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CONTRCLES D

NAVESATION

o Jovetick Girc a gare-ha H Hiperespac:i1o
o ucy:tlck Ciro & izquierda Gy H Salto intergsalact.
o Joystic Ascender ] Distancia al sist.
o J:y:*x:k Descender 3 Coloca cru:z
PACE Acalerar Moy M Contrcla zcruz brs.
YMECOL SHIFT Dysminu:r vel. S vy X Contrsla cruz wrt.
Vista delantera I Carta galética
Vista trasera o Carta local
Viste i1zquierda
Vista derecha
CORTROLZS I COMBATE £3PaCiaL COMTRGLES DE COMERCIO
A o DISPARD Disparo Laser i (en muelle) Despegar
T Fijar mizil 2 (er ruslle) Conprar
F Dispa=ar misil S len muelle) Vender
u Desarmar mig:l 4 (en muelle! Ezuipar nave
E ECH I Ca~ta galact
i Lomta de energia a] Carta local
Q Capsula de escope P S:est. datos
c Cemp. atracgue an K Precios agel
c Comp. atrague of+¥ mErIeLo
L Status
ENTES lnventarie
F ten muellal Enzontirar um
claneta
CONTROLES SEL JUSGD
J Salto & Torus
CAPS SHIFT Detener juego
SPATE Continuar juego
SYMEDOL SHIFT Irriciar grabacisn

(en muelle)

O7TR3IS CONTROLES (socle cueden ser utilizcdos cuando el juego
€stA cetenidol.

R Vuelc normal

n Anuls © conecta la2 normel:izacion

K Cambio Teslado/Joystick

¥ Invertir Joystick {canal Y sels}

7 invertir Jovstizh tambos zanalas)

o Efectos de2 son:ido osf

S Efectcs de sonido on

1 Comenzar nueve iuega

La tezla de Vuelo Nocrmal (F) pone en funcionamiento o anuia
el ccntreoc del contrcl de 2iroc v ascensc/descenzo. Cuando ecta
en funcionamientc, una pegqueda subisa (0 girc a derecha! anula
un gescenso (o gQiro a izquierda) y viceversa.

Lé tecla de Anulaczion (D; cdesconecta v conecta la anulazion
automatlice de wun giro, ascensc © destenss mientras Pt
conirolanao con el tecladc.

L& zez)le YB" invertirdz lce 2 canales del Jovstichk
persiiiendd jue sea usado 2l reveés. La tecla "Y' invertirsa sélo
el canal ¥, de maner: cus mover el Jovetick hacia delarte
logrars un ascenso mientras Jue tirar del Jpvetick hecia el
Jugadsr produciréd un oescencsa, no  afectando a les giroc
laterales. Ambas tecla Suecen utilizarse conjuntamente.
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DATOS GEMERALES .

Blenvenido a bordo de la nave de comercio y combate COBRA
Mk TII. Esta nave te ha sldo concedida por la compaila Faulcon
deLacy Spaceways, de acuarda con la Cocperativa Galdctica de
Hundos, cuyo examan de plloto espacial e Interestelar acabas de
pasar con éxito. El pejueso manual de vuelo perporcionado con la
nave es3ti ldeado para que t2 fanlllarices con todas las
posibllidades del vualo espacial, combate y comerclo, deseando
que realmente te sirva de ayuda. 345

La nave COBRA Hk 11I presanta los Escudbs Deflectores
Zlaman, montados tanta 2n @l frontal como en la parte trazera Ze
la nave, 4 espacios #n 2] casco para Incorporac Laser de disppaa
rroordpido Ingram, sistema de misiles des “"bisgueda y derribo”
Lance& Ferman, sistema de comunicaclones Holaodlreccional vy
posiblilidades de expansidn de la bodega de carga.

Asl zomienza tu carrera, con tu nave 2quipada con un dnica
Laser de dlsparo frcntal, 3 misiles dirigidos, 7 afos luz de
combustible y la cantidad de. (0O Créditos (CR), llato para
embarcar an una westacién espacial en Odrblta alrededor del
planeta Lave, '

La nave COBRA Mk [II es la mejor de las naves de combats vy

‘comercla de tamaXo y alcance medios, slando el ideal para los

nuevos comerciantes que intentan crear su fartuna .0  para &as
nuevos combatientes necesitadcs de flnanciar el equipamiento
tanto de combate como de no combatae.

Eata nave :tlene una alta manlobrabillidad, con un buen
tactor de sujsccidn C durante el transito gor_ el hiperaspacia,

-
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pudiendo almacenar suficlente ccmbustibls Quirtum-H para un
viaje de 7 afos luz y un sictema completo” de conexiones para
autocomerclo, utllizable en las estaciones. easpaclales. Ademds,
estd praotegido por un dobleEecudo Deflector Zleman, propulmado
por 4 generadoree de eneargia ¥y un poderoso Laser de disxpara
rdpldo montado en la seccidn delantera del casco. Las controles
de vuela son slegantes ¥y simples, cantando al puente con un
slatema de de comunicaciones Holodirecclional. Sus funclones de
conservacidon de vida son variadas y flexibles para asegurar el
midximo confort durante las operaciones de comerclio o durante el

combate.
Las licencias de plloto sdloc se expenden en an planeta Leva
slendo muy ldg9ico que ahora te encuentres atracado en la

estacidn de Coriclix, en drbita alrededor de este munda
particular. Lave #s un mundo rico, basado en la agricultura,
reglido por un régimen dictatorial, pero razonablemente segura
para comenzar tus andanxas. OalCop y las autoridades de Leva
pcrnltin la priactica de las operacionss de atrague y salida a
todas sus estaciones espacltalas, quedando avisado de que dees
sacar provecha de ests facilidades.

INTERIOR DE UN CCBRA MK III: Esta nave es bisicamente una nave
comerclal para un sdlo piloto, pero ha sido disefada para
soportar & una segunda persona, suponienda que saa de
dimensiones normales humanas o humanoldes. En mi, la nave consta
de 3 areas principales:

! - La Bodega de Carga, que forma el grueso del centro de Ia
nave, abriéndose sus puertas hacia abajo. La capacidad de eatas
nave sin modificar es de 20 contenedores de | Tm. Es pasible
conseguir espacio extra extendiendo la bodega de carga, lo que
no afecta a. la manlobrablllidad. Los contenedores de | Tm (TC) se
sujetan magnéticamente a los brazos de carga en la baodega,
ocupanda la parte central 2 AutolLanzaderas.

El Puente llava aslentos para el plloto y el cepiloto, un
centro HedStim, mallida a 1la cdpsula de esscape, paszillo de
descenso hacla las estanclas, consala de camunlcacliaones,
sellador especial del traje, armario de provisiones de cerradura
.remota, espacio para el sistema da AutoAtraque vy panoplia .de
armamento manual, La pared principal estd ocupada per la
pantalla del Scanner, conmala de astranavegacldn y monitores de
los slstemas prinzipalas,

El Sectar Motriz alberga el empuje direcclonal, los mctares
"luzrdpida® del Sistema Espaczial Kruger y la planta motriz
Transespacial [rrikon. Aqul también se encuentran los mentajes
para 'los Laser traseros, la cApsula para las ECH, los
generadores para los Escudos Zieman y las bancos de energl,
Junta =on las condensadores de cambustible (Quiriun). Hay
pareles de acceso tanto Internos como externos, siendo alta el
nivel de radiacldn.

" La Seccidn de Vida e Higliene se encusntra kajo el puente
principal, ll#9andose a 41 por un pasille ie gravedad
descendente. Tlene dos camastros, expendedoress de ccmida,
desprendedor de desperdicios, méquinas para placer, de relax v
videos, .

El nivel de equipamiento va de un extremo & otro de la
nave, alberjando todos los bancos de enerqla para los Laser,
junto con los. lugares para los mislles, =on salldas hacla el
casco inferior. Aqul se encuentra el cantro de comunicaciones

_Ademds de la cdpsula de escape (con otro acceso desde el
‘puentel, slistemas de soporte de vida, tanquen de cridgena (2) ¥
40 metros ciblcos de HMateria Medio Amblente para casos .de
snergencia.

LA HOJA DE SITUACIONM
Un pllota novel #% considerado coma "nno daflno®, siendns au
status legal *limpla*.
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E1 "Present System® sz rafiere al 3istema planetario 2n Jue
se sncuentra actualmenta la nave, mientras que 21 "Hyperspace
System® ma refliere al zistema con el que astd programado el
hipsrespacio. 2

Hay 4 condiclones posibles: "DOCKED" significa que l1a nave
estd atracada en  una 2stacidn espacial del sistema actual)
*GREEN® slgniflca qua no hay peligro Inmedlatol *YELLOW®" (indica
la veclindad de naves enemigas y condicidn ."RED" sefala un. alto
riesgo de combate tipo *a muerte®.

" EGAL STATUS" se reflere a. tu ficha en la Policla
Qaldctica. 31 esta se encuentra CLEAN (limpia) no tienes porqué
preccuparts, pera como OFFEMDER (dellncuente) a peor adn, como

FUGITIVE (fugltlva) tlanes grandes probabllidades de ser
atacado por naves de la policfa.
Esta valoracidn .es un reflejo desapasionado de tu

comportamiento en combata haata a2l momento.

También se muestran los niveles actuales de dinero vy
combustible, junto can una llata de la slituaciédn a bordo de la
nave. .
Toda esta pdgina de situacidn es moskrada, eon cualquier
maeenta al pulwar la tecla °8°

La valoracidn del Comandante Jameson #s “peligraso®, cosxa
nada sorprendente sl se conaidera el equipo y dinera que ha sida
capaz de atesorar. De hecho, tal como sugiere su Status, esto na
lo ha consaguldo sln troplezos.

TU :VALORACION EN COMBATE

Para convertirse en un combatliente de ELITE san necesarias
grandes dosis de destrza y paciencla, ya que es agenclal wuna
busna técnica de mercado antes de poder comprar el equipo vy
armam#nto necesarlos para ¢! COBRA; Lasers, mis misiles, bombaa
de energla, una computadora de atrague, etc.

Hientras viajes entre las estrellas y al comerclar, viviris
=an tu valoraclién en combate, Se comienza como HARMLESS (no
dafino)}] =l sobrevives a la primera escaramuza, serds
reclamificado como HOSTLY HARMLESS l(cas! Inofenslivo): Pero en la
lenta emcalada a.un Status gque reflaje un creclente talento para
‘@] combate tendrds que abardar muchas naves en muchos combates,

en los Siwtemas Espaciales de muchos mundos dliferentes, Aal
conmeguirda tu clamificacién como POCR (pobre), AVERAGE (medio),
ABCVE - AVERAGE (szbre la madla), CCHPETENT (compstente),
DANGEROUS (pellgrsso) , DEADLY (mortal). y por dltimo, solo unos
po=aa. 1legan a la ELITE.

N Tus capturas.son fotografiadas y transmitidas por ComDirect
al Centro Federal de la Lay de la GalPol mds ardxima,
incrementidndose tu valoracidn en la praporcidn adecuada.

Maneja tu COBRA con culdado . Recuerda gue oiros pllatos
querrdn crecer a costa de inocentes cargueros 2 atacanda VIPERS
de la Pollecla. S1 utilizas esas tacticas o adoptas pa rapida

,rutina de comerciar con blenes prohlbldes, puede gue aumente tu
valoracidn, paro tu Status legal puedes converbtirte en un ENEHMIGO

" PUBLICO NUMERO- L, con lo que la Autaridad Federal de Segulmiento
4el.Crimen te vigilard, dejando de estar sdla.

MAVEGACICM Y VUELO ¥
NAVEGACLON A
La Co-Operativa Galdctica es sdlo una, aunque de las
""nayores, antre varlas federaclones planetarias, mantenlendo

lazos diplcmdticos y comerclales con carca de 2000 planetas
extandidox por 9 galaxias., El perflil pollitico de un planeta «=
un punto Iimportante para la‘ navegqacldén ya que muchos se
encuentran a#n satado andrquico, slendo peligrosa su visita s{ la
nave esti pobremente equipada. También es importante su perfll
.econdmico, tal como se comentard en la seccién dedicada al



comercio. 5

La estrategia de navegacldn depende dé¢ las Intenciones gua
se tengan en la vida, por supuesta. 31 crees que tienes lo
necesario para llegar a la SELITE, necesitardis marcarts una ruta
a través de las galaxias <=3n culdada y una Jran precizidn.
Querrés equipar tu pave tan compleata vy rdpldamente como saa
ocsible. Por lo tanto, necasitaras sstudiar la seccidn de estas
Instrucciones dedicada al comer=lao, de manera que puedas buscar
una ruta de ccmerzio baneflclosa para ser capaxz de permitirte el
armamento requerido. Teandrds que tomar Jecisiones =sobre la
cantldad da pelligro que gquieras afrontar]| en general, cuanto mis
peligroso sea ¢l viaje: (viajando a planetas pellgrasos o
trabajando con géneros de contrabandao), podrds equipar tu nave
de una maner mucho mds rapida, pero puedss ser wliminado md=
fic{imente., Descubrirds que la ida en las 3 galaxlas depende de
un ffno equilibrio, Aunqua al princlplo pueda parecer que las
matanzas Indliscriminadas son cosa corrlente (de hecho, esto
aumenta tu valoraclidén)!, al madurar tu habillidad y experiencia en
la vida del espaclio, descubrirds que la del pirata es una vida
muy-corta.

* Para tener éxito en esta lase de vida, es necewario un
conjunto de talentos| combatividad, claro eastd, pero tambidn la
reflexiidn y la toma de declisiones.

Hay 8 galaxlas y mdsg de 230 planetas conoclidos en cada una
de ellas. Un universo tan enorme Ltlene muy pocas cosas
predacibles, ofreclendo oportunidades (Infinitas para la
aventura,

: A continuacidn se presentan todos los controles necesarios
para trazar una ruta a través de las 9 galaxlias,
CONTROLES DE NAVEGQACION F !
Carta galdctica: Esta carta muetra todos los mundos conoclidos
dentro de la galaxia e |Indica las coordenadas de la propla
posicidn., La estrella cursor puede ser utlllzada para explorar
los mundos mostrados en busca ds potenciales lugares de
comercio.

Utiliza el joysatick o las teclas del cursor para mover la
pequeRa-cruz hasta uno de los putaos y pulsa la tecla 5,

Conexion Worldata! La autoridad Espaclal de Orblita no acapta
responsahilldades sobre la wexactitud de la Informacidn aqul
reglstrada, pero el comerclante puede hacerse buena Idea con
santldo comin de los mundos de los que se Ltienen datos. La
informaclién muestra la distancia, tipo de la principal forma de
vida, gradc de desarrollo Industrial o de agricultura y nilvel
tacnoldgico, en una escala de /12, EI tipo de gobierno.
varlando desde Estadcs Corporativistas a Anarqula, serd una
buena Indicacidn del peligro existente en la galaxia para el
comercio.

La tecla "4" una ficha del planeta escogido. El escoger enkre el
asesinato en masa por abordajes O la menos peligrosa ruta del
comercio .tradicional, la infraestructura politica y econdmica
debe Influlr en la ruta escojida en la galaxla.

La crur grande en la carta muestra donde se encusntra tu nave,
mientras el circulo sefala ol alcance posible con el combustible
disponible.

Carta Local de Mavegacidn: Esta es una carta poderosa sobre
todos los planetas en la wvecindad de aquel en el que ta
encuentras atracado. Dado que la nave COBRA Liene un alcance
unitario midximo de 7 afos luz, la metar debe aer elegida
cuidadosamente. El cursor de destlinag, usado en conjuncldn con la

Conexion UWorldata, ‘Indlcard qué mundos son +avorables -]

peligromos para el comercio.

UNA ESTACION ESPACIAL CORIOLIS
Todos los mundos reglistrados con la Co-Operativa Oaldctica
tienen varias westacliones wespaclales Corlolis en Oorblita a



diferentes altlitudes. Estas 2stacianes son territorlos
reutrales, controlados lgualmente por GalCop y por el Soblerno
Planetarlio. .

Un nuevo disero, con forma de dodecaedro (conocidas como
estaciones Dodo), estd sustituyendo a las Corolis en los
slstemas mdm avanzados. Las extaclones Carlolils tienen una fcrma
aproximadaments exajonal, girando alredador de un @j# vertical
partiendo  del plane“a que estd desbaja. Hay una cara de -la
estacidén que siempre estd mirando . -hacla el planeta, estando en
alla situado.al tinel de acceso.

Las estaclones Ccriolis fusron disssadas en los
laboratorlios del (Centro d2 Exploracidn Espaclal y Astrondutico
de la Galaxia), en #1 planeta Vetltlice. La primara aesstacidn
estaba en 3rbita alredeador del planeta Lave en el afeo 2732.°

Las #stacionex Coriolls tlenen unos podercsos escudos
defensivos, para protegerlas de los ataguas piratas y  de losm
atraques inexpertos y una una gran . flota de cazaa Vipers,
ademdas de varlos tipoa 4d# naves mayores. El Interior de a nave
estd libra2, habiendo espacios para anclar y para repostar en
cada una de lams carazs Intariorea, al lsual que ciludades,
hosplitales, granjas y terrenos para oclo. . ¥

Cada eatacidn Corlolis tiene un didmetro da |1 Km.
estandard, Pueden albergar hasta 2000 naves y soportar a2l
-desarrolla de una colaonla de vida humanoids de tamafa mds bien

grande,
Las-estaclones espaciales son puntos de transicidn de carga
para carguerca de comerclo interplanatario b4 aparataos

lanzadores. Tanblié4n proporcinan poszlbilidades de alojamiento vy
entretenimiento a pllotos que no deseen acercarse al planeta.

SALIENDD DE LA ESTACIOM ESPACITAL

Al zontactar con la Estacldn de Sallda, el piloto es
avisado para que acepte !0 segundos de Suelo de Hemorla para
svitar las experieancias subjetlvas del proceso antre el puntao de
atraque y la salida de a astacldn Coriclis. A continuacin la
pantalla mostrard una figura, que es el pasadizo a través del
campo. protector del tdnel de entrada.

Manlobras basicas: La nave de comercioc COBRA nacesita de
experiencla para wner. guiada con suavidad, a4 pesar de ser
fdciimente maniobrabl!e, muy rdpida ¥ una buena nave de cambate.
Tlane una aeleraczidn y una jesaceleracidn muy rdplda utillzando
las puntas Z# los dedos, hablendo algunos movimientos gue,
utlltzanda 2] .tezado, requerirdn 2 dedos.

Fljate en el punto pogue”ARo que se mueve dentro del circula
grande 2n 2 dlal (justn sobre la 5). Eate punto es @l compasi el
punta corresponde 3 la posicidn d# la estacidn espacial. 51 el
punta.es verde, slgniflca que la astacidn se encentra -detrds
tuyo. Cuando al punto sea amarillo y asté en el cntro. del
circulo, podrds ver la astacifin directamente enfrentas tuyo.
Practica haclendn girar la estacldn hasta gque desaparezca de la
pantalla-y vuélvela a encontrar con la ayuda del compds.

Puede qua veas otram naves del tlpo COBRA. Son otros camercintes
como td ¥y no saon pelligrosos a menos que bl les ataques. Si 1o
haces puede que te contesten 9 que huyan. 31 la wutilizas para
practicar el combate no creas que la estacidn espacial va .a
dejar pasar por alta un comportamiento tan contrario a las
reglas. Madie te atacird mienkras astds en el radlio de accidn de
la astacidn, a meno® que ta portes mal. J

"MNo.es posibla powars® sobre el planeta y valar contra estos
o:contra las estaciones es fatal. El alt!imetro muestra la altura
scbre la superficle del planeta, no deblendo dejar bajar la nave
mucho. T .
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pract{car las nanicbras de atraque can la estaclén sspacial en

. Lave. La Autoridad de la Orbita Espaclal de Lave parmite una
cantidad ilimitada de pricticas a 108 nuevas pllctaos, sin
cobrarles nada. Esta posibilidad queda suaspendida duranta los
ataques 7 cuanda la sstacidn Coriclis no tliene puntoa de atrague
librex.

PAMEL DE INSTRUMEMTACIOM

L - La temperatura de la.zablna aun'n‘arl cuando volemcs cerca
de un-sol y la consola lo reglistrara.

2 - Altimetro. La altitud sobre ¢1 planeta destino puede ser
cruclial. Volar muy cerca de la superficle puede mser fatal.

3 - La velocidad haclia adelante debe ser mantenida al maximo

durante la aproximacldn a un planeta. Hantenla baj cuando
te acerques a la estacldn y al minimo para ¢l atraque final,
4 -'Las barras de orfientacién de giro seRalan el alabeo

lzquierda/derecha ¥ la Incllinacldn subldasbajada. ;
5 - La [etra "S" indica Estaclén Espacial y sefala que nos
‘.dirigimos hacla ella y que estamos en su radio de
proteccidN.

4 - Scanner de VYuelo. Este sofisticado instrumento  muestra una
vista tridimensional del espaclo en la vecindad Inmediata de .
nuestra nave, viato desde un punto retrasade y elevado en
relacldn a la nave., La posicién exacta de cualguiar nave en
su campa de visidn g refleja con absoluta exactltud.

. 7 = Eompdw. Al principio se basa en un planeta meta mientras
permanece fuera del alcance del scanner de vuelo principal.
Cuando la estacidn espacial del planeta mids prdxima a la
nave antra dentro del su campo visual, @1 compis se dirige
hacla ella, Cuando el punto es pequeso y verde, el abjeto
eatd detrds de la navej sl es amarillo y eatd en el centro
del clrcula del compds, debe ser visible en el visor
princlpal, ' .

9 - Nivel de combuszstible.

. 1 -

DIRIGIENDOSE HACIA EL PLANETA ELEGIDO

. Hiperespacio y controles respectivon! Tras haber dejado la
estacidn espacial, te encontrards en Arbita baja sobre el
planeta Lave, a baja velocidad, Dismlnuya la velocidad

absolutamente al minimo antes de programar la consola de

astronavegacién para el salto hiperespacial,

Utiilce lam teclas 4 v 3 para moatrar la carta f(galactica o

local, respactivamente) y mueva la €rur pequeia para esscoger un

planeta mayor, pulse Fl y luego "H"., tras una perquefa pausa, se

encenderdn los motoresa para el hipersalto.

Al llegar a un nuevo sistema (nterplanetario, después del

trdnsito por el hiperespacio, te encontrards a cierta distancia

del mundo meta, Esto estd conforme con ll Ley de Vuelo de Ia

Confederacldn Gdlactica.

Incluso en el wlstema més seguro puede haber peligros no
————vwigid 2o por—la—aue—er—acan 4 4H & acercaree—a e apacta—ort i tal——

y & la sequridad de la estacidn orbital tan rdpidamente como sea

Fosible. Aumenta la velocidad al midximo. Es ents momento donde

se pumde sacar provecho a la posibilidad del 3alto espactal. EI

salto interespacial no funclona (debido a las Interferencias) si

hay otra nave, un planata o un sol en la proximidades. En este

caso se producird upa sefal sonora.




Muy pronto la computadora de la nave recogerd las sefmles de
radio de astacidn orbital mds proxima y reconducird el compds
para sequirlae an ver de las del plansta meta., Una vez que ela
nave COBRA.estd a la vista y dentro del alcance protegldo por la
estacion orbita, el scanner de vuelo comenzard a sequirla. Sus
propias defensas extin ahora a tu servicio., .La consola del
scanner mostrard la letra °S* mientras la estacldn orbital esté
al alcance,

Hiperdrive a través de lag galnklnu: El hiperdrive galdctico e=
caro y puede obtenerse sdlo en planetas con un nivel Tecn 10 o
mayar. Sé4lo puede ser utlirado una ver y te llevard a un sistema
@n una galaxla totalmente nueva. Hay 8 galaxlias y el realizar 8
saltos te Jlevard de nuevo a la galaxlia inlcial.

" MANIOBRAS DE ATRARUE S

Munca ex f4cll atracar #n una estaciédn espacial Coriollis, a
menos que la nave esté equipada con una computadora de atraque
automdtico. E1 Manual de Entrenamiento de la Harina recomienda
la sigquiente secuencia de acercamiento y atraque.

-Localice la estacién Coriolls y acérquese, Los tineles de
entrada a e#stas estaclonss estdn en el lateral gue encara el
planeta madre. Vuele cerca de la estacidn t encare al planeta
{viNilando culdadosamente la altitud). Ahora, realizando un gira
de 130 grados estards con la nave encarando la entrada.

Los momentas finales del atrague deben ser reallzados
practicamente paradas. Los fallos en un atraque imperfecto
puedén ser fatales aunque algunas veces puede quadar todo en
unos rasgufRca 2n  la  entrada con -la consecuents: pérdlda de
escudo(s) de defensay muy probablamente la cagra. Contrala
manualmente &1 movimiento de Inclinacidn para emparejarte con la
rotacidn de la #staclidn Coriolis. El portédn de entrada debe
sstar lo mis horizontal posiblem . =

51 @l atraque s posible =se habrd penetrado el campo
protector scbre la entrada a la estacldn apareciendo unas farmans
*rotas” #n la pantalla, El amarre se realliza automdticamente.

El protocalo de atraque y las Regulaciones de Orbita
Espacial son muy numerosas, estando disponibles en el . Cddlgo
del Sistema y Orbita del Eapaclio de 1la GC, publicado por la
Dficina de la Federacidn de Planetas,.

VIAJES INTERPLANETARIOS

COMBATE EM VUELO:

Protocolo d» combata: No todas las naves en el sspacio, inclumao
los pequefo=s, son plratas. La mayorla de lazs naves responderdn
violentaments a las acclones violentas. Sl atacas a una nave de
1a Policzia o comercias con contrabando (ver comercioc), tu status
legal camblarh a OFENDER (dellincuente) o.inclusoc més grave. Si
destruyes naves piratas o Ilnvasores Thargolds (3 asteroldes),
racibirds un premio. 5! disparas contra la estacldon espacial,
sus naves dnfensivas (cazaa da la clase Viper) te atacaran.

Manlcbrando: La nave mercante COBRA as rdpiday tliene un 4dngulo
de- gira muy reducido (algo mis amplio a velocidad)} es una nave
de combate l(deal contra pequedos grupos de cargqueros enemigos.
Se deshard de muchos enemigos simplamente por velocidad, aunque
no podrd hacer lo,mismo con un misil., Las maniobras de giros,

una gran ventaja scbre un perseguldor enemigo.

. myares y menos maninbrables cuando nos ataquen. Una slbita

reduccidn de la veloclidad saquida de un giro repentino de 130
grados para terminar con un aumanto de velocidad a menudo dardn
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Sefales de peligro: Si no se puede reallzar un rdpldo saltao

Interespacial, siijnifica que hay una nave en la veclndad. 'Eso
puede ser peligrosa!. S| la pantalla de situacidn, durante el
vuela, sedala amarlillo a rojo, prepérate para entrar en conbate.

Unas marcas destelleantes en cualquler pantalla significan que
estanos recibiendo disparos de laser. Los rayos lamser chocando i
contra los escudos defensivos producen un leve sonido
chirriante, deblendo estar viglilante por =ul se reciben los=
Impactos directamente sobre @1 casco. A traviés de las pantallas
daRadaw produce un sonido bajo. 'PELIGRO! Los wmisiles que se
dirtjan hacla la nave serdn detectados y seguidos, mientras un-
mensaje de aviso aparecerd en la pantalla principal.

Algunce pllotos estelarss scn mids vallentes quse otros y las
naves plratas puede que huyan cuando se les presente una fuerte
resistencia. Algunos aparentan no tener mledo, en particular las
navaes Tharqgolds, a cuyos capltanes se les han axtirpado
quirdrglicamente laa gldndulax del mledo.

EMEMIGOS POTEMCIALES: Los lcbos salltarlos del comercio, coma
1cs pilotos de los COBRA, estdn constantemente amenazados por
atras naves espaclales, siendo esenclal un conacimliento de los
otros solltarios, cazadores y buscadores de botines.

Cazadores de botines: A menos gue hayas alcanzado 1 status de
FUBITIVE (fugitivo) y especialmente sl has consegulido una alta
callficacldn como combatiente ademds de ser un criminal, lon
cazadores de botines no se molestardn por una nave tan
insignificante zomo un COBRA Hk III. De hecha, muchos cazadores
de botines prefieren las naves comerclales COBRA ya que son un
excelente disfraz, Fera los ases asesinos viajan por las
sstrellas-en laoxs esbeltos y muy eflcientes Fer-de-Lance, en las
cuales pasan meses enteros. Estos cazadores se encuentran
siempre fuera de los Espaclos Orbitales, especialmente de los
mundos calificadas coma “pelligrosos®. Invariablemente entdn
clasiflcados como DEADLY (mortales) o ELITE, Laos cazadores de
botines normalmente no se identlfican a las naves gue pasan,
llegando a matar s| se les molesta mucha.

Naves piratas: Hay muchas maneras de fidentificar las naves
viajeras como “ocupadas por plratas® y eato es esencial ya que
los piratas y renegados tomardn cualquier npave para Sus

propdsitos, desde un WORH (Jusano) hasta los ([nmensos Python
(pitones). Los piratas se encuentran Jresentes en cualquier
lugar de la galaxi{a, aunque se acumulan principalmentes cerca de
lom mundos Inestablss dentro 4e la GalCop, de forma especial los
que tlienen unos sistemas andrquicos o feudales.

Las peguedax naves flotando a gran dlatancla de los planetas son
‘pPlrataj grandes naves acompafadas de una mezcla de pecuedas
naves de caza son plratas] naves gque reachazan las seRales de
identiflicacidn son plratas. En los alrededores de mundos regidos
por autocraclas o por clanes, las piratas suelen haber slda
pagados para no molestar a los mercantes. La- piraterfa es un
gran negoclo, muy compla2jo y cualguler comerciante que valore su
vida conocerd low indicios qua zefalen la presenczia de piratas.

Policla: En una co-oparativa de nmundos tan czmpleja como los
2040 planatas de la JalZcp, la policla pusde ayudar tanto como
sar pellgrosa. La nave polizial tiplca es la =zlase Viper, muy
rdplda y manlobrable., Estidn constantemente de guardla an
todas las estac!ones sspaclales Corlolls y Dadec ¥ atacardn, en
—— Y S ST A A e At e A L b oM e e e ————
destruyen, Existen difsrentes departanentos d3 palicia para
dlferantes propisitos] narcAtlicas, borracheras #spaciales,
plratsrla, comsrzlc 42 eszlavos, etz, pero todos estin equlpadus
con paquefas flotas 43 lasx rAnIdas navss patrulla Ulpor.




INVASION DE LOS THARGOID3 Y LOS THARGONS

Los Tharqgolids son ens#migos mortales de la humanidad y a
través de las 8 galaxias existen por.lo menos 30 zonas en guerra
antre la humanidad y lds Thargolds., Esta raza Insectoide, de
tecnologla altamente avanzada, también estidn en Juerra con obtrag
17 formas de vida en el espaclo. i

Los guerreros Thargolds no tienen pledad an el ombate ¥y
algunas son conparables a los pllotos de combats humanos
callflicados como ELITE.

Los Bancos  Galidcticos pagardn un buen botin por la
destruccidn de una nave Invasora Thargoid. Tu més peligrosa
enemigo, un Thargold puede, ademids de su propla amenaza, actlvar
un artefacto de destruccldn (thargons). Destruye la nave nodrliza
de 8 ladas y lps thargons dejarAn ie Pepresentar un peligro.

A pesar de jue la maycrfa de la Flota Espaclal Thargald
estd actualmente ocupada con la Armada Galdctica en el wespacio,
"alguno de las naves espaciales mAs pequedas realizan algunas
incurslones destructoras en el sspaclo humanc. Estas naves son
extremadamente rApldas para su *amafo & Invarlablemente tienan
sistemas antimisilas (ECH).

“-Adizionalmente, la mayorfa de las npaves Thargolids de
batalla llevan varios aparatos destructores, de pegueso tamafo,
cada uno equipado con un laser, aunque de disedo muy avanzado.
La Armada Oalictica estd desarrollando su proplos RemCraft (nave
de zontrol remoto) y paga una 3ran suma por cada thargon quwe les
1ea’ entregado,.

{Los botines en las naves Invasoras Tharjoids son muy
elgvados, Se cree que los cruceros de batalla Thargolds pueden
min*srerse en 2! hlperespacio y destrulr los aparatos viajera) .

0OTRO3 TI!POS DE MNAVES

Roe.Hermi*s (hermitafos de las rocas ): Plratas, anclanos
cazadores de botines o deaterrados planetarios, cue congiguan un
sspacio habitable partliendo de un astarolde. Normalmente elige
antaroldes grandes y radlian saFales para alejar a los minaros.
Las Leyes de la GalCop protegen a los hermitafios de las rocas,
gerao ya que a mayorla del asterolde estd vaclado, poco beneficio
se puede consegqulr en allos. .

Qeneration Ships (naves Jeneracidn)! Antes del desarrollo de la
transmision Interespacial, #n sus diferentes formas, los viajes
I{nterestelares transcurrlan e#n naves que mantenfan a1 ambiente
{naves generaclén, muchos de los cuales han sldo ahora
alquiladas.y su viajes dirlgidos. Hay mis de 70000 de sxtas
{nmensas naves recarriendo su camino a través de la galaxias,
algunos de ellos en su 30 generacidn. La pena por atacar a una
.de- estas naves es el destlerro en un asteroide desierto.

Space Dredgers (dragadores espaclales): Estas Inmensas naves
espaclales pueden encaontrarss donde qulara que haya habldao una
batalla, una invasidn de los Thargoids o una catdstrofe natural.
Can una longitud superior a las 40 millas, los dragadores son

una forma de vida para ellos mismosj son grandes cludades en el
espacio, alimentindose de deshechos y rulnas. Poderosamente
armados y con flotas de cazas reacondliclonados, deben ' ser
evitados a toda costa. : L
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FAMEL UE 1Mal

1 -~ Escudos defansivos se alimentan de Z fuasntes de energla,
. colocadas anterior y posteriormente.

2 - La zituacidn de los misiles muestra ol nimero de midiles a
bordo y si astin ya dirigidos (color ambar), no dirigidos
(varde) o armados y listos para el lanzamlento (rojal.

3 - Los bancos de energla se agotardn ripldaments =i los
escudos defensivos recliben demazlados ataques. La
utllizacion de - lasers o de los sistemas ECH tambidn
agotarin las fuentes. Cuando se usa 21 cuarto bance, el
mensaje ENERGY LOW (poca ener3gla) parpadearda en pantalla.
Posteriormente, 4n clircunatanclas normales, los bancos - se
repondrdn automdticanente por absorcidn de radlacidn en la
superficie.

4 - La tsmperatura del laser subird si{ mse utilliza continuamente

el (lan) lasers de la nave. Al calentarse ' las sujeccliones,
el laser ze detendrd automdticamente antes de estropear el
sistema. ’

3 - E1 acanner tridimensional opera de tal mansra que se puede

‘detectar con exactitud una nave tants por encima coma por
debajo de 13 nave, por delants, por detrds o a los lados.
Las barras verticales mueatran esto con claridad,

ARMAMENTO DE ATAQUE

03JETO NIVEL TECNICO PRECIO/CR
Combustible Slempre Variable

Hisil e Siempre . 30
Bodega Grande de Carga Siempre ’ ; 400

400
400

Q0mtema de ECH 2

Laser Vibratorio 3

Laser de Destello 4 Lo00
Excavador de Corbustible 3 323
Capsula de amergencia 5 1000
Bomba Energ4tica rd : 700
Unidad Extra de Energla 8 1500
-]

Computadora de Atrague g *1300
Hiperdrive Galdctico 10 . 3000
Laser Minero 10 300

Laser Militar 10 ) 6000

Lasers: Los laser vibratorios sdlo pueden ser alojados en la
parte delantera de la nave por 1o Qque hasta que no poseas
sufliciente cr4dito (ganado comerclando c @n combate) ccmo para
poder comprar estas armas, no aparecerdn los puntos de mira en
los visores delanteros o traseras. Como tamblén se verd,

~tenlando suflciente dinero, se puede mejorar esta Lipo de laser

para convertirlo en el tipo radlante, mas potente.

La consola de amtronavegacidn del COBRA lleva una tecla de
disparo de laser aunque, por supuesto, los pllotos con joystick
pueden utilizar “el botén de disparo. Incluso con la nave

totalmente equipada, no se puede disparar mds de un laser cada.

vezr, Sl alguno de los laser se callenta, dejard de disparar por
lo que #a necesario controlar el Indicador de temperatura.

Los laser son el armamentod principal de todos los cazas
sapacialew. —

Lon Laser ViSratorlo estardn a la venta en planetas con nivels

s Bl e Ol e el ! e Len e e et B e dlmad e sl mmmm ek = b

técnica 3 superfor (ver la seccidn dedlcada al comerciol. Los.

Laser de DOmstella swon ofreclidos por Ilas nilvel técnico 4 o
supsrior. S| el Laser do Deatelloc sustituye al Vibratoria, el
precio de este dltiro es devuelta una wvezr que el primera es



Caracteristicas dsl Laser Vibratorlo: El laser Vibratorlo
Ingram, uodela L9?17A4 ewutd recomendado para su nnnl:iunamlrntqt'
en cualqulier lugar de la nave, aunque o= easpeclialments efectivo

para el disparo haclia atrds. Dispara unas réfagas laser
{ntermitentes con una lenguitud de 410 me, con un cicla de 1300
RoPHM, E1 cafcn estid hecho can ¢ibra de Allutium

faluminia/platiro)l de alto qrado, refarzado con sillce QuBorian.
Estdn alimentados por bancos de energla invertida proviniente
del alimentador princlpal de la nave. Cada rifaga es capaz de
atravesar un sspesar de 2467 mm de metal Flux-Lacked.

" Caracteristicax del Lawer de Radlacidén! El modelo Ingram H1928A2
estd altamente recomendado para'ser utillzado para el disparo
frontal, Este tipo dispara tandas continuas de laser, hasta 130
en paralelo. E1 cairdn es de Allutium + reforrado con plascristal
tenslonado vy, al Ilgual que en el modelo anterlor, la
alimentacian le viene de la planta motriz principal. Este tlpo
de laser ez capar de atravesag hasta 410 mm de metal FL.

Los laser militares tiensn un alto.grado de sofisticacidén. Com
un costa [J vecesn superior al del Laser Vibratorio v dispanible
2810 ‘en planetas con un nlvel técnica 10, son una pleza de
hardware extremadamente efectiva.

Caracteristicas del laser millitar: Tiene un alcance Yy una
penatracidn doble que los del modelo Ingram H1928A2, siendo 1>
primera aparicién de la casa Lance & Ferman en el mercado -del
laser. Conoclido desde entonces por la gran efectividad vy
relativo bajo coste de sus sistemas de misiles, han creado un
nuevo mercada dentro dal mercado del laser militar. El modelo
LF70 ex e| mds actual y esti equipado con miras x4SUSAT.,

Hisiles: Eatos estdn siempre disponibles, cualquiera que sea la
naturaleza del mundo al que te dirijas, aunques no se pueden
transportar mids de 4 a la ver, San un armamento excepclonalmente
efectivo, estando a bardo de las naves de clerto tamafo. La
computadora de a bordo te avisard con un mensaje de pantalla
cuanda detecte que alguno ha sido lanzado contra tu nave, A
menos que tu nave eatd dotada de ECH (medidas elactrdnicas de
defensa) tendris que engafarle, ya que persequird sin descansa.
1 un misil alcanza su presa, puede destrulr un escudo defensivo
totalmente cargada, llegando a 3er fatal caso de no enccntrarse
en ese estado.

Antes de poder ser lanzado, el misil debe ser programado contra
un objetivo. Una ver disparado, se diri3ira contra el objetlvo
hasta destruirla, a menocs que el esnemigo haya tomado las medidas
anteriormente descritas, El mecanismo de disparo de los misiles
es francamente flable, no fallanda pricticaments nunca. Lan
miniles pueden ser programado hacla cualquler punto.

Una vez iniciada la secuencla de projranacidn d= un misil, uma
de los Inlcadores de situacidn de jos misiles en =a consola se
pondrd de color amarillo, fljAndose en la presa una ver gue e&sa

page por 2l punto de mira, goniédndose de color rojo la luz, a la _
vez que suena un pitidao de Informacian.

Caracteri{sticas de low misiles: Los misiles Lance & Ferman (4x4)
estin actualmente recomendados para las naves de combate Yy
comerclo de las Slases pequefam, pero pusden equipar un grupo de
armameanta de disefa mixtc. Los misiles FL incorporan los
siatemas 21L-139 de gquta, pudiendo también ser dirigidos
cpcionalmente de manera manual. Ccmo cabeza detonante llevan el
axplosivo Terminal 79, slendo Invulnerables a cualquier defensa
excepto A las ECH. Tlienen una fuerza de destruccidn Hazazon 2,
habiéndose utilizado el primer prototlipo en &l aRo 2787, durante
lazs gquerram de [neran. "
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Bombas de Energla: Este tipo de araaasento es afracido en
planatas con nlvel tecznolédglice 7 2 suparior, pudiéndose utillzar
una sala vezr. Al actlvarla, mon dsstruidom todos los asteraldes,
mialles y naves en las proximidades.

Caracter(asticas de lan bombas de ensrglfa! La bomba de energla
autodiri-jyl41a Meduza Pandora es un arma i4dctlca zon una fuarza de
destruccidn Megazdn 13, El radio de zalor es de 9000 Km. Fué
desarrollada poar las  laboratcrios Klaus-Kine utllizando las
téznlcas de lanzamienta y hulda.

HEDIDAS DE DEFENZA: ’

Zona 4e saguridad: El espaclo orbital alrededor de cualquler
#stacldn orbital Corlolls s zona segura, ya que las defensas de
la propla estaclian te prestardn Inmediata ayuda. La entrada a la
rzona de seguiridad queda reflejada bajo el compids. T

Escudos y Bancos d» Energla! La nave viene squipada con Escudos
¥ Bancos de Energla alituados delante y detris. Los escudos
protegen la nave de las agrealonas, alendo recargados por los
banccs de energla. Loas ataques constantes dasan los escudos. Una
nver que el escuda axtd agotado, lox misiles y laser esnemigos
restaridn energla directamente de los bancos, pudienda llejar a
daXar parte del cargamento o la sstructura de=la nave. La nave
- 3erd destrulda cuando se agoten los bancos de energfa. La
utilizacldn de los laser o de los sistemags de ECH también resta
fuesrza a los bancon.

La cemputadora de la nave ‘e mantendrd " Informado de cualguier
daio sufrido por la nave, al l3ual que cuando los nlveles de
energla estén en un nivel peligrosamente bajo.

Laz Unidades de Snar3la Extra pueden ser acopladas en planetas
can un nivel tecnoldgico 8 o superlor, doblando la capacidad de
recuperacidn de los bancos de energfa. Esta es la unidad de
anergla con la parte asuperjor de color cobrei ninguna otrx se
parece ni tiene la misma duracidn.

Caracteristicas 4e los Escudos Defensivos: Los Escudos estdn
formados por telas fundidas de subparticulas de carga Zieman de
alta tensidn., 3u punto mds dshil se encuentr allfl donde los
tubcs de los laser y de los misiles atraviesa =1 casco de la
nave y a lo largn de la banda central, donde se superponen laos 2
Escudas, formdndose una zona d# presidn.
- ECH (ELECTRONICS COUMTER HEASURES)
Laos Sistemas ECH podrin ser en=zontrados a la wvanta en planetas
con nivel Edcnico 2, pudiends ser utilizados tantas veces coma
se quiera, una ver dado tiqmpn para la reposicidn de la energia,
que los activa. Al ser activado, este slstema destruye cualqulser
mizll on las proxinidades, incluso los que tu mismo havyas
disparado. Al3unas naves enemigas, especlalmante comerclantes,
pusden tenerlo y utilizarlo contra tus misiles., La computadcra
muestra una "E* en la consola cuando detecta radlaciones ECH.

Caracteristicas de los Sistemas Antimisilas (ECH): Teorla radlo
magnética 4e¢ "borrado” por saturacién d+ iones, desarrollada por
Bell ¥ Braben en Riedgquat 33%9. Los gistemas de ECM utillzan
Fequeflcimas particulas pesadas de polvo InterEspacial, que
radian energia saxpandliendo cadenas de fluideo nuclear.




Cipsula de Escrpe! La cAdprula de =s-ape pusde 3er colocada en
lugar de la cablna an cuviquler mundo de nivel tecnoldgico & o
superior. S| la cdpwula e expulsada de |a nave durante =l
combate, serd Inmediatamente recogida en el scanner del mundo
mds praximo y llevada a una estacidn Corlollis. El efectivo
* quedar4 a salvo, pero se habrd perdido todo el cargamento.
3in embarg9o, esta pleza viene con un ssajuro dJde amplio
reconacimiento, que te garantiza una nueva nave de la clase
COSRA, con lgual equlipamiento. El contenido de la bodega no estad
cublerto por este seguro.
Debldo a que la marca de Ravus Infrarrojox del casco de la nave
- %@ utlliza para los archivos policiales, =1 abandona de la nave
de esta manera lputllliza tus datos en la +ficha de la Pollicla
(truca muy cemdnmente usado par los bandidos galActicos).
Las cdpsulas que abandonan las naves no son peligrosas a menos
que se choque contra =llas. A

Caracterinticas de las Cipsulas de Escape! El modelo recomendado
#% =] Xeesnlan FastJet LSC 7, gque mantlen=s con vida 2 vidas de
forma humana durante 7 semanaz, en un estado moderado suspensidn
animada.

EQUIPAMIENTO DE MO COMBATE : :
Combuztible: Eatid sieampre Jlsponiblel se puede repostar al
midximao (7 afos~luz), no pudiéndose repostar menos. 5 5

Busacadores de Energla: Pueden ser acoplados a la nave - en un
planeta con nivel técnico 5 o superior. Esto le permite a la

nave obtaner combustible gratls para al Hiperespaclo
recogiéndolo del sol, navegando cerca de #1 a gran velocidad.
Debldo a que #stos aparatos utillizan poderasos campos

electromegnéticos para dirligir el viento solar hacla sus
convertidores, también puede recoger deshechos espacliales. La
mayorla de las naveas piratas estidn equlpadas con estoz
#lementos, ya que prefleren separar los pedazoss aprovechables
tras un ataque antes que calocarse junto a una nave hcstlil.

Una wvaz Inntaladcs, se pueden recoger objetos (como un
contenedor) mantenidndolo en la mitad Inferfor de 1la pantalla
mientras se pasz junto a 21las,

Caracteristicas de los Buscadores: Estdn conslderados como
inpreascindibles para viajar por 2l espaclo profunda y por las
2onas pelligrosas para el comerclo. Tienen un disefo estandard v
unos acaples estandard. Utillzan unos poderosaos campas
magndticos para gular los vientos solares o los pequedos
deshechos hacla los convertidores ReQax.

Ampliacidn de la bodega de Carga! Su compra aumenta la capaclidad
de 20 a 33 toneladas.

CaracterIsticas de la Extenslion: El mecdelc estandard es la
Cimara de Carga Mariner, *

Computadora da Atraque! Disponible en todos los mundos de nival
tecnoldqlico ? o superibr| se acoplan.al sistema de control de
_vue}u de la nave y te capacitan para un atraque automatico.

Caracteristicas de la Computadora de Atraque: E! sistema 3inCorn
RemLok D%A es una pleza 4= equ!pamiento <cara y soflaticada.
Viens con e! pll=%n de interacszidn HamnSamn para praducir un

. Suafo. pezfunde durgnte la manichife o e

Hlperirl§r I~tergalAzticao: E! Hiperdrive GalActico sdlo puede

sar obtanido en los planetas con nivel 10, pudiendo  ser

utilizido una sdla vez. 3 S




Caracteristicas 4] I0OH! Aunque se ha praoducido una Jran ﬂ*ertaﬂs
en eate apartada, =8 reconlonda contirnuar zan 2l madela
Xerzor/Hikarn que preperziona la potencla estandard.

Laser para la mineria an los asteroides: La mninerfa en los
a1tarcides requliere la Instalacidn de Buscadores ie Enargla y de
laner daprncialea de minerla en la nave., Las naves Jue aiempre
los llevan se conocen comc “BELTERS") estdn a la bdsqueda de
asternides vy, al encontrarlow, utilizan el lazser para
$-~ajmentarlos en plezas suficlientemente pequefas para wer
Introducidas en la bodega 4 carga. .

Caracterixzticas del Laser para Hinerla! Kruger modelo ARH 44 3p.
Estid altaments recomendado tanto para miner{a como para combate.
Utiliza partlculas laser de frecuencia varlable con‘'una longltud
de 200 mm, ccn una amplia radlacid, con 100 canales por
radlacién. Un modelo autoidtico de fragmentacidn evita que
pledras sueltas de gran ta/ifa salten hacla la nave. Puede
$ragmentar asteroidex de masa hasta 2KtHH., Deben ser completados
ean combustible y Buscadores de Energla, ;
COMERCIO IMTERGALACTICC

El COBRA Hk II1I, primariamente disefado como nave
comerclal, combina la eflciencla en combate con una gran
maniobrablillidad con una carga de contenedores de 20 tcneladas vy
con Buscadores de Energla para carga carga rechazada y _rocas
sspacialns. i
La mavaorla de lam eataciones espaclales han hecho muy simple el
processo del ccmerciao, para faclllitar los movimientos de
merovncias y naves, Las tarifas de |mportacion/axportacion,
altas en algunos planetas, san restadas o sumadas
automdticamente, 1o que queda reflejado en los preclos
mostrados, E|l sistema de autocomerclo utlilizado por el CO3RA, na
permite mis movimientos comercliales especificos.
En este manual se da una relacidn de los materiales de comercio
mds vallosos, pero el conerclante debe realizar las operaclones
persanalmente,
Una vez atracado, entras en contacto directo con 1 Sistema
Comerclal CorCon. Al pedirla, te ofrecerd una relacldn de los
#lementos disponible para la compra.
Los esclavos se cuentan por toneladas en ol comercio galactico.
Puede parecer algo extrafo, pero ello incluye el sistema de
suspensidn criogén!za necesario para mantenerlos wvivos durante
#l:-viaje mapacial. El comercls de asclavos, casl aliminado por
el Goblerno Galdctlco, estid resurgiendo a pesar de los
esfuerzos de la Fuerza Galdctica de la Pollcla para suprimirlo.

PRODUCTO B ) PRECIO MEDIO/CR
Comida . ] (productos orgdniccs simples) 4,.4/Tm
Textiles iy (materlas primas sin procesar) 4.9 *
Radioactivos {minerales y subproductos) 21.2 "
Esclavos (#) (narmalmente humanoides) ' 8.0 *
Lizores/Vinos {alcoholes no terrestres) 23.2 *
Lujosos (perfumes, eapecles, café) 1.2 "
Marzdticoz (%) (tabaco, megahlerba) : 114.8 *
Computadoras (macquinarta inteligente) 84.0 *
Haquinaria : fequipa de fabricacidn) 36.4 °
Almsacclones (metales Indusatriales) 32.9 "
Armamenta (%) fartillerfa pequera, otc) 70.4 *
Plales (cueros, pisles milanarias) 346.0 *
Hinecales ... ... _(rocas sin reflnart. . ... ... ...8.0 Ka____._ e |
Oro 3 az.2 "
Platlro . 43.2 *
Gemas {incluye joyer!la) 14.4 Qr
Plezas extranjeras (artefactos, araamento, etc) 27.0 Tm

(#) Estps productaos scn calificados como ({legales por el
Gehlerna, Inter3ali=tico, por lo que su comerclo es arrlesgado.
S P — - e —— -—_ - - ¢ @



Los preclos mostados en el momento de la transacclian representan
la oferta y se mantendrdn vigente mientras estés en modo
Comercla.

La compra de praductos es casl Instantinea. Cada uno ‘22 los
productos serd ofrecido en orden) si no 3@ .desea comprarlo,
basta con pulsar la tecla de RETURM (ENTER). Si se desea comprar
indlquese la cantidad requeridaj; los mddulos de autocarga la
situar4n automiticamente w#n la bodega de carga. La pantalla
mostrard el crddito restante. ’

Una vez ofreacldos todos lom productos, aparecerd en pantalla la
sltuacidn de la bodega de carga para conflrmar la compra.

La nave de comercio COBRA debe atracar en una estaclidn Coriolls
‘antex. de comprar o vender sau carga. No tlene posibilldades para
comerclar #n ¢! Espacio Libre, aparte de la rutina de
desprendimientn de contenedores.

Unn ver atracado, ¢l proceso de venta es automdtico, aunque no
hay obligacian de vender.

COMO COMERCIAR .
-Mocda de compra de bienes: Segin las teclas que damos al flpal de
este manual, se puede! .

. Hostrar la lista de bienas disponibles en @l planeta destino.

Hostrar un inventario de tu =Zarga.

Yolver a ver lo Jue eatd disponible.

‘A continuacldn se te pregunta (en la parts (nferlior de la
pantalla) cuanta comida qulierss comprar. Pulsa la tascla
correspondiente a la cantidad de toneladas que quieras
comorar v pulaa RETUAM (EMTER). A partir de ese momento,
s® ta preguntard cuanto querss zomprar, par orden,  de

. cada prnducto de entre la lista de los diponibles, Ccmo

mAdximo se pueden comprar 20 taneladas d2 productos y, en
ningin case un cantidad mayor de la gque hay disponibla.
Una ver concluldo el proceso, la computadora 4de a boarda
mastrard tu inventario. 5

Hodo de venta! Sequin la tecla pulsada se puede: .

Entrar en mdo de venta. Esto pregentard una serie de
preguntas Y/N (si/nel, cuya respuesta afectard a la
posible venta de toda la car3a, tncluida la reclén
comprada.

(%) Los sistemas de wventa adelantada permiten la venta de

determinadas cantilades.

AVISO A LOS COMERCIAMTES :

La rave comercial COBRA pueds ser squipada co 4 lasers, 4
miniles y | bomba de energla. Esto deberla ser suflciente para
poder comerciar en el Sistema Espacial de Incluso mundos can un
nivel alto de piraterla. Sin embargo, se recomienda alcanzar un
atztus -de "DEADLY" (morti{fero) antes de aproximarse a cualquler
mundo catalogado como *AMARCHY® o "FEUDAL" (anArquico o feudal),
#spacialments 3l la carga es maquinarfa de alta tecnologla a
Blenes dea lujo.

Reunir dinero como comerciante no #s una tarea facil. A
menos que tengas un buen capital respaldindote, un buen consejo
A% jue comiences trabajando con alimentos, taxtiles, minerales y
articulos de luja. y

La demanda de prodctos wvarla amoliamente ¥ los precias

-w-Antra low plansa fluctitan, parc.las nocnan.des_ la GalCap prabihen
A los plan=tas anunciar sus neceslZades o publicar sus pr=cios
damercado mAds alld de su proplo sistema sspaczial. Por lo tanto,
los comerclantes Iniclan lam transacciona2s zon un ciertc rilesgo
flnancierc.



E] camercia depene d= la jemanda y los preclos de wventa
descansan wobre #l nivel 4 demanda del olaneta y 3u dinero
disconible. Mlaguno de estos factores puede 3er asegurado an'es
del ataque.

Los planeas con 2=3ncmia basada en la agricultura
Invariablenentes “lenen #xcemo de su producto a preclos d= compra
raronsbles, slendo estos productos de fAcll venta en los
planetas Industrializados, con una tecnologla media-alta,
Laom materiales y los minerales en bruto se venden blan en nundos
de tecnologia media, que son normalmenie capaces de su
reflnaniento, pudiends eatos productas reflinados alcanzar
excelenten precias =n mundos con un status tecnoldgico muy alto.

La raglas son complejas, slendo menudo objeto de camblow
debida 3 la plraterfa y a la anarqulfa. Al comerclar con un
planeta, hay gue tomar en onaideracidn su esquema pollitico:
Mundios basadox an la agrilcultura: Hecesitan ~ materialas

especiflcos para comida y materlales an bruto, pero

bdsicamente maquinaria y repuestos. Sl son ricos, necesitardn

objetos de lujo y magulnarfa de ‘ecnologla Industrial,

Producen gran canfldad de comida, materales en bruto ¥y

*objeton® oridniccs eszpeclallzados, come algunos tipos de

textilas. :
Mundcs Industrialiados:  Necesltan producztos de agriculturaj
mateariales an bruto (para su rafinado)} maqulinaria para la
‘sxplotacién d+ las fuentes ¥, sl son ricos, blenesn ‘de alta
tecnologia. Producen blenes de necesidad bisica para los
mundos clivillizados: camas, 3e«lladoras vy ampaquetaduras,
unidades de almacenamiento de energla, armamento bAslco,
fertilizadoras producidos en masa, medicinas +fabricada en
masa, etc. i

—

BIENSA EM LAS NECESIDADES DE LOS PLANETAS.

PIENSA EM LO OUE HACE FUMCIOMAR 35U SOCIEDAD.

NC LLEVES NBJETOS TRIVIALES Y CAROS A UM HUNDO HAMBRIENTO.

S1 EL BEMEFICIO MO MERECE LA PEMA, VETE A VENDER A OTRO SITIO.

ALTEPMATIVAS AL COMERCIO

Y3 que el COBRA astd equipado para ¢l combats Igual que
para el comercio, con capacldad |Inclulda para reforzar su
armamento, hay unos estilos de vida alternativos al comercio,
que pueden ser pravechosos pera muy arrissjados.

Caza de botines: Les bancas 3alictlcos, jue dseguran las grandes
caravanas =amer=ilalas pazacin buenas recompensas por zada nave
plrata destruida. La computadora de la nave proporclanarid
evidencla fotoqrAfica del hecha y la transmitird a la Autoridad
Honitora de la Federaclén Bancaria de la GalCop. La firma de
Infrarrcjos de la nave destrulda serd z—cmparada con la de todos
los plratas conocldas, estanias la recampAnza en proporcidn a su
peligroaidad.

Los cazadores de recompensas suelen Illevar naves COBRA para
pasar por comerclantaes,., Su método d4# “"trabajo" es hacer un viaje
hiperespacial a algin sistsma, especialmente a mundos andrquicos
y feudales, para asperar a ser atacados, asegurindoss de Ltener
suflclente combustible hiperespcacial (Aulrlum) para wuna rapida
hulda.

Piraterfa: La piraterf{a esti muy extendida por las 8 galaxias,
no siendo todos los piratas criminales endurecidas, slnao
comerciantes 4fracasados que, desesperados, utilizan easta forma
de vida. Sobrevivir como plrata, saqueando caravanas de carga vy

&

pequeRas naves, requiere_un alto._gcada . de. _exp=riencla  =n__e] . __

combate ya gue no sdlo le perseguirdn los Yipers de la Policla,
g2ino tamblén otras naves plratas y cazadores de recompensas que
tratardn de convertirle en su presa.

Pero las recrpensas son grandes. En a2l casas de que la nae
pirata estéa eguipada con DBuscadores de Combustible, los
c€2ntenadores 4o zarga sxpulsadzss pueden ser racogldos y
caner=liar con =!lca.



Miner(s en lon Asteroides: Hay dinero en la rocas, perg para
sacarle un CORRA neceaita estar equlpado con Buscadores dnlk
Corbustible y zon un Laser d# Hinerfa tipo HMinReduc 13 (o
equivalente)., EI lLaser de Minerla convertiard los grandes ’
asteroldes an pequeiios fragmentos, sienda rdpldamente recogido
el material que terga valor.

Carga Espacial Libre: A menudo, las naves marcantes san
destrozadas lpor causas naturales o por ataque enemiga),
quedando su cargas desparramada. Esta botin puede ser recagida
utilfando un Puscador de Combustible. E! contenido "de los
contenedores seri descanacido hasta que sean *raldos a bordo ¥
examinados, pudiendc no tener ningdn valor o convertirse en una
fortuna. S| su contenido won materlales |legalesn no pucden ser
com=rcladcs a vendidas sin riesgo legal.

(NOTA: Los czontenedores presurizados de carga son el modo
unlversal de almacenaniento de carga para los viajes por el
Espacio Interplanetario. Estdn fabricados en una aleaccidn de .
alto flujo de Croma, con capacidad para una GalTanelada de
praducta, en condiciones de temperatura y presidn variables. Hay
historlaa de haber sido encoantrado ese tipo de contenedores tras
haber estado durants mis de 300 aXos en lunas estériles y tales
"salvanentos luares® son una {mportante fuente de material
histéricor.

Comercio Ilegal: Es szarprendents la cantidad de planetas que
permiten la compra de productos ilegales, caso de las armas’ de
fue3o, narcdticos (especialmente Hegahierba) y esclvos. Los
esclavos se proporclionan en criosuspensidn en cajas para el

transporte, a menudo resultando ser especimanes viejos vy
enfermos de formas de vida vagamente humanoldea. Sin embargo,
%on pocon los sistemas que permiten la venta de estos

*preductos® sln tomar represallias.

PERFIL POLITICO DEL UMIVERSO
CONSECUEMCIAS PARA EL COMERCIO ¥

Para comerciar con éxito, vy con beneficlo, ‘gerd
prdcticamente necesario que viajes con tu COBRA a sistemas
planetarios politica inestables, Los actos  de plraterfa y de
apravechamiento son muy comunes en muchos sistemas solares,
sleno eaenclales unas defensas adecuadas en las npaves sl se
qulere difrutar de los beneficios del comerciao de bienes con
precios altos,

Para beneficlio de los comerciantes novatos, a continuacidn
s¢ da una breve expcsizidn politica. e

Los Goblernos planetarios o las Federaciones determinan la
logurldad relativa de su espaclio solar. En un orden decreciente
de segurldad, las, 2040 mundos de la Federacidn GalActlica
aficlalmente rnqlutradns pueden aser clasificados :omo.

Estados Corporativos. A

Demacraclas.

Confederaciones,

Estados Comunistas.

~Dictaduras, :
Multi-gobiernos, )
Mundos Feudales.
" Anarqulas.,

Estadns &ﬂnpnrntiuol: Es el caso de Engema y de Zaatxe, mundos
Lien ordenados, que normalmente han crecldo a partir de colonos
que practicaban una ferma de comercic de libre competencia. Los
Impuestos son altos. en ests tipo de mundos, gero tambidn es alto
el nivel de vida. Los plane*as corporativos quieren proteger su
comercio por lo que los bienes son caros, peroc los lujos son
muy blen recibidos. A menuda sen necesarlas las licenclas de
l1porta-idn. 5 .
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T CHgema &4 Un mundo basadd en la agricultura, que funciona como.
una cocperativa agrlcola., Low granjeros reclben un precio fljo
aor sus cosechas, haya aldo esta buana o mala, no varlando mucho
los precios de venta. Es un mercado dependientw, siendo buenas
las relaclones entre loa ccrnerczlanten.” Este e9 buen mercado para
loa artlculos de lujo, maquinaria y metales en bruto.

| Zaatxe ®#8 un buen ejemplo de satado Industrial y rico (nivel
t4cnico . 12). Produce articulos de lujo, fabrica y mejora
sintemas de magulinaria, especlallizindose en el disefRo ie
prototipos. La fluctuacldén de los precios depende del nivel de

competicidn Interestatal, pero es una buena apuassta el comprar
piezas de maquinarla de reciente desarrol!lo que no 3se hayan
difundido por la galaxla. * ) o :

Dictaduras: Lax di=taduras, tales como los mudos Lave y Enzaer,
14la son moderadaments sequras para el ccmerclo, pero merace -la
pana correr ol rleajo (siempre gues el comer=iante tenga wunas
Fusnas defensas y estéd 2ntrenado en ¢] combate). MHuy a menudo
los ptratas no atacar#n la zona debldo a acuerdos entre las
flatam plratas v @1 mundo mismo. A los plratas se les permite al
robo de una parte del comerclo #ntrant2, Jue Zejard de molestar
al pundo y protegeri sus naves —ontra los allenigenas o contra
camercisntes sin ewcripulos. Es un "contrato® dlficil, que s3se
rope a menudo, PO i
Lave e3 un mundo dedlicado a la agricultura, misntra Snzaer lo 21
lndustrial, pera con un m=ismo princlipleo opearanda en  ambos
planetas. Hay 2 niveles d2 camerclo, uno para Ia Oente y otro
para la Aristecracta. Lss estandard de vida 1on craadas
artificlalrmente, una apariencia 4e progreso y blsnes 42 lujo,
nagquinsaria y textiles que se vendean bien, normalmente. Sin
embargo, la agran demanda es ie necesidades bdslcas,
eapecialmente comlda, ropas v materiasz primas, Extos Y{enen wuna
buena-venta zada ver g+ se levanta la voz de la Gante.

Plaretas Andquizo=: Ss aqul donde un comerciante puede hacer sus
nds rdpldos benetficlios, pero también acalerar su tumba. Los
mundos coma Onlzou y Xeesenrl tlenen chatarrerlas en su drbita,
lugares 4 ruerts onde descansan las naea que fuercon a comerclar
honestamente y zayeron en los trucos.

Sen luaares sin ley, que han I|lejado a ese punto debico
principalmente a qee los coloncs origlnales forzaron una
corpetencla demasiado fuerts cuand= thabla pocas posiblilidades
para todes. Aguellos mundos que sobreviviron al haolocausto lo
hizieron 3racias a (neatables y sangrientas allanzaz antire
clanes famillares. Se& alquilaron merzenarios y plratas con
propdsitos. de proteccidn y asesinats, Est2 tlpo de mundos
comerciard sin problemas con narc2ticos, esclavos, armasg de
fuege vy blenes sxAticos, pudlendo consejuir muy buen precio. ...
s{ se¢ conslgue eobrarlo. Estes mundos casi siempre aastan
aprovisicnando a unos Jafes  Invialbles, ,normalmante
comerclantea/guarrercs ELITE que se han dado de lleno al- crinen
cama manera mucho mds provechosa de ganarae la vida. Elles
formas extraXas faderacliones, comerciado en el mearcado nagra a
través de todas las galtaxias,.

E4tos mundos pagan muy blen los bienes que ellos n3 pueden
producir, ya que saben gue Ics comerclantas evitan acerczarse.
fus proplos produsztos necesitan salidas espaciales, lleqalas)

armampnto,narcaticos, aparatne ds_ascuchs, ai__na sacratn,
eatos mundas lo fabrican, Comarciando con estos blenes te hards
rica ripidements o morirds ridpidamente; como minimo ke

|

convertiris en fugitivo.




- RAZAS EXNTHALAS e —————
O# los 2940 planetas oficlalmente registrados en la Galcopllﬂ-:

todocs menoa 43 tlenen wida humana an cclanlas, lo qua qulere
decir que 1la nresancia humana 2atd canstresfida a
eitablecimientomen zznas de baja concentracion de la superficle
de la tierra. k

Para el #4xito, el comerclo en e3sos mundos depgendes
sobremanera del estado vigente de cooperacldn entre humanos vy
raras extrafan. Los humanos controlan las estaclone en Arbita
Cerlolls, pero la dlspanibllidad de blenes para el comarclo
puede ser alterada por la forma de vida que estéd al control.

La mayor{a de eatas formas de vida san muy primitivas o
nez=+sitan el =osmer=lio “extranjera* ccmo para Iintsrvenir.
Al3upas, como la forma de vida reptiloide 42 Esanbe o los
anflblos de Anbeen, pusdan hacer muy diffcil la wvida de un
comerciante, atacando por medio del laser, . .

La informacidn planetaria disponible sobre los mundos nos
IndicarA la forma de vida.

Forman de vida PAjaro: E|l comercio en tales mundos requlere a
menudo un fuerte vinculos con los Elders Voladores o con los
Elders 4e Mlida, lo que es trabajo para un especlalista. En
conjuto, estas formas de vida son agradables de tratar, siendo e
mayor honor que hacen con los extrafos el'.{nvitarle a ."mantener
lcs huevos calientes dursnte unos momentos®

Anfibloldaa: Son muchao mids listos que lo que su viscosa
aparlencla pueda mostrar. Normalmente eatin deseason de
comerciar con narcdticos o comidas exdtlicas., Las cremas de
plelen siampre son bien recibldas. Tecnolidglcamente tienden a
retrasar, pero pagardn buenos preclios par objetos de nivel medio
tales como estanques automidticos, pedidores de graznidos,
congeladores para huevos y purlficadores de lagunas.

Felinos: Son extremadamen:e peligrosos. No Importa la clase de
eatructura pollitica que puedan tener, estos tipos estdn
orientados hacia el grupo, non feudales Y totalmente
dmprevisibles, Todos los comerciantes es'in prevenidos para
utillizar trajes gue eviten la zsecrezidn de sudor que provocaria
una reacclzn entre estas enigmdticas y hcetiles faormaz de vida.
Oanar su conflanza signiflca Invarlablemente una Invitacldn al
apareamiento, por lo que se regulere clerto alejamlento.

insectoldes: La forma Insectolde de vida mis peligrosa saon las
Thargaolds, ya mencionados en la sa2ccidn sobre combate. Los
Insectsides =on norralmente muv inteligentes, a veces 2xlistiendo
como men'e-3rupo. Pocas veces se encuentra wuna individualidad
antre ellos y los comercliantes debe estar prevenidno de hacer
nagozios con ellns: Una forma particular construye ciudades de
tierra con alturas de hasta 4 millas, con una poblaciédn de hasta
4 millones de Individuos en los niveles mnedlos. Segqin la
leyenda, los comerciantes gque asclenden voluntarlamente el
paplllo desde el suelo hasta |la superficlie superior de estos
Inmensos monticulos, recibe el honor de ser nombrado Ascendents
de la Ciudad del Perfume. Y a contlnuaciin es comido vivo. Pero
¢l comercio con los Insectoides puede traer grandes beneficios,
ya que son tantos individuos (venderles relojes significa 2 & 4
relojes por cada Individuo en.un grupo clénico de hasta 10000)

Al tratar con cualquier fora de vida, con propédsito . de

comerclar, hay 3 reglas cardinales: b E i
—-APRENDS.-EL-LEMGUAIE CORRORAL-DE-ESA_RAZA — . .. oo

CUBRE TUS OLORES CORPORALES.

TEN CUIDADO COM LAS ARMAS ESCONMDIDAS.

. QUIA DEL OBSERVADOR DE MAVES EN 3ERVICIO
En la mayoria de las operaciones de comerclo y combate,
algunas naves son encontradas repetidas veces. Todas lam naves,
sean lanraderaaz de cargza dosarﬁ dam o trarnspartes de la Armada,
son patenclalmente pellgr=sas Il ampllarse la plrater! y la caza
de botlines. Algunas naves £3n potencialmente mis peligrosas que
Abtraa. .
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r NGRS,
ADDLER (culebra)

Fabr{cada por Outworld Workshops, una compafRla desgajada de

Spalder y Prime Inc., gue opera aln licencia desde una asltuacldn

descanocida, la nave clase ADDLER tiene doble capaclidad

atmomfdrica-espaclal, siendo a menudo utilizada par los

contrabandistan, EL slstema Pregg de alas ratridctiles permite el
‘ aterrizaje en las nuperficles planetarias. Transporta L misll,

DINENSIONES

43/8/30 ples

CAPACIDAD DE CARGA

2 TC (contmnetdares de | tonelada)
ARMAMENTO

Ingram 1928 AZ

Laser de radiaclidn

Misi] Oeret Starseeker

VELOCIDAD HAXIMA FECHA DE ENTRADA EM. SERVICIO

0.24 LM (Hach luz) 2914 DC -y

MANIOBRABILIDAD TRIPULACION

CF 4 (factor curva)l ; 2 R G

PLAMTA MOTRIZ FACTOR DE STRESS DEL CASCO
] AH 18 bipropulsor T Ko 28

CAPACIDAD HIPSRESPACIAL
31

El wayor carguero canoclido, con una bodega de carga disefada por
Beerbaum y ThruSpace Inc., ¢l Anaconda es3 el uUnico carguero quse
Inzorpora las plataformas Dizaoner, Eatcs aparatocs medidores del
balance de la carga permiten al saobrecargo el reublcar la car3a
en sejundos para Incrementar |a maniobrabilidad de la gran nave.
Equipado a4lo con armam+nto laser (vibratario frontal 300
digazap) y aljunas vaces con misiles, puede Ir acompafado da
caras de qescalta. En la jerga, #s tan fuerte como un astaroide y
s¢ dirlge ccuo =1los.

DIMEHSIIMNES

170/&0/73 -niag

CAPACICAD DE CARGA

|
| .
AMACOMDA (anaconda)

_ st

290 'T¢

APHAMENTO

I.s9er vibratorio de dlsparo frontal Hassonlf misiles Geret
Starsseker, . 4

VELOCIDAD MAXIHA FECHA DE ENTRADA EM 3ERVICIO
0.14 LM 28346 DC

MANMIOBRABILIDAD » TRIPULACION

cCF 3 40 - 72

PLANTA HATRIZ -

WV &k K 32.29 Ergmaater con’
e=scapes inferior v superior
CAPACIDAD HIPERESPACIAL

FACTOR DE STRESS DEL CASCO
Sujeccidén C Z22-28

ASP MK II (ampld) ;

MHave de la Armada Galictica diseRada y fabricada el
itncorpora

cuando
conocidas. El recubrimiento tiene propiedadeos
permiten a 13 nave utilizar un camuflaje afectiva en
situactdn. Ideado para reconocimierto y transpcrte de
de alto rango para sl Zombats,
de su pellgrola naturalezra, % una

del QGoblierno, que
dispuesto para actlivarse

principalmente a su
intensldad., El1 ASP II
poderosos Jenaradores para
mistl.

sea wutillzado

velocidad,
tiane
Ins esscudos, pero sdlo puede armar |

astilleros
autodestruccidn

por manaa nao
camalesdnicas que
cualquier
militares

sistema de

es rdpido y maniobrable, A pesar
nave plrata ldeal, debido
camuflaje y laser de alta
capacidad para albergar unos




DIMENSIONES

70/20/43 ples il
CAPACIDAD DE CARGA

Minquna

ARMAMENTO

Laoser de Estallldos Hasmonl-Kruger] misll Oeret Starseeker.
VELOCIDAD HAXIHNA FECHA DE EMTRADA EM SERVICIO

0.40 LM 2878 AD

HANIOBRABILIDAD TRIPULACION

CF 4 2

PLANTA MOTRIZ FACTOR STRESS DEL CASCO
VYaltalre Whiplash HZ TT 146

CAPACIDAD HIPERESPACIAL

s

POA CLASS CRUISER (crucero clase boa) . .
Aungue alge mds pequefo jue e{ modelo Python, este tiene una
mayvor cagacidad de carga deblido a mejoras del equipo de disedo y
&1 reducido nuimero de tripulantes necesarlos, Desarrollado a
partir de las recomendaciones dejaias por #1 Comandante HManty,
capltAn en una Python durante 40 afos.

DIMENS [OMNES

112/40/463 ples

CAPACIDAD CE CAROA

123 TC

ARMAMENTO

S{stema 4e laser Erocn! misziles [FS SeslklkHunt

VELOCIDAD MAXIMA FECHA DE EMTRADA EN SERVICIO
0.24 LH 3017 DC

MANIOBRABILIDAD TRIPULACIOM

CF 4 135 - 28

PLANTA HOTRIZ FACTOR DE STRESS DEL CASCO
4 motores C40KY, sistema Seek. Sujeccidn C K21-31
CAPACIDAD HIPERESPACIAL

St

COSRA MK I (cobra) W
Aparato de combate/comerclio, WJdltimamente preferido por los
ziratas, fué la primera nave disefada y construlda para un solo
tripulante. Su principal caracteri{stica cuando fué construida
{por Paynou, Prosaett y Salem) e#ra su planta motrlz Prassett,
que incorporaba postguamadcres y paredes Irntariores de protones
tensilizadoa. Ex%o es un a3tandard ahcra para los recubrimientas
4e tsadas las naves fabricadas por PPS,

DINENSIONES
33/13/70 ples
CAPACIDAD DE CARGA

tn TC ] it :
ARMAMENTQ [ " * : e oo O :

distema Hassoni Variscan de laser y sistema de misiles Lance &
Ferman. i

VELOCIDAD HAXIHNA FECHA DE ENTRADA EM SERVICIQ
0.26 2833 DC

HANIOBRABILIDAD TRIPULACION

cr 3 e 1

PLANTA MOTRIT, FACTOR DE STRESS DEL CASCa
Hotores Prassett T JI 18

CAPACIDAD HIPERESPACIAL

st

COBRA MK ITI
VUeraldn del COBRA Mk [, mayor y mhs papular (el Hk II sdalo
alcanzd la etapa de prototipo, slendo sbandonada la .ldea debido
& un fallo de disnio del casco)l. Esta nave presenta varlas
Innevaclicnes, como los escuios de daflex<idn de energla Zleman,
montados anterlior y posteriormente Yy mcnturas para 4 lagar
vibratorics Ingram. Es una nave favorita para los comerciantesa
solltarios que desean comblinar la superlor capacidad potancial
te combate con un esspacio adecuado para carga.




T TTIITMENSTOMES T T T T

63/30/130 plas
CAPACIDAD DE CARGA

29 =T,

ARMAMENT

Sistema de laser Ingramj sistema de misiles Lance L Ferman.
VELOCIDAD MAXIMA FECHA DE ENTRADA EN SERVICIO
0.30 3010 AC

MANIOBRABILIDAD TRIPULACION

CF 8 142

PLANTA MOTRIZ - FACTOR DE STRESS DEL casco
Motores Kruger "Lightfast™ T Ji 18 Sujeccidn C H 13.
CAPACIDAD HIPERESPACIAL

St

FER-DE-LANCE

Nave diseXada por el grupo Zoraon Petterson (ZPG), favorita de
lax cazadores de botines v de las corporaclionas comerciales.” Un
aparito sofisticado, capaz de ciertas +funclones de comercio,
combate y ocic. El espacloso casco estd destinado principalmente
al sofisticado armamento, =squipos de defensa vy navegaclidn, a
costa de sacriflcar la carga. La accmodacidn en la cabina as
amplla y lujosa, zon capacldad de recliclamiento de dasperdiclos,
lo que inclta a largos periados en ella, necesarics Ltras un
combate. Los Buscadoras de Combuastlibla son astandard, azagurando
auntosuficiencla.

CAPACIDAD DE CARCA

30/20/43F gies

TARMAMEMTO

SFletoma laser Sryan] mizilea IFS.

YJELOCTIDAD HAXIMA FECHA DE ENTRADA EN SERVICIO
0.30 3100 AC

HAMIOBRABILIDAD TRIPULACIONM

CF 3 5 12

PLANTA MCOTRIZ FACTOR DE STRESS DEL CASCO
Titronix Intersunm 4 T Ji o

CAPACITDAD HIPERESPACIAL

sSI.

GECKXO .

Patsrntadz por Rubtrt Sream, pero no fabricadec hasta las mejoras
producidas por Ace y Faber on 2l disedo ori3iral tras la nuerte

de su creador. El disefo .serla rehada costeriormente,
fabricindcue gran ndmero de sl!as de 4crmv  ‘cassra®, 1o que’
produja -una nave coan un Jran ndmero de varjaciones Individuales

para protegerse contra las ataquesn legalas. Usada prinzipalmente
c£amo aparatn de combate para un sdlo pilotol tinlcamente plrata.
DIMENSIOMES

12/40/4% pien

CAPACIDAD DE CARGA

o

APHAMENTO

Laser Tngram 1719A4] misiles LH.

VELOCIDAD HAXTIMA FECHA DE EMTRADA EM SERVIC!O
n.39 2832 DC

HnNIOBPﬁBILIDﬂD TRIPULACIOM

GE 7 1.2

PLAMTA HOTRIZ 5

Sream Pulse Light XL. FACTOR DE STRESS DEL CASCO
FACTOR DE STRE3S DEL £ASC0 SUJEZZIEM C Jz20

CAPACIDAD HIPERSSPACTIAL
No 4imponible



3 KeALT ™M
¥ Caza para un %3lo pilcto, pequefs y flable, comin hasta oque la
ver®{An MAMBA estandarizadn aparecid #n el mercadz libre. Varios
de m3tcs aparatos, di%e53 Faulecoan deLacy, pueden verses 3davla
an servicia en Areas remotas, pero ya no hay repuestcs
diaponibles, por 12 gque la n2cesidad 421 canlbalismo ha reducidao
adn =88 wu nidnera.
DIMENIICMED
anr22/79 ples,
CAPACIDAD DE CAREA
1o TC
APHAMEMTO
Six%era 4e 'aser Ergon.

YELOCIDAD HAXIMA FECHA DE EMTRADA EN SERVICIQ
0,30 2027 DC

MAMIOCBRABILIDAD ' TRIPULACICNM

CF 8 1

BLANTA HMOTRIZ FACTOR DE STRESS DEL CASCO
deLacy Spinloniz IX 14 Sujezc14n C A20-B4

CAPACTIDAD HIPERESPACTAL

Mo

MaM3A

faza nacldo a partir de aparatos creados para carrsesras, pero
sdoptados y 4atados de armamerts por los plratas  dabicdo “a su
qran velocidad y maniobrabilidad, El espaciz de carga le fué
afkad!4o poateriormante cundo low aatillarocs Raddilett y Rayburn
f=cpn “ase *n Rearte) eatandtarizarcn las versionss y comenzaron a
f3trl=arlcs =n 2randes ndmeros,

DIMENGIANES

TR/12748

capATTOAD DE CAPCA

190 T

APHAMENTO

Le=er Ergon.

"JSELCCIDAD HAXIMA FECHA DE ENTRADA EM SERVYICIO
0.32 i) 3110 DC

HAHIOBRABILIDAD TRIPULACIOM

CF ¢

PLAMTA HMOTRIZ FACTOR DE STRESS DEL CASCO
Seekllght HY Threat Sujeccién C BLOCH

CAPACIDAD HIPERESPACTAL

N2

MAPAY STAR SOAT (morana)

Devarrollada {nlcialmente como una nave volante submarina, la
Marine Trench Co., w14 pronto las pcsibilidades d= extender sus
operaciones al espaclo 7 el Mzray SFB s¢ convirtid en el Star
Poat cuando se terminaron las (ngenlosas madlficaciones. Las
razas acudticas son las arincipales compradcras de esta nave
multiuso, cuyo cascc #s capaz 4= ascpgertar las presionss  de
profundidades de has:a 5300 “razas. Las (nstalacliones estandard
fncluyen cers3ifuras sellantes de gran potencla, 2 tubos
lanzatcrosdes de | mizil y zabinas presurizadas para las - farmas
de wida subacudtica.

DIMEMSIONES

&0/2%/47 ples,

CAPACIDAD DE CARGA

- M 1

APHAMENTO

Siatyma de misilne Gerst Starseeker,
VELOCIDAD HAXIMA ' FECHA DE EMTPADA EN SERVICIO

0.23 3028 DC

MANIOBPARILIDAD TRIPULACION

CF 4 4

PLANTA MOTRIZ FACTOR DE 3TRESS DEL CASCO

Turbulen Buark Recargable H,.1287 T KO 24
CAPACTDAD HIPERESPACIAL

-r R



15

PYTHOM (pi%dn) 1
IIna ## las mayares naves fabricadas en @] #spacio orbital de
Inera por Whatt % Pritney Constructores. La accmodaclidn de la
cabina e® pequafa y eapartana, «n conktrasts Zon la capacidad d=»
cargqa y ransporte da “amblantes extrafos®. Aunqua lenta vy
pausada, tieane podarasos escudos CC-Voltalre y laser vibratorlos
Yolt-Variscan, la qie le ha merecido ¢l apodo de “erizo

eapaclal”. MNo suele mer Atacada por los piratas y as muy popular
entre los cazadores de hotlnes, siendo a menudo utilizada como
eatacidn de paso o casco de almacenamiento.

DIMENSIONES

130/40/80 ples,

CAPACIDAD DE CARGA

1970 7C

ARMAMENTO &

Laser vibratorio Yolt-Variscan. : -
VELOCIDAD HAXIMA FECHA DE ENTRADA EM SERVICIO
0,20 . 2700 DC :
MANIOBRABILIDAD TRIPULACION

CF 3 20 - 30

PLAMTA MOTRIZ . FACTOR DE STRES3 DEL CASCO
Hatar ACA0K Artes _ Sujecclan C K21-31

CAPACIDAD HIPERESPACIAL |

si y

ORBIT SHUTTLES (lanzaderss orbitales)

Eatos aparatcs %in armamento y a menudo sin tripulacidn son
construldos Bajo licencla en todos los sistamas., Estdn basados
#wr un prototipo desarrollado per Saud-Kruger, utllizdndose para
el transporte 4o carga entre los planetas ¥ las =saclones
arbltales, perc pueden gsor modiflicadas =zomo . naves haspital o
para situar a ori=zi{onaros an érbita. Diara preferida de los
prquefina criminales dabldo a la suelta instantdnea de la carga,
a menudo van acompasadas de un caza patrulla. . i
DIMENGSICMES

33/207320 ples,

capaCIDAD DE CARGA. ., G e e, e e T e =

40 TC

ARMAMENTO

Me 1leva. . «

YELOCTDAD HAXIMA ' FECHA DE EMTRADA EM SERVICIOQ
0.08 ; . 2834 DC

MAMIOBRASILIDAD ' TRIPULACION

cF 4 6

PLANTA MOTRIZ ) FACTOR DE STRESS DEL CASCO
Motor StarHat V & K 20.20 T KD 28

CAPACIDAD HIPERESPACIAL

N3 " e :
SIDEVINDER SCOUT SHIP inave exploradora)l

Disedada por Faulzon deLacy y construida en los astilleroas
orbitales de Onrira por Spalder y Starblare 1Inc. segin los
requerimientos d+ la Armada QGaldctica para una nave
multipropdsito de apoyo. Usada principalmente para exploracionas
atmosféricas y planstarlas, pero también para reconocimienta vy
apoya a la Infanteria (y también por los pliratas que preflieren
la velocidad ¥y su capacidad de avasidn, princlpales wventajas).
Tiene clerta capacidad interespacial, no hiperespacial. El casco
ea muy pequefo para la (nstalacidn de Buscadores de Combustible
y para mds de 1 misil. '
DIMEMSIOMES

3%/15/4% ples,

CAPACIDAD DE CARGA

Ninguna.

ARMAHEMTO

Doble laser de 22-18) misiles Seeker, )

VELOCIDAD HAXIMA ; FECHA DE EMTRADA EM SERVICIO
Q.37 2982 DC )
MAMIOBRABILIDAD TRIPULACION

cr 9 1

PLANTA MOTRIZ FACTOR DE 3TRESS DEL CASCO
deaLacy Spin Ionic MV Sujeccidn C C350

CAPACIDAD HIPERESPATIAL



THARGODID INVASION SHIP (nave de Invasldn Thargold)

A pesar d= Jue la mayorla de la flota estd occupada con la Armada
Oalictica en el Espaclio Intergalictico, ocasionalmente llevan a
cabo algin ataque contra el Espacio humano. San extremadamente
rdpidas para su tamafo e Invariablemente montan slatema de ECH
{invencidn origlnaria Thargoide para frenar los misiles de la
Armada, coplado con posterioridad por esta a partir de la: naves

* Thargolds clpturadagl

Ademds, alguna de ellas llevan unas pequefas naves dirigidas por
control remoto y equlpadas con un laser vibratorio. Se rumorea
que !a Armada estA diseYando su propio modelo Y aque paqlrla blen
por uno capturado para su estudlo.

.DITHENSIOMES -
18C/40/180 plex *

ARMAMENTO

Amnlia variacldn) tlens montajes para la mayoria de los sisteman
YELOCIDAD HAXIHA FECHA DE ENTRADA EN SERVICIO
0.20 Desconozida ‘
HMANMIOBRABILIDAD . TRIPULACTION

CF & 2 ~150

PLANTA HOTRIZ - FACTCR DE STRESS DEL CASCO
D¢ Invencidn Thargoid. Dasconocide : " e
CAPACIDAD HIPERESPACIAL " s

St

N R L. S . i - 1

TQﬂNSPURTEﬂ {transportador) :

La lanzadera Lakon Spaceways HCIS RQuickTransport a3 la mis
utilizada 4e las de alcance medlio (0.1 LY) y capacidad total da
carga HlGrav d4e |0 TC, Puede posarse en asteroidas, estaclanes
eapaclales, Zeslizarse por la atmdsfera y posarse en superficies
sdlidas o lfquidas, excep: o Aclido.

DIMEMSIONES

25/19/30 pies.

FECHA DE ENTRADA EM SERVIZCIO

Desconocida, pero probablemente anterior al 2200 DC.

VIPER POLICE SHIP (vibora) g
PequeXo, muy maniobrable, de corto alcance, ! VIPER +fu#d
ssprcificamente disefado para las necesidades de la Policla
Espacial 9alCop por-Fauleon Manspace ¥ construlda bajo llcencia
en todos los mundos con nivel técnico medio. Esta dirlgida por
un dnico plloto, pero puede acomodar hasta 10 pasajeros
humanoides. Mo tliene empacio para carga pero puede remolcar una
nave con una masa miaxima de 140000 MTS (incluxo la COBRA Mk III)
Esta popular nave tamblén escolta a grandes caravanas de carga
para du dafensa,

DIHENSIDNES

33/80/30 plaes.

CAPATIDAD DE CARGA

Ninguna,

ARMAMENTO

La=er vibratori{o Ingramj misiles Seeker.

VELOCIDAD MAXIHA FECHA DE ENTRADA EN SERVICIO
0,32 2742 DC

HANIOBRABILIDAD ; TRIPULACION

Alta CF 7,4 I (hasta 10)

PLANTA HOTRIZ FACTOR DE STRESS DEL CAsco
delLacy SuoerThrust VC 10 Varla.

CAPACIDAD HIPERESPACIAL

ﬂg;_ o

e e




WORM CLASS LANDIMG CRAFT (nave de aterrizaje tipo gusana)

Em una pequeRa nave de aterrlizaje, transportada en naves
mayores, para uso de emergencia o para transporte & tlierra de
pequefos grupos. Ligeramente armada, =s smpleada ccaslonalmente
como nave de ataque/sefuelo en condiciones de combate. Fabrlcada
seqin las neceslidades de la nave nodrizal es muy adaptable.
DIHEMSIOMES

33/12/33 ples.

CAPACIDAD DE CARGA :

Mirguna. ) .

ARMAMENTO

Lase~ vibratorio Ingram. £
VELOCIDAD HMAXIMA = . FECHA DE ENTRADA EN SERVICIO
0,23 3101 DC

HANMIOBRABILIDAD = TRIPULACION

CF & 2

PLANTA MOTRIZ FACTOR DE STRE3S DEL CASCO
Seeklight HV Thrust T Kt LO

CAPACIDAD HIPERESPACIAL

Mo

DIARTQ DE A BORDO ) —
facha Mombre de la flcha 5
Mombre Status de combate/legal
Planetas recorridos

Equlipo actual: : .
compras y precios pagados

objeto/planata " precio medlo precio pagado cant.

Beneflcia de la venta
Huertes .

Credltos

Notas especlales
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