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Te interdicta un jugador con mayor armamento que el tuyo ¿que haces? 

1- Si no lo has hecho ya deberías haber marcado otro sistema para saltar, saltar 
a otro sistema no recibe penalización del llamado "mass lock". Ese indice de blo-
queo de masa, te afectará si intentas saltar al mismo sistema siempre y cuando el 
valor de mass lock de la otra nave sea igual o superior al tuyo. Sin mass lock el 
salto es infinitamente más rápido. 

2- Mira como va la interdicción a veces hay jugadores muy malos interdictando y 
podrás ganarla, pero normalmente no es el caso, lo mejor es ceder a la interdic-
ción (eso hará que puedas saltar antes ya que tu motor de salto no requerirá en-
friamiento). 

3- Caes de supercrucero, prepárate, si tu nave es mas rápida ve hacia adelante 
boosteando como un loco y con 3 pips en escudos y 3 en motores (en base a tu 
nave, esos valores pueden ser 4-2 o 2-4 también), si tu nave es más lenta intenta ir 
en dirección contraria a la otra nave. Si esta llevara torretas y su daño fuera 
demasiado alto intenta usar contramedidas o evitar su fuego lo máximo posible 
intentando que tenga que tenga que cambiar de dirección lo máximo posible.  

4- Tu motor ya debe estar enfriado, dale a saltar (a otro sistema) y sigue manio-
brando. 

5- Salta 

6- (Opcional) nada más llegar baja de supercrucero y salta a otro sistema si sa-
bes o temes que el atacante lleva un escáner de estelas y tiene fijación en ti. 

Extra: NUNCA, REPITO NUNCA VUELES SIN ESCUDOS (exceptuando Solo o privado). evita 
volar en línea recta sin usar contra medidas y hacer uso de los impulsores late-
rales para hacer pequeños cambios de rumbo para evitar las armas fijas 

Extra2: controla el ancho de banda de la instancia, si sube mucho es que hay ju-
gadores (por defecto control+B) 

Razones: como has visto, no podrás entregar tu carga aún pero te ahorras unos 
cuantos créditos en la recompra y, tras reparar, probablemente tengas más 
suerte y no te ataquen ya que habrán visto que sabes escapar. 

comercio



(todo lo expuesto anteriormente puede ser importante también). 
Te interdicta un jugador, sin embargo tu vas con una nave de combate ¿que 
haces?. 
1-marca otro sistema, nunca se sabe. 

2-mira que lleva el otro piloto, ¿es una nave con la que puedas pelear? de ser 
así, deberías vigilar sus armas y predecir sus estrategias, si, por ejemplo, va a 
minas, probablemente vaya a intentar volarte los escudos, si va a cañones, 
puede que vaya a calor, y un amplio etcétera que no expondremos aquí, lo ve-
remos en otra mini guía más adelante. 

3- decide, si no le puedes salta como se ha explicado en la de comercio, si no 
prepárate para luchar. 

4- nunca te expongas frontalmente a no ser que estes totalmente seguro que 
tu potencia defensiva y de ataque supera ampliamente a la del rival. 

5- aquí ya seria pelea, pero te quedas sin escudos, elige ¿te quedas o no? 

6- si no te quedas, salta usando las técnicas de comercio, si te quedas es por-
que has visto que estáis igualados y le puedes, pero estate atento, tus módu-
los podrían fallarte. 

7- comprueba todos los módulos en el panel derecho, es posible que por la pe-
lea alguno este hecho polvo y a pocos golpes de fallar, si es necesario huye. 

8- una vez comprobado sigue luchando. 

9- te petan la cabina ¿tengo oxigeno de sobras? en caso afirmativo sigue lu-
chando, recuerda que sin cabina los hologramas de apuntado no van, asi que 
las fijas son " a ojo" a partir de este punto. Si no tienes suficiente huye. 

10- "le mato pero estoy pelao de oxigeno" en el momento de esta guia hay un 
bug que consiste en bajar a un planeta, ponerte en el srv y mandar la nave al 
aire, al volver esta arreglada. Sin embargo esto puede no funcionar ya, así que 
hay otras opciones.  

11- elige la estación más cercana, a veces puede que la mas cercana este muy 
lejos, entonces recuerda que puedes bajar a planetas, si alguna estación pla-
netaria esta suficientemente cerca, merece la pena intentarlo. 

12- olvídate de ser cuidadoso, deberías tener el escudo activo y aguantar gol-
pes(exceptuando configuraciones full hull), mejor perder un 5% de casco que 
perder la nave por haber explotado al no llegar a tiempo. 

combate



aquí no hay tantos puntos importantes, simplemente hay un par de cosas a 
comentar. 

1- si te interdictan usa lo de la guía de comercio 

2- si te quedas sin combustible puedes, o bien llamar a los fuel rats (fuel-
rats.com) o pedir ayuda a algún compañero. Es de vital importancia apagar to-
dos los módulos menos el soporte vital para consumir menos, si puedes bajar 
a planeta puedes dejar la nave en órbita y quedarte en el srv para no gastar. 

Extra: estate pendiente siempre de tu ruta y busca estrellas donde se pueda 
scoopear (recargar fuel) en el camino (o traza la ruta filtrando solo las 
scoopeables(expuestas debajo)) 

Extra2: recuerda que solo se puede scoopear en las estrellas K,G,B,F,O,A,M. Si 
justo te das cuenta que no te llega el combustible y no hay ninguna de estas 
en sistemas a los que llegues, mira en el sistema que estás, a veces no es la 
estrella principal pero hay.  

Extra3: si tienes suerte y hay una estrella de neutrones o blanca, intenta  
sobrecargar el fsd, hay mas posibilidades de que puedas alcanzar algún sis-
tema con estrella scoopeable. 

Extra4: recuerda llevar módulos de reparación, 2 para poderse reparar entre 
ellos a ser posible, y los de casco junto a algunos limpets (esto tras la 2.4) 

exploración
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igual que comercio una vez minado. 

1- si un pirata te ataca te pedirá carga, normalmente no suele haber pirateo 
pvp en asteroides ya que se suele esperar al acabar. Si es un npc corre esqui-
vando asteroides (se chocarán contra ellos (pre 2.4 almenos)) o dales los mi-
nerales que se venden baratos por el precio que te pidan. 

2- Evita todo combate, tus láseres de minería no tienen nada a hacer contra 
tus enemigos (ni siquiera con las lanzas mineras(arma de PP), no vale la pena 
perder el tiempo) 

EXTRA: si te atacan estate atento a piratas NPC, cuando el atacante te baje de 
supercrucero puede que algún npc baje con él, recuerda que es mejor evitar 
a los jugadores cuando hagas las maniobras expuestas en "comercio", proba-
blemente tengan mayor daño. 

minería



combate en zonas de combate: 

aquí no hay prioridades, pero si una lista de cosas útiles a hacer. 

1- aléjate de donde salgas, a unos 7-10km y entonces elige el bando, evitaras 
ser tarjeteado por muchos npcs. 

2- estate pendiente de tu escudo si no tienes velocidad o armadura; en cual-
quier momento te podrían atacar de golpe varios y con un escudo bajo y sin 
posibilidades de huir, destrozarían todo tu farmeo. 

3- si tu nave es débil, ataca a algún npc y llévatelo lejos para evitar que te 
ataquen más 

4- si un jugador entra en la instancia vigílale, espera a que seleccione bando y 
nunca jamás le quites el ojo de encima, podría tener intenciones oscuras. 

Extra: ve con cuidado, las CZ son para comandantes más avanzados y con na-
ves algo mejoradas 

Extra2: si le das a alguno de tu bando y se vuelven todos hostiles huye, sal de 
la instancia y vuelve a entrar, podrás volverte a unir a la facción escogida sin 
problema. 

zonas de 
combate



los pasajeros no varían demasiado del comercio. hay cosas a tener en cuenta 

1- vigila cual coges, algunos son buscados y pueden ponerte en problemas 

2- si un jugador te ataca huye como en "comercio", da igual que al pasajero le 
vaya la marcha, puedes tenerla igual con npcs sin asumir tanto riesgo. 

Extra: aunque tu nave este preparada para pvp, a los pasajeros no les suele 
gustar las batallas, mejor evitarlas.

pasajeros




