SISTEMA DE COMBATE DE NAVES

STAR TREK @

En el nimero 51 de esta revista apa-
recio un sistema de juego basado
en el popular de CHAOSIUM para uti-
lizarlo en el universo de Star Trek lle-
vando personajes de unha nave tipo
Constitution. Con él se podian jugar
aventuras del tipo de los episodios
de la serie, explorando nuevos mun-
dos, ayudando a colonias alejadas o
realizando misiones diplomaticas.
Pero nos quedaba en el tintero la
cuestion del “casus belli". O sea: lo
que pasaba cuando se producia una
situacion de combate conuna o
mas naves enemigas. Para ello se ha
desarrollado esta ayuda de juego
aue pretende ser simple pero com-
pleta de forma que se pueda utilizar
dentro de una partida de rol sin
menoscabo del transcurso de la
accion.

Por CarLos Ocara, Enric GRAU
¥ DionIsio BARRASA
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eifor, el sistema de armamenio no fun-
ciona y el escudo estd al minimo.

— Conectar la energia auxiliar. Control

de daiios, (Cémo van las reparaciones?

— Aqui control de dafios: creo que o

podremos (ener listo en unos minufos.

— Sélo tenéis un minuto a lo sumo. Piloto,
realice maniobras evasivas, necesitamos ese ninu -

to de tiempo o nos van a ,‘mimrizmﬁ

— Si sefior...

El combate se realiza en un mapa hexagonado
utilizando fichas de papel o de cartén cuadra-
das que encajen dentro de los hexdgonos y que
simbolizan las naves. El lector habra de conse-
guir estos elementos para poder utilizar el sis-
tema. La accidn se desarrolla en turnos dividi-
dos en fases. Los jugadores realizan las tiradas
segun las responsabilidades de sus personajes
en la nave. Hemos utilizado una clasificacion
de los éxitos de las tiradas similar al usado para
el proceso de investigacion que te hemos expli-
cado en una ayuda anterior.

— Exito normal: pasar la tirada.

~ Fxito especial: pasar la tirada por menos de la
mitad de lo requerido.

— Exito critico: pasar por menos de la cuarta

parte de lo requerido.

componentes y definiciones

Hemos intentado simular lo més fielmente posi-
ble la que vemos v ocurre, segtin las peliculas
v los cpisodios de la scrie, en ¢l combate de

naves. Evidentemente no pretendemos hacer
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un sistema complicado que ademds entorpece-
ria el transcurso de las aventuras. Estamos mads
en la linea de hacer participar a los personajes
en la accion. A pesar de todo, hemos cuidado
un poco el detalle en la descripcién de los com-
ponentes de las naves haciendo asf posible toda
una serie de fendmenos que creemos le dan vida
al asunto.

Escudos: Es el campo de fuerza que rodea la
nave protegiéndola de las descargas energéticas
de los lasers v de las explosiones de los torpe-
dos. Este campo es generado por proyectores
situados en la parte exterior. Las naves tienen
un valor en escudos que varia desde el cero
(naves sin escudos) hasta el 10 en las naves de
guerra mas grandes (la Enterprise, por ejemplo)
Este nimero es el valor inicial del campo en
cada una de las seis caras del hexdgono.
Cuando una de las caras recibe un impacto, éste
lado absorbe el niimero en puntos igual al valor
de escudo que tiene en ese momento. El valor
absorbido es despreciado pero, si el valor del
dafio era superior al del escudo en ese lado, el
resto de puntos bajan dicho escudo a razén de
un punto de dafo por un punto de escudo. Si
el escudo llega a cero vy atin quedan puntos de
dafio, el resto pasa a enfrentarse contra el casco
de la nave (sin bajar de cero, los valores nega-
tivos no tienen sentido).

En el turno siguiente el escudo quedard como
lo hemos dejado a menos que se inviertan pun-
tos de energia en reconstruirlo. En la fase
correspondiente del turno de combate se puede
transferir un punto de uno de los lados del hexa-
gono a otro adyacente. El lado que da el punto
baja logicamente en uno su puntuacion de escu-
do. Esto requiere una tirada por la habilidad
Escudos de la Nave por cada punto movido. Por
ejemplo: si el escudo frontal tiene un valor muy
bajo, puede recibir un punto del escudo lateral-
derecho frontal v otro del lateral-izquierdo
frontal, o sea, dos tiradas.

También se puede, en esa misma fase, transferir
un punto de encrgia del generador al escudo en
una cara del hexdgono con la correspondiente
tirada. Esto quiere decir que, como mucho, un
lado del hexdgono puede reforzarse en tres pun-
tos durante un turno.

Si la localizacién Control de Escudos estd ave-
riada, el movimiento de puntos de un lado del
hexdgono a otro v el invertir puntos de energfa
del generador en aumentar su valor cuesta el

doble. Si la averfa es grave, no se pueden reali-

=

zar estas acciones.
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Casco: Es la coraza de la nave y su valor viene
representado por una tirada de dados que va
desde ¢l 2123 hasta 4123, [l hecho de que sca
variable para cada impacto representa las dife-
rencias en la estructura de la nave y su reflejo
en el grosor de la coraza en cada punto. Cuan-
do un impacto ha conseguido atravesar el
escudo, el valor restante se enfrenta contra ¢l
resultado de la tirada de dado del casco. La
diferencia entre los puntos que atraviesan y el
resultado del dado pasa directamente al inte-
rior de la nave. Si esto sucede, se realiza una
tirada de localizacién y el sitio en cuestién
recibe esos puntos de dafio. Si en la lacaliza-
cion en concreto hemos llegado al mdximo
posible de dafio (por encima de la averia
grave) los puntos sin adjudicar pasan directa-
mente a la localizacion Casco (menos en el
caso de los motores, ver mas abajo).

En la descripcién de las naves damos dos valo-
res de dado en el apartado Casco separados
por una barra inclinada (21D3/1D3, por ejem-
plo). El primer valor es el que tomamos ini-
cialmente. Cuando el casco esté averiado,
tomaremos ¢l segundo valor debido a la de-
terioracidn general. Ademds, en las naves con
capacidad de camullaje, los dispositivos exter-
nos que permiten hacer esto se consideran
inutilizados hasta que se repare la averia. Se
recibe | punto de bajas.

Si la averia es grave, el deterioro es tan gran-
de que el casco va no presenta ninguna resis-
tencia v se produce una descompresion en una
zona (no hace falta tirar localizacién) ocasio-
nando la muerte de la gente que no salga a
tiempo: 2 bajas. Ademds se ha de hacer una
tirada de Soporte Vital con éxito o sulrir |
baja mas.

Si se producen dafios por encima del rango de
Averia grave, el casco se rompe y la nave es
“destruida.

Camuflaje: Algunas naves tienen la capacidad
de volverse casi invisibles (solo se percibe una
ligera distorsién en el fondo de estrellas). Una
nave con este dispositivo en funcidn solo
puede ser detectada con un resultado de Espe-
cial ¢n la habilidad de Sensores. Sélo en el
turno en que se la consiga detectar se le puede
disparar. El consumo del camuflaje es de 3
puntos por turno. La nave wo puede disparar ni lan-
zar torpedos mientras este dispositivo esté
conectado. ‘

Cuando una nave esta camuflada, la otra no
puede hacer maniobras. Esto sirve para simular
el hecho de que realmente no sabe dénde estd
SU €Nemigo.

Fasers: Son los cafiones [dser. Cada nave tiene

un ndmerao maximo de D6 que puede utilizar

en la fase de disparo. Consumen un punto de
energia por dado utilizado y se inflige un dafo
igual a la suma de los dados .

Se necesita de un éxito normal en la habilidad
Artilleria de Nave para dar al objetive con una
penalizacién de 5% por hexdgono de dis-
tancia. Si el éxito es especial se puede escoger
la localizacion. Si los laseres se hallan averia-
dos el porcentaje de éxito baja a la mitad. Si
la averia es grave los laseres no funcionan.
Torpedos fotdnicos: A diferencia de los la-
seres no requieren puntos de energia para lan-
zarlos pero hay un ndmero limitado v se pue-
den acabar Una nave sélo puede lanzar un
torpedo por turno.

El objetivo puede realizar una tirada de pilo-
taje por cada hexdgono que recorra el tor-
pedo, para esquivarlo, pero ha de obtener un
éxito especial. El dano producido es de 56
que funciona de la misma manera que un dis-
paro ldser.

Los torpedos del Ave de Presa romulana son
descargas de plasma. El coste para lanzar uno
de estos torpedos es de 3 puntos de energia
Pierden 2 puntos de dafio por hexdgono reco-
rrido pero su valor inicial es de 6D6 (se pue-
den esquivar).

Si esta localizacién estd averiada hay un 50%
de que el torpedo no salga. Si la averia es
grave no se pueden disparar torpedos.
Generador: El generador de la nave produce
puntos de energia cada turno que son utili-
zados para:

a) Realizar las maniobras de movimiento (1
punto por maniobra).

b) Disparar los tisers (1 punto por D6G) o los
torpedos de plasma (3 puntos).

c) Levantar los escudos la primera vez (2 pun-
tos).

d) Aumentar en un punto el valor de los es-
cudos de un lado del hexdgono (1 punto).
¢) Reparar una o varias localizaciones (1 punto
por intento).

f) Conectar los motores Warp (3 puntos).

g} Almacenar puntos en la energia auxiliar
(punto por punto).

h) Mantener el camulflaje (3 puntos por turno).
Si los generadores estan averiados sélo pro-
ducen la mitad de puntos de energfa por turno.
Se recibe 1 baja por ¢l impacto. Sila averfa es
grave, ya no producen nada y se conecta la
energia de emergencia. Se reciben 2 bajas.
Energia auxiliar: Se trata de puntos de ener-
gia almacenados en baterias. Se puede dis-
poner de ellos en cualquier fase del turno.
Cada punto gastado no se recupera a menos
que se recarguen las baterfas con puntos del

generador {sin sobrepasar el médximo).

Energia de emergencia: Cuando deja de tun-
cionar el generador, se conecta esta fuente de
cnergia que proviene de generadores auxilia-
res v da 2 puntos de energia por turno. Cada
turno que permanezcan encendidos hay que
hacer una tirada de Mecédnica para que estos
generadores auxiliares no se quemen. Se apli-
ca una penalizacion del 3% que aumenta en
un 5% més cada turno. Si esto sucede, el dafio
se considera averfa grave v, evidentemente, ya
no se suministra energia. Esta averia se puede
intentar reparar sin gastar puntos de energia,
Motores: Con los motores de impulso se ha-
cen las maniobras de movimiento de la nave
gastando un punto de energia por maniobra y
realizando la correspondiente tirada de Pilo-
taje. Con el motor Warp se realiza el salto
hiperespacial gastando 3 puntos de energfa v
haciendo la correspondiente tirada de Nave-
gacién.

Si se produce averia, el coste en maniobras v
salto Warp se dobla. Se recibe 1 baja. Si la
averfa es grave, el motor de impulso no fun-
ciona, la nave se mueve por la inercia y no se
pueden hacer saltos hiperespaciales. Se reci-
ben 2 bajas. Si se recibe dafio por encima de la ave-
ria grave, los motores explosionan y la nave es destruii-
da.

Velocidad maxima: Cada nave tiene una ve-
locidad médxima que es el nimero miximo de
puntos que se pueden gastar en los motores
para rﬁa]izar n'lani(_)brag. Se pllﬁ‘de forzar ]a
nave e ir mds rdpido pero a costa de tener que
pasar una tirada de Motores o sufrir 11D6 pun-
tos de dafio directo en los motores. Dicha tira-
da tiene una penalizacién del 10% por punto
que se sobrepase dicho médximo.

Capacidad de maniobra: Es el nimero méxi-
mo de giros gratis que puede realizar la nave
cuando hace un movimiento (ver apartado de
movimicntos).

Sensores: Son los aparatos de deteccién de la
nave. Permiten conocer el estado del enemigo
pasando una tirada de Sensores. También per-
miten detectar naves camufladas con un éxito
especial. En el juego de rol hay tres tipos de
sensores: Largo alcance, Corto alcance y Bio-
l6gico. El sensor utilizado en el combate es el
de corto alcance que tiene un rango de 10
hexdgonos (10 Km). Si estdn averiados, las
habilidades de Pilotaje, Sensores, Navegacion,
Artillerfa de nave y Teleportacion funcionan
a mitad de porcentaje. Sila averfa es grave no
funcionan y las acciones que dependan de
ellos no pueden realizarse: no se puede dispa-
rar, ni esquivar, ni utilizar el transportador, etc.
Puente: Desde el puente se controla la nave.

Si es averiado se va a mitad de porcentaje en
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FICHA
Nombre Fasers
Tipo Camuflaje
Generador Maniobrabilidad
Reparaciones Velocidad maxima

 CONTROL DE DANOS AVERIA EXCESO

Puente Micl | | IMG Al casco
Transportador: M| G MG Al casco
sensores M| G MG Al casco
Fasers M|G| _IM|G Al casco
Torpedos M| G| M|G Al casco
Generador M|G| M|G| Al casco
Motores M| G| mlc Explosion
Control escudos M|G| M|G Al casco
Hangares M|G| M|G Al casco
Casco M|G| MG i} Explosion
Bajas _ i Capturada

MM MM MM[M[M[MM Capturada

G|G|G|G|G G|G|G |G Capturada

~ Torpedos
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TIPOS DE NAVE

ESC CASCO Vm/M F T CAM EgR EqS TAMARNO

NOMBRE
Cruceropesadode la UFP 10 3D6/3D3
Crucero ligero de la UFP 8 3D6/3D3
Crucero de ataque Gorn 8 3D6/3D3
Crucero de batalla Klingon = 9 3D6/3D3
Cruc. de batalla Romulano 9  3D6/3D3
Crucero de atague pirata 8 3D6/3D3
Destructor de la UFP 7 2D6/2D3
Fragata de Ia UEP 6 2D6/2D3
Fragata pirata 5 2D6/2D3
. Ave de Presa Klingon 5. 2D6/2D3
- Ave de Presa Romulano 5 2D6/2D3
Transporte 4 1D6/1D3

2/0 4D6 10 NO 3 6 GRANDE
34 306 8. :MNo o 4  MEDIO
3/0. 4D6 10 NO 3. 12 GRANDE
3/00. . 4D6 12 81 3 6 GRANDE
3/0 4ps 10 Sl 3 6 GCRANDE
3/4.- 306 8 "No - 2 6 MEDIO
3/2 306 6 NO 1 3 MEDIO
/2. 006 5 ENO 4 2 PEQUENO
/2 - °D6 8 "NO 14 4  PEQUENO
T ohh B 0 1 2 PEQUENO
3/2 206 3(*) sl 1 2  PEQUENOD
30 196 0 = NO 1 PEQUENO

* ESC: Escudos. Vm/M: Velocidad maxima y maniobra. F: Namero maximo de D6 en disparo de faser.
T: nlmero de torpedos. CAM: Posibilidad de camuflaje. EqR: Equipos de reparaciones. EGS: EQuipos

de seguridad. -
*): Estos torpedos son los de plasma.

las habilidades de Artillerfa de Nave, Escudos,
Sensores, Pilotaje, Navegacion y Soporte Vital
{1 baja). Si la averfa es grave, el puente queda
inoperante y la nave no puede hacer ninguna
accion hasra que se ponga en funcionamiento
el puente auxiliar (2 bajas). Hacer el cambio
dedica un turno entero en el que no se puede
hacer nada. Una vez activado el puente auxi-
liar, se va a mitad de porcentaje en las habili-
dades mencionadas anteriormente.

Transportador: Permite transportar un equi-
po de 6 personas a la nave enemiga cada
turno. Es necesario que los escudos de ésta
estén bajados (al menos por un lado que esté

en el drea de lanzamicnto). Se precisa de un
¢xito en la habilidad de transporte. Si se falla
por mds del 20% los miembros del equipo
mueren. Si estd averiado, el porcentaje en la
habilidad baja a la mitad. Si la averia es grave
¢l transportador no funciona.

La nave tiene un cierto ndmero de equipos de
seguridad, cada uno de ellos formado por &
personas. Cada equipo tiene una capacidad de
aguante de 6 y un poder de ataque de 1D6.
Cuando se transporta un equipo se ha de des-
contar del total disponible en la nave.
Hangares: Aqui se hallan las pequefias naves

de transporte. Si esta localizacién se averia

hay un 50% de no poder sacar una nave. Se
tiene 1 baja. Si la averfa ¢s grave, no se puede
utilizar el hangar hasta que esté reparado. 2

bajas.

Tipos de naves

Utilizando los elementos anteriores podemos
definir los tipos de naves que se pueden en-
contrar dentro del universo de Star Trek.

Adjuntamos una ficha de la nave donde se
pueden encontrar todos estos componentes y
el conlrol de daiio correspondiente al tamafio de
la nave. Como las naves pueden ser grandes,
medianas o pequenas hay una indicacidn
sobre algunas casillas: M se utiliza para las
naves medianas y grandes, G sélo se utiliza
para las grandes las naves grandes pueden
aceptar mas dafio y para ellas una averia no se
produce hasta que se sobrepasan los 5 puntos.
La averia grave sucede cuando se sobrepasan
los 10 puntos de dafo y sélo mas alld de los
15 tenemos ¢l dafio en exceso que normal-
mente va a parar a la localizacién Casco. Para
las naves medianas esto sucede alos 4, 8y 12
respectivamente v para las pequefias a los 3,
6y 9. Las primeras casillas representan los
dafios leves, la segunda parte, sombreada, es
para la averia normal y la tercera para la ave-
ria grave. Hemos de ir tachando las casillas

e

correspondientes a los puntos recibidos.
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El diagrama de los escudos sirve para tener
actualizada en todo momento la situacion de
los mismos. Cada cuadro se corresponde con el
escudo de una de las caras del hexdgono. El cen-
tro sirve para que indiquemos allf la tirada del
casco. Recordemos que el dado puede variar
segtin si el casco estd averiado o no.

El control de bajas sirve para contabilizar la
situacidn del personal de la nave (heridos,
muertos, incapacitados, ete.). Recordar que las
casillas M son para las naves medianas v gran-
des y las G sélo para las grandes

Ll control de torpedos v equipos de seguridad
sirven para contabilizar los elementos gastados.
Hay que anular (sombredndolos, por ejemplo),
las casillas no utilizadas debido a que la nave

tiene menos elementos de ese tipo.

Turno y fase de combate

El combate se desarrolla en turnos cuya duracidn
en el universo de juego es de | minuto. Inicia ¢
primer turno el jugador que atacante. Cada turno
se desglosa en una serie de fases que se han de
seguir de forma secuencial una detrds de otra.
Cada jugador realizara todas las fases antes de
pasar el turno a su oponente, Estas fases son:

0 — Activacion,

1 — Sensores.

2 — Movimiento, disparo y teleportacion.

3 — Control de escudos

4 — Control de dafios.

5 — Desactivacion.

0 — Activaciéon: En esta fase se obtienen los
puntos de energia del generador para ¢l turno
en juego. Hay que hacer la tirada de Mecanica
en ¢l caso de tener conectada la Energia de
emergencia. Ahora es cuando se pueden tras-
pasar puntos entre las baterfas auxiliares y el
generador. Se activa el sistema de armamento
y las escudos (si es que atin no se habian acti-
vado). En el caso de las naves con sistema de
camuflaje éste es ¢l momento de activarlo. Todo
ello consume puntos de energia v requicre de
tiradas en las habilidades correspondientes.

1 — Sensores: Se hace la tirada de Sensores para
determinar el estado de la nave enemiga o para
detectar una nave camuflada.

2 — Movimiento, disparo y teleportacion: La
nave se desplaza siguiendo las reglas de movi-
miento. Se puede disparar con los fdsers antes,
durante o después del mismo. Se requiere 1
punto de energia por D6 v la habilidad de Arti-
llerfa de Nave.

Se puede lanzar un torpedo.

Se puede transportar un equipo a la nave ene-

miga. lirada de Teleportacion.

Si se tuerza la nave por encima de la velocidad
madxima, se hace la tirada de Motores para supe-
rar el esfuerzo.

3 — Control de Escudos: Se hacen las transfe-
rencias de puntos entre los escudos v la apor-
tacion del generador para lo que se requiere la
habilidad de Escudos.

4 — Control de dafios: En esta [ase se hacen las
reparaciones siguiendo el proceso explicado
mis abajo. Se requicren puntos de energia y
tiradas por la habilidad de Mecéanica, Elec-
tricidad o Motores segtn el caso. En esta fase
se curan los heridos en la enfermeria para redu-
cir el nimero de bajas. Se requieren tiradas de
Primeros auxilios.

5 — Desactivacién: Se pueden desactivar los es-
cudos, el camuflaje, etc.

Posicién y movimiento

Inicialmente las naves se encuentran a 10
hexdgonos de distancia ya que éste es el radio
de deteccidn de los sensores de corto alcance.
Los de largo alcance detectan las naves a mas
distancia pero no pueden especificar el tipo ni
los detalles de las naves, sélo la posicién apro-
ximada. Por tanto no se puede realizar un dis-
paro a un objetivo que esté a mas de 10 hexa-
20nos.

La colocacion de la ficha cuadrada que re-
presenta la nave se ha de hacer con la cara de
proa paralela a la cara del hexdgono que indi-
ca la posicion de avance. Al inicio del movi-
miento la nave mueve un bexdgono bacia delante.
isto representa la inercia de avance. A partir
de ahf el jugador puede gastar puntos de ener-
gia en:

— Avanzar un hexdgono. Consume | punto de
energia.

— Retroceder un hexdgono gastando 2 puntos
de energia

— Hacer un giro de 601 con lo que la nave
queda encarada a lado adyacente gastando 1
punto de energia

— Realizar tantos giros gratis como manio-
brabilidad.

Fstas maniobras se pueden hacer en cualquier
orden v las veces que queramos, respetando el
limite de velocidad méaxima y la capacidad de
maniobra. También podemos activar el motor
warp vy salir de la zona de combate. Hacer un
salto warp en las proximidades de una nave en
medio de un combate es peligroso debido a los
complcjos calculos que se han de realizar en
poco tiempo. Debido a esto hay una penaliza-
cién en la tirada de Navegacion que depende

de la distancia a la que se encuentra la otra nave,

peor cuando mas cerca. Bl valor de dicha pena-
lizacion es de (100 - 5 x Hexdgonos de distan-
cia)%, de forma que a los 20 hexdgonos de dis-
tancia no hay problemas v mas lejos va no la
tenemos en cuenta. Si la penalizacion es mayor
que la habilidad no se¢ puede hacer ¢l salto. Si
s falla la tirada hemos de calcular la diferencia
entre el resultado del anterior dado v el valor
en Navegacion del personaje teniendo en cuen-
ta la penalizacién (o sea, por cuanto se fallé).
Con este resultado consultamos la siguiente
tabla:

FALLO EN =
EL CALCULO EFECTOS
1-30 La nave esta fuera de ruta.
Se puede corregir el salto
- . . durante el viaje.
31-50 Distorsion espacio tempo-

ral. El destino es una incog-
nita y s recibe 1D6 de dano
directo en el casco y otro
- D6 en los motores.
>51 - Grave distorsion espacio

~ temporal. El destino puede
ser otro tiempo. El casco y
los motores reciben1D6 por
cada 5% por encima de 50.

Disparo de fasers y lanzamiento de
torpedos

Como ya hemos dicho antes, se pueden dis-
parar los fasers durante el movimiento. A
efectos prdcticos se puede hacer antes o des-
pués de cada maniobra. El disparo se hace
desde el lado frontal a un objetivo que se
halle dentro del drea de disparo. Dicha drea
queda definida por un arco que comprende el
hexdgono que estd justo enfrente, méds los tres
hexdgonos de los tres lados trontales a este,
mas los seis hexdgonos enfrente de ellos, etc.
Para verlo mejor mirar el diagrama adjunto.
El lado del hexdgono afectado se correspon-
de al que se cruza con una linea que una el

Zona de fuego para laseres




: SITUACION DE LOS PERSONAJES EN LA NAVE

LOCALIZACION

CONSOLAS DE CONTROL
Puente :

Capitan
Pilotaje y navegacion

Escudos y control de armamento

Sensores y Ordenador
Motores

Generador

Soporte vital

Sala de motores

Transportador Control de transporte
Enfermeria Sala de operaciones
Lugar averiado Control de danos

| Zona de fuego para torpedos

centro de los hexdgonos de la nave atacante

v la objetivo.

HABILIDAD REQUERIDA
Combate de naves

pilotaje, Navegacion
Escudos, Artilleria
Sensores, Informatica
Motores

Mecanica

Soporte vital
Transportador

Medicina, Primeros auxilios
Mecanica, Electricidad, Motores

El area de disparo para los torpedos es la deti-
nida por el hexdgono frontal, el frontal a éste y
asi sucesivamente (o sea, en linea; ver diagra-
ma). En el caso de las naves con sistema de
camuflaje, una tdctica habitual es posicionar la
nave antes de desactivar el Camuﬂajc. Esto tiene
el peligro de poder ser detectado por los sen-
sores de la otra nave v recibir los disparos de

ésta sin poderlos contestar.

Equipos de seguridad

Se puede transportar un equipo de seguridad
a la nave enemiga. Se transporta uno por turno
durante cualquier momentao de la fase 2 den-
tro del drea de disparo de [dsers.
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Si no se quiere escenificar la accién del comba-
te dentro de la nave mediante una partida de rol
se pueden utilizar las reglas siguientes. El equi-
po transportado tiene 106 de poder de ataque y
6 puntos de capacidad de aguante. El equipo
puede atacar o esconderse (a la espera de la llega-
da de mds equipos). Si decide atacar escoge una
localizacion y produce 1136 puntos de dano. Este
dafo puede ser absorbido por los equipos de
seguridad de la nave defensora que pierden ese
ndmero en capacidad de aguante. A su vez éstos
producen un dafio sobre ¢l equipo infiltrado igual
a la suma de D6 de su capacidad de dafio.
También pueden utilizarse para atacar a los
equipos de seguridad de la nave objetivo. Sila
capacidad de aguante de todos los equipos
defensores llega a cero, el equipo atacante
toma la nave. Por cada punto perdido en un
equipo baja en un nivel el dado de ataque. Por
ejemplo: si el equipo pierde un punto, su dado
de ataque baja de D6 a D35, Los enfrenta-
mientos se consideran simultidneos.

Si el equipo teleportado se esconde, los de-
fensores pueden intentar localizarlo para en-
frentarse a €l. Para ello organizan grupos de
bisqueda formados por uno o mis equipos.
Cada grupo puede hacer una tirada en la fase
de activacién por la habilidad Sistemas de
Seguridad. Si la tirada tiene éxito, ¢l grupo en
cuestian se enfrenta al equipo infiltrado.
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Localizacion de impacto

Cuando el dafio infligido sobrepasa los escudos
v el casco, el valor en puntos restante ocasiona
danos en una localizacién. Si obtenemos un
especial en la tirada de Artilleria, podemos esco-
ger la localizacién que queramos pero, nor-
malmente, para determinarla hay que hacer una
tirada de D100 y consultar la siguiente tabla:

D100 Localizacion

EXceso
01-05 . Puente CASCO
06-10  Trasportador CASCO
11-20  Sensores CASCO
21-30 Fasers CASCO
31-40  Torpedos CASCO
41-50  Generador CASCO
51 - 60 Motores EXPLOSION
61-70  Control escudos = CASCO
71-80 Hangares CASCO
81-100 Casco EXPLOSION

Control de dafos

En esta fase los equipos de reparaciones de
la nave pueden intentar reparar las localiza-
ciones dafiadas. Cada equipo puede realizar
un intento de reparaciones por turno. Segtin
la zona dafiada se requiere una tirada de
Electricidad, Mecdnica o Motores para repa-
rarla:

Puente -> Electricidad.

Transportador -> Electricidad.

Sensores -> Electricidad.

Motores-> Matores.

Control de escudos -> Mecanica.

Fasers -> Mecanica.

Torpedos -> Mecdnica.

Generador -> Mecénica.

Hangares -» Mecdnica.

Casco -» Mecénica.

La gravedad del dafio se clasifica en:

Daiios leves (zona sin sombrear): Sus repa-
raciones son faciles. Requieren una tirada y la
dedicacién de 1 punto de energia. Si el éxito
es normal reparamos 1 punto de dafio. Si es
especial reparamos 2 y si es critico 4.

Averia normal: La reparacién no es sencillay
se requieren dos puntos de energfa por intento
de reparacion.

Averfa grave: El sistema estd tan deteriorado
que la reparacién requiere de un éxito especial

como minimo vy dos puntos de energia.

Control de bajas

Durante un turno de combate es posible que
se produzcan heridos. El médico de la nave

ha de hacer una tirada por Primeros auxilios
para intentar curarlos. Con un éxito normal
atiende 1 baja, con un especial 2 v con un cri-
tico 4.

Los efectos de las bajas son los siguientes:
Cuando se llega a la zona de Averfa, los por-
centajes en las habilidades bajan a la mitad.
Si se llega a la zona de Averfa Grave, las
habilidades bajan a la cuarta parte. Cuando
se produce un impacto por encima de esa
zona se han de gastar tantos equipos de segu-
ridad como puntos de impacto o la nave es

capturada.

Situacion de los personajes en la
have

Cada uno de los personajes jugadores puede
asumir el rol de un miembro de la tripulacién.
Por tanto, cuando estemos en situacién de
combate se hallardn en sus puestos, donde
realizardn las tiradas pertinentes que requie-
re este sistema. El trabajo también ha de ser
compartido. Por ejemplo: el jugador que
interprete al piloto es el encargado de reali-
zar ¢l movimiento de la nave en ¢l tablero de
juego, el del control de dafios el encargado de
sefializarlos en la ticha y de tener en cuenta
todas las consecuencias, el médico lleva el
control de bajas, etc.

Si en una localizacién donde se recibe un
impacto hay personajes, éstos sufren un
namero de D6 puntos de dafio igual al nd-
mero de bajas. En la tabla de situaciéon de per-
sonajes especificamos las localizaciones vy las
consolas de control que contienen.

Para las vacantes ocupadas por PNJ se pucden
considerar tres clasificaciones para sus habi-
lidades:

— Mediocre: 30% en la habilidad.

— Estdndar: 60% en la habilidad.

— Elite : 90% en la habilidad.

Simplificaciones

Este sistema de combate esta pensado para
hacer participar a todos los jugadores en el
mismo (y no sélo al piloto y al artillero). Pero
si lo que queremos es utilizarlo para hacer un
combate de naves estandar podemos eliminar
todas las tiradas menos las de Artilleria, Sen-
sores, Control de dafos, Pilotaje cuando se
esquivan tarpedos y Motores cuando se fuer-
za la nave mds alld de la velocidad médxima. La
probabilidad porla que se tira puede ser la de
una tripulacién mediocre (30%), estandar

(60%) o de elite (90%). También podemos
obviar ¢l nimero de bajas.

Otra simpliticacién es la de considerar los
escudos como un conjunto sin tener en cuen-
ta las caras del hexdgono. El combate en este
caso se acelera mucho ya que los escudos caen
rapidamente.

A pesar de todas las simplificaciones, no re-
comendamos utilizar este sistema para gran-
des combates de naves. Lo usual es el enfren-
tamiento nave a nave o de una nave contra

dos naves.

Ideas de aventuras

Adjuntamos de forma esquematica algunas
aventuras que se pueden jugar utilizando este
sistema de combate. No son escenarios dni-
camente de lucha, también hay la parte de
aventura estandar por lo que se pueden uti-
lizar dentro de una campafia de juego nor-
mal. Utilizamos frecuentemente ¢l recurso
del "“mensaje subespacial”. Este tipo de men-
saje ¢s una cmisién proveniente de la base
estelar mas préoxima (la del sector) v que
pucde llegar hasta la nave si ésta no sc
encuentra dentro de los efectos de algdn
campo magnético fuerte.

Rapto: Mensaje subespacial de la flota este-
lar: "Se ha recibido un mensaje de auxilio de
la fragata Daedalus que estaba de patm”a en
el sistema Omicron V. Su nave es la mds cer-
cana asi que habrd de ir hacia alli lo antes
posible. Esta orden tiene prioridad uno”.
Cuando la nave entre en el sistema serd ata-
cada por un crucero de ataque pirata con una
tripulacién considerada como estiandar. La
nave pirata huird haciendo un salta Warp si
el dafo recibido en alguna localizacién es de
mds de 10 puntos. Es posible conocer el des-
tino del salta con un éxito especial en Sen-
sores. Una vez acabado el combate podrdn
ver que hay otra nave orbitando el plancta
Omicron V. Si se acercan podrin ver que se
trata de la fragata Daedalus que se halla gra-
vemente dafiada pero que alin conserva parte
del escudo alzado. Recibirdn un mensaje del
capitdn pirata Korps el cual se ha apoderado
de la nave y hecho rehenes a su tripulacién.
Este pediré un rescate, elementos para repa-
rar la fragata v poder huir Como la nave es
de la federacién tiene un cédigo de acceso
que podria ponerla bajo control de la nave
de la Federacién pero eso supondria que los
piratas matascn a sus rchenes. De todas for-
mas existe la posibilidad de bajar momenta-

neamente (para que no se den cuenta los



piratas) los escudos de la fragata utilizando
cl cadigo Asi se podria enviar un equipo con
el fin de rescatar a los rehenes mientras se va
@anando tiempo en las negociaciones. Dicho
equipo habrfa de procurar no ser visto o evi-
tar que nadie comunicara su existencia a los
piratas que tienen los rehenes hasta que
pudiera liberarlos.

Incidente en la frontera: En una misién de
patrulla en los limites de la zona neutral en-
tre los Klingons v la Federacién se recibe un
SO.S: "Aqu.. est..cidn de inv..sti. acion Tritdn,
esta. o5 siendo ata _d.s por u_ nave kli. ., wece-
sila...... ayuda, rep ... Aqui se corta la co-
municacién. El ordenador de la nave puede
informar que la estacién Tritén es un centro
de investigacion dedicado a estudios bioldgi-
cos que se encuentra orbitando el plancta
Sufur 11, Si acuden al sitio desde donde se
detecta la emisian (o consultan las coordena-
das que proporciona el ordenador) verdin a
un crucero de batalla Klingon que estd al
lado de la base. El enfrentamiento es inevi-
table. Después del combate (si tienen éxito)
podrdn contactar con la base. Los cientificos
se han atrincherado en la sala de control para
sobrevivir al abordaje de todos los equipos
de seguridad de la nave klingon que bajaron
justo antes de la aparicién de la nave de la
federacion {quedan cinco equipos klingon ya
que uno ha sido eliminado por los defenso-
res). Cuando los klingons de la base se den
cuenta de que su nave ha sido destruida (o
capturada), decidirdn suicidarse colocando

explosivas en los depésitos de combustible

de la estacian. Los jugadores pueden ser
miembros de uno de los equipos de seguri-
dad que bajen para impedirlo. Los klingons
logrardn su objetivo en 20 turnos de com-
bate. Al final, si todo sale bien, puede ser que
descubran el porqué del ataque klingon: en
la estacidn se estaba investigando un virus
mortal para ellos e inocuo para las demds
razas. Esta investigacion es, evidentemente,
ilegal por lo que los cientfficos intentaran
ocultarla a los oficiales de la Federacion. Si
el capitan de los jugadores llega a conocer
este hecho, informara inmediatamente a sus
mandos y se pedirdn disculpas a los klingons
para cvitar que ¢l conflicto suba de tono.
Este médulo necesitaria una preparacién pre-
via por parte del director de juego con-
sistente en disefar la base orbital. Si puedes
conseguirla te recomendamos utilices la es-
tacién cientitica que salié editada para Trave-
ller, con planos interiores a escala que se pue-
den utilizar para representar toda la accién.
Una simple prueba: La nave de los jugado-
res acude a la demanda de una de las bases
fronterizas con el Imperio Romulano. El co-
mandante de la base informa de que se ha
perdido el contacto con algunas naves mer-
cantes. Todas en la misma regidn del espa-
cio. No se recibié comunicacién alguna de
las mismas que hiciera pensar en algo anor-
mal

Si acuden a la zona los detectores de largo
alcance detectaran restos de naves. Aline-
ando los grupos de restos se puede trazar una

linea que surge de la zona prohibida entre el

.
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Imperio v la Federacién. De los restos se pue-
den recuperar las cajas negras de las naves.
De su estudio se puede deducir que algo
atacé a las naves destruyéndolas en el acto.
Sélo tuvieron tiempo de realizar algunas
maniobras evasivas antes de perecer (aunque
hay que recordar que sélo eran naves mer-
cantes). Siguiendo la linea vy estudiando las
coordenadas espaciales v temporales, se
puede deducir donde se halla lo que haya
destruido a los mercantes.

Cuando la nave de la Federacién llegue al
lugar, habrd un Ave de Presa romulana que
tendra activado su camuflaje. Se acercara
para disparar su torpedo de fusién lo mis
cerca posible. Fso supone que los jugadores
podrdn hacer 3 tiradas por sensores para de-
tectarla (lo que tarda en turnos en recorrer
los 10 hexdgonos del radio del sensor de al-
cance corto) pero necesitardn un éxito es-
pecial. Si no, cuando se halle a un hexdgono
de distancia, desactivara su camuflaje. En el
turno siguiente (después de todo un turno de
combate de los jugadores) disparard su tor-
pedo La nave de la Federacién atn podra
hacer un intento de esquiva. En principio es
de suponer que la victoria sera para la Fede-
racion. Se trataba de una simple prueba de
efectividad hecha por los romulanos para ver
el tiempo de respuesta de la Federacién y las
posibilidades de sus naves en actos de terro-
rismo.

Un error de ruta: La nave de los jugadores
pasa por una tormenta espacial que averia
gravemente los sensores de largo alcance.
Cuando consiguen reparar-
los se dan cucenta de que
estan en territorio del Gorn
v que uno de sus cruceros
de atague ha entrado dentro
de la zona del sensor de
corto alcance. Todo intento
de didlogo es inatil. El obje-
tivo de la nave de la Fede-
racién es conseguir hacer
un salto warp en condicio-
nes (a mds de 10 hexdgo-
nos) ya que en principio
ellos son los infractores.
Ademds existe una probabi-
lidad del 10% a partir del 5°
turno de combate de que
aparezca otro crucero de
ataque Gorn [esto no es
conocido por los jugadores
aunque pueden pensar que
no serfa raro que llegaran

mas Gorns).




