico.

al Activar el sumidero térmico, el módulo, purgará el 
calor de tu nave y lo lanzará al exterior. Ten en cuenta 
que lleva cierto tiempo completar dicha purga. 

Una temperatura alta puede dañar tu nave. Si equipas un 
sumidero térmico podrás refrigerarla rápidamente. 

Es un elemento bastante útil en las labores de 
exploración ya que sin darnos cuenta caeremos en 
alguna estrella, realizando la recarga de combustible o 
por despiste, esta pieza nos ayudará a poder salir 
rápidamente de la zona de la estrella y poder volver a 
entrar en supercrucero. 

se puede equipar varias unidades, pero actualmente con 
la síntesis con una suele ser suficiente.



RECOMPENSAS
todos los cuerpos celestes que encontremos en 
un sistema se pueden escanear, aunque los 
cinturones de asteroides que rodean a las 
estrellas no nos proporcionarán beneficios. en 
la tabla se detallan las ganancias que nos 
proporcionarán. 

Los que dan recompensas más altas son los 
planetas tipo Tierra y los mundos acuáticos que 
son candidatos para terraformación. Los menos 
son los planetas enanos, cuerpos rocosos y/o 
helados. 

consigues alguna ganancia  (sobre 500Cr) 
simplemente por localizar el objeto con el 
escáner de exploración, pero escaneandolos se 
incrementa sustancialmente su valor. Haciendo 
un escáner detallado de superficie duplicarías 
ese valor. 
los sistemas tipo F tal vez sean los más 
rentables por el t ipo de cuerpos que 
encontramos en ellos. 

Un bono del 50% es aplicable si eres el primer 
comandante que escanea el objeto con un 
Escáner de análisis de superficie. 
Además, tu nombre figurará en el 
detalle del objeto (en la vista de 
sistema bajo la etiqueta “Primer 
descubridor”.

cantidades orientativas



RANGOS.

El jugador gana rangos de exploración en función de la cantidad de dinero conseguida a través de la venta de los 
datos cartográficos recogidos durante su exploración. el beneficio requerido son cantidades solo orientativas, 
aparecidas en las primeras versiones del juego

RANGO BENEFICIO REQUERIDO
PERDIDO  0* 
CASI PERDIDO  20,000* 
EXPLORADOR  135,000** 
TOPÓGRAFO  570,000* 

RASTREADOR  2,070,000* 
GUÍA  4,670,000** 
DESCUBRIDOR  19,000,000** 
PIONERO  58,000,000** 
ELITE  161,000,000** 

* En la v1.4.04 
** En la v2.0.01 



otra manera de maximizar los beneficios es alcanzando el nivel 5 dentro de la facción de li yong-rui. esto nos dará 
un bono del 200% sobre las ventas de sistemas explorados en los sistemas controlados por la facción. aunque 
para poder llevar a cabo esta opción habrá que gastar una buena cantidad de créditos comprando mercancía de la 
potencia, aunque luego los vamos a poder recuperar al cobrar la bonificación semanal.

POWER PLAY.



TIPOS DE ESTRELLA (FUEL SCOOP SI/NO).

en la siguiente tabla se detallan las estrellas en las que podemos recargar combustible y en las que no. PARA 
RECARGAR COMBUSTIBLE PODEMOS DETENERNOS DELANTE DE LA ESTRELLA U ORBITARLA, PERO SIEMPRE TENIENDO CUIDADO CON LA 
TEMPERATURA DE LA NAVE Y CON LA PROXIMIDAD A LA ESTRELLA PARA NO PASAR DE SUPERCRUCERO A VELOCIDAD NORMAL.

 Tipos de estrellas 
que son scoopable 

 Tipos de estrellas que no 
son scoopable 

K     DA
G     DC
B     Y
F     T
O     L
A     TTS
M     Neutron Star

    S
    W 



ESTRELLAS QUE AUMENTAN EL SALTO
Con la llegada de la 2.2, frontier nos ha presentado una 
nueva forma de aumentar nuestro rango de salto. 

Se trata de las estrellas de neutrones y las enanas blancas, 
tienen este aspecto que vemos en la imagen, si metemos 
nuestra nave como nos indica el cartel de la derecha en los 
vórtices de la estrella y luego salimos nuestro salto 
aumentará hasta en un 400% en las estrellas de neutrones 
y hasta un 50% en las enanas blancas. 

solo necesitamos seguir las instrucciones del cartel de la 
derecha. 1º entrar en el vórtice 2º estabilizar la nave 3º salir 
del vórtice. 

Como bien se indica en el póster para entrar en el vórtice 
hay que ir en la dirección opuesta a la estrella. se puede 
establecer un filtro en el mapa de la galaxia para que no 
haga la ruta solo con estrellas de este tipo.



AUTOPISTAS DE NEUTRONAS.

La Autopista de Neutrones es una red de rutas trazadas y optimizadas que contienen un alto porcentaje de 
estrellas de neutrones y enanas blancas a lo largo de la ruta; sistemas que permiten temporalmente a las naves 
sobrecargar su mdd a través de las corrientes de chorro de neutrones. Estas vías son un medio para que las 
naves atraviesen grandes distancias entre dos lugares fijos utilizando muchos menos saltos que el método 
convencional. 

con la aparición de las estrellas de neutrones, no tardaron en aparecer aplicaciones para poder hacer el calculo 
de rutas aprovechando al máximo la existencia de estas estrellas. esta es la que uso siempre.  
https://www.spansh.co.uk/plotter  

solo hay que introducir el sistema de inicio y el de destino, nuestro rango de salto máximo y ajustamos la 
eficiencia hasta conseguir la ruta más directa posible. a mayor eficiencia el calculo será más directo. 

si introducimos un valor algo menor que nuestro rango de salto máximo, nos calculará rutas con saltos mas 
cortos pero mas eficientes en consumo de combustible lo que hará que aumentemos el rango máximo de ly 
recorridos por deposito. 

El uso de estrellas de neutrones daña nuestro motor de salto. deberemos repararlo cuando esté por debajo del 
80% aunque puedes estirarlo más, un mayor daño provocará fallos en el motor de salto.

https://www.spansh.co.uk/plotter
https://www.spansh.co.uk/plotter


CÁLCULO MÁXIMO DE RUTAS.
podemos definir nuestra ruta con un limite máximo de 10000 años luz, podemos filtrar en el mapa los tipos de 
estrella que más nos interese visitar por sus características o por su beneficio, usar este filtro nos ayudará a 
encontrar por ejemplo estrellas de neutrones. si seleccionamos estrellas sin secuencia principal (nonsequence 
star) nos aparecerán en gris solo las estrellas de neutrones. o podemos trazar rutas usando solamente 
estrellas scoopeables, o inclusos filtrar el mapa para trazar rutas por sistemas que no están cartografiados o 
que no hemos visitado.



COMO EXPLORAR UN SISTEMA.

1º localiza un sistema inexplorado por ti en el mapa de la galaxia. y salta hasta allí.

2º al llegar a la estrella recarga combustible si es posible y luego aléjate de la estrella y reduce la velocidad al 
mínimo y activa el ecs.



3º en la ventana del ecs activa el escáner de exploración y aparecerán todos los cuerpos y señales del sistema. 

4º ajusta la barra de análisis espectral para identificar las marcas y destellos como planetas o señales, para 
realizar el descubrimiento una vez ajustada la barra correctamente y situado el cursor en el centro del destello 
aumentamos el nivel de zoom. volvemos a localizar y hacemos zoom otra vez.



4º cuando tengamos escaneados todos los cuerpos con el ecs procederemos a mapearlos. para ello nos 
acercaremos lo suficiente a los mismos y activamos el escáner de superficie. debe estar asignado a un grupo de 
acción. apuntamos y lanzamos las sondas. debemos descubrir el 90% del cuerpo en el límite de sondas que nos 
indica para obtener el bonus de eficiencia. 

una vez finalizado el mapeo de todos los cuerpos de el sistema pasamos al siguiente.



CODEX ELITE DANGEROUS

El Codex es una nueva forma de seguir sus descubrimientos y progresos en la galaxia Elite Dangerous, así como 
mantenerte al día con las últimas noticias. 

Muestra estadísticas personales, registros de sesiones, descubrimientos de forma colaborativa e individual y 
pistas de posibles descubrimientos en la galaxia. También proporciona información de tipo enciclopédico sobre 
temas. 

Dentro de la sección Descubrimientos, la galaxia se ha dividido en 42 regiones. Cada región tiene información que 
detalla los cuerpos estelares, las entidades geológicas/biológicas y la civilización que contienen. 

Dentro de cada sistema, hay una variedad de cosas para que descubras, como estrellas, terrestres y gigantes 
gaseosos y más.



• En cada uno de ellos habrá una lista de tipos que puede seleccionar para ver más información. 
• A medida que encuentre nuevos tipos dentro de ese sistema, se irán añadiendo al Codex. 
• También hay información adicional como el cuerpo estelar más grande, más pequeño o más frío encontrado (por 

ejemplo).  
• El Codex también tiene los estados 'Rumor', 'Reportado' y ‘descubierto'. 
• Rumores - Si un artículo se incluye en la lista de rumores, significa que existe la posibilidad de encontrarlo en 

esa región.  
• El Codex ha estado lleno de "rumores" de descubrimientos en cada región para darle un primer rastro de migas 

de pan a seguir.  
• Reportado - Cuando un comandante encuentra el artículo rumoreado en cuestión, aparece como "reportado" en 

el Codex, y actualiza el Codex de cada uno. Si lo encuentras y lo escaneas, eso se convertirá en "Descubierto" en 
tu códice. 

• Si quieres ser un intrépido explorador y encontrar cosas que no han sido descubiertas, puedes - y poner en 
marcha ese ciclo de Rumores, Reportes, Descubrimientos! 



OBJETOS RECUPERABLES EN EL ESPACIO PROFUNDO.
durante nuestras jornadas de exploración nos encontraremos materiales recuperables con los  que 
conseguiremos ganar algunos créditos más al venderlos a nuestra llegada, estos son algunos de los elementos 
que podemos encontrarnos. esto no es más que una mínima muestra hay muchas más cosas que podremos 
encontrar.

· large survey data cache y small survey data cache.



Las cápsulas de escape se pueden encontrar dentro de las marcas Wreckage recargable. Considerado ilegal. Se 
pueden vender en las estaciones en la sección de contactos / busqueda y rescate.

· CáPSULAS DE ESCAPE OCUPADAS.



· otros tipos de restos recuperables.

pueden ser, drones, chatarra, cajas negras y mercaderías. también encontraremos nuevos sitios de interés 
guardián etc..



· guía visual de cuerpos astronómicos para la exploración.



· guía visual de cuerpos astronómicos para la exploración.

con la salida de la versión 2.3 han cambiado el icono que representa el planeta en el hud de nuestra nave lo 
que nos permite una más fácil identificación de cada planeta solo con verlos y compararlos con esta imagen.



Captain's log

· aplicaciones externas de ayuda a la exploración.

existen muchas aplicaciones asociadas a elite dangerous y a la exploración, una de las más usada es captain’s log 
que nos permite hacer una aproximación a los beneficios generados en nuestro viaje, a base de introducir los 
datos de descubrimiento de los sistema, (numero y tipo de estrellas, numero y tipo de planetas) el software se 
encarga de ir sumando los valores de los sistemas descubiertos.

link captain’s log

link EDDiscovery 

EDDiscovery

link para otras 

EDCODEX

EDSM

https://www.edsm.net/
http://scarygliders.net/captains-log/
https://www.edsm.net/
http://edcodex.info/?m=tools
http://edcodex.info/?m=tools
http://eddiscovery.astronet.se/release/EDDiscovery.exe
http://scarygliders.net/captains-log/
http://eddiscovery.astronet.se/release/EDDiscovery.exe
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