KOBAYASHI MARU

Jo KREIL



TERMINAL MUH052131-PDF

CREDITOS

DISENO DE SISTEMA
Nathan Dowdell

DIRECTOR DE PROYECTO

Jim Johnson

AUTOR
Jo Krell

EDITOR

Jim Johnson

DISENO DE PORTADA
Richard L. Gale

DISENO GRAFICO
Matthew Conbem

MAQUETACION

Roxane Thompson

D 7D G2 G

OFICIAL JEFE CREATIVO
Chris Birch

OFICIAL JEFE DE OPERACIONES
Rita Birch

DIRECTOR GENERAL

Cameron Dicks

RESPONSABLE DE DESARROLLO
Rob Harris

RESPONSABLE DE PRODUCCION
Sam Webb

RESPONSABLE ARTISTICO
Jon Webb

D G

GESTION DE PRODUCCION
Peter Grochulski y Steve Daldry

PRODUCCION DE ViDEO
Steve Daldry

DIRECCION DE VENTAS Y MARKETING
Rhys Knight

ASISTENTE AL DIRECTOR DE VENTAS

Cole Leadon

RELACIONES PUBLICAS
Lloyd Gyan

ATENCION AL CLIENTE
Shaun Hoking

POR CBS
Marian Cordry y Brian Lady

CREDITOS EDICION EN CASTELLANO
Traduccion: Ismael de Felipe
Magquetacion: Vanessa Garcia

MoDIPRUS " = F=T=1"

ENTERTAINMENT

INFO@HOLOCUBIERTA.COM
WWWHOLOCUBIERTA.COM
WWW.MODIPHIUS.COM

Publicado por Holocubierta Ediciones, S.L.

STARTREK.COM

El Sistema 2d20 y los logotipos de Modiphius son marcas registradas de
Modiphius Entertainment Ltd. 2020. Todo el texto sobre el Sistema 2d20
es marca registrada de Modiphius Entertainment Ltd. Cualquier uso no
autorizado de estas marcas registradas es ilegal. Cualquier nombre que
sea marca comercial se usa de forma ficticia, sin intencién de vulnerar
ningun derecho. Esta es una obra de ficcion. Cualquier parecido con
personas y sucesos reales, pasados o presentes, es mera coincidencia
salvo por las personas y sucesos que se presenten en su contexto
histérico. TM y © 2020 CBS Studios Inc. © 2020 Paramount Pictures
Corp. STAR TREK vy las marcas y logotipos relacionados son marcas
comerciales de CBS Studios INC. Todos los derechos reservados.
llustraciones y graficos © y TM CBS Studios Inc. Todos los derechos
reservados, salvo el logotipo de Modiphius, que es © de Modiphius
Entertainment Ltd.

a» & ED

O I O O O



KOBAYASHI MARU

POR JO KREIL

SUMARIO

01.10 SINOPSIS 002
01.20 ACTO 1: COMENZANDO LA PRUEBA 003
01.30 ACTO 2: EL KOBAYASHI MARU 004
01.40 ACTO 3: LA PRUEBA 006
01.50 CONCLUSION 008
02.10 PERSONAJES PREGENERADOS 009

s G2D GI ¢

JE I A AN P T D




El Kobayashi Maru es la prueba mas importante para aquellos
en la Flota que desean entrar en la division de mando y seguir
una gratificante carrera como capitan de la Flota Estelar. Este
examen presenta a los cadetes un escenario imposible de
derrotar, algo que podria ocurrir en el campo de batalla. Como
capitan de la Flota Estelar tendran que afrontar retos muy difi-
ciles, y algunos no tendran una solucién correcta.

Esta aventura asume que los Personajes Jugador son cade-
tes en la Academia de la Flota Estelar, cada uno de ellos
como parte de la rama de mando en cualquiera de las divi-
siones en las que se hayan especializado. Se han incluido
unos personajes pregenerados, aunque esta aventura tam-
bién puede ser el comienzo de una camparia centrada en
la época de la serie original (2200 aprox.) donde los nuevos
cadetes eran asignados a naves estelares.

Lo ideal es que haya un cadete en cada uno de los siguien-
tes departamentos: Mando, Navegacion, Tactica, Ingenieria
y Ciencia. Los puestos mas importantes durante esta prueba
son Mando, Navegacion y Tactica, el resto serian opciona-
les. En cualquier caso, los puestos que no estén cubiertos
podrian ser ocupados por PNJ o personajes pregenerados
que no estén siendo usados. Por otro lado, los PNJ inclui-
dos, como el problematico cadete hacker, pueden ser facil-
mente reubicados en una posicion diferente.

Durante este escenario de entrenamiento, también se podran
dar cosas que hacer a otros departamentos (como comuni-
caciones o médico) que estén en grupos mas grandes.
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En el Acto Uno, los personajes tendran la oportunidad de
conocer al resto de sus comparieros cadetes, asi como a su
instructor asignado para el examen. Los cadetes que estén
mas atentos podran darse cuenta de que uno de ellos esta
mirando las especificaciones de la prueba.

El Acto Dos y Tres engloban el escenario Kobayashi Maru,
con los cadetes enfrentandose la clasica situacion imposible
de derrotar. Sin embargo, durante el examen, podran darse
cuenta de que uno de los cadetes esta intentando hacer
trampas manipulando la programaciéon de la simulacion.
Los cadetes tendran, en ese momento, que hacer una dificil
decision: Hacer trampas y unirse al hacker o bien impedirlo.
En cualquier caso, durante toda la prueba estara el instructor
observandoles. Su carrera dentro de la Flota Estelar depen-
dera de sus decisiones.

Ademas de la Primera Directriz, el resto son bastante sim-
ples. Los personajes deberan superar el examen del Koba-
yashi Maru. El escenario es dificil pero bastante simple:
rescatar a la tripulacién y pasajeros de una nave estelar que
se ha quedado varada en territorio klingon, mientras intentan
evitar un conflicto politico.

En la realidad, la Directriz de esta prueba no es otra que ver
cémo reaccionan los cadetes a una situacion invencible. No hay
ninguna forma de llevar a cabo un rescate con éxito en el Koba-
yashi Maru; |la clave es ver como se desenvuelven los cadetes y
dirigen su nave estelar en una situacion tan dificil y estresante.

El Director de Juego comienza esta mision con 3 puntos

LA ENTERPRISE DEL AYER

Esta misidn ha sido disefiada para ser una aventura independiente,
aunque también puede ser utilizada en camparias localizadas en la
serie original. Ademas, puede ser modificada facilimente para que
funcione adecuadamente en cualquier otra era. Aqui tienes algunas
opciones:

Localizando el Kobayashi Maru en la época de las peliculas de la
serie original: Esta prueba se muestra en la pelicula Star Trek II: La
Ira de Khan y ofrece una buena representacién de lo que seria el
escenario. Como el S.S. Kobayashi Maru, la nave estelar que dio el
nombre al examen mas adelante, no se perdié hasta el afio 2245,
este escenario no esta presente en la era de Enterprise.

Sin embargo, los eventos que vivieron ayudaron a disefiar el actual
escenario donde la Enterprise original intenté rescatar al carguero Koba-
yashi Maru. Durante el rescate, tres pajaros de presa klingon desactiva-
ron su camuflaje y destruyeron el carguero, obligando a la Enterprise
a retirarse. Este evento fue la base para el escenario invencible, una
situacién donde el capitan Archer tuvo que tomar una dificil decision en
la que tuvo que ponderar las vidas de todos los implicados.

Como esta es una situacion que, muy probablemente, tenga que
vivir un capitan de una nave estelar, la Flota Estelar decidié que seria
el examen perfecto para evaluar las habilidades de los cadetes.

de amenaza por cada Personaje Jugador en el grupo.

La simulacién fue rapidamente compilada en la Academia, y ha sido
modificada y reprogramada cada vez que un cadete la realiza e
intenta buscar una solucién Unica. Es posible que, en esta aventura,
los cadetes de los jugadores sean los primeros en probar esta simu-
lacion de entrenamiento después de los eventos historicos.

En la era de la Nueva Generacion, el escenario no ha cambiado
demasiado, con algunas excepciones. La tecnologia esta mas
actualizada, empleando naves mas modernas e incluso algunos
hologramas. Debido al aumento de las hostilidades, se ha sustituido
al Imperio Klingon, con quienes se ha forjado una nueva paz, por el
Imperio Estelar Romulano.

Por otro lado, se ha impulsado el uso méas habitual de hologramas
para ocupar los puestos de la tripulacién del puente, e incluso se ha
utilizado una holocubierta programada en lugar de los instructores.
Esta préactica ha sido rechazada por algunos de los mas antiguos
profesores de la Academia de la Flota Estelar, que piensan que la
experiencia debe resultar tan real como sea posible. Afirman que
los cadetes deben ser capaces de tomar decisiones rapidamente
mientras que los instructores deben estar presentes para reaccionar
adecuadamente a las maniobras que realice el capitan durante el
entrenamiento.

> ]




@ KOBAYASHI MARU

Los Personajes Jugador se retnen en el hall de la Acade-
mia de la Flota Estelar para prepararse para su mayor reto
en sus carreras, el escenario del Kobayashi Maru. Este es
el examen que determinara si estan preparados, o no, para
servir como tripulacién en el puente de una nave estelar o
una estacién espacial. Este es el momento en el que pueden
aprovechar para saber mas de ellos, presentarse al instruc-
tor y también conocer al cadete Stoleman.

Stoleman puede servir no solo como potencial antagonista
de los Personajes Jugador, si no también como parte de la
decision moral que deberan tomar, una que afectara muy
profundamente en sus carreras en la Flota Estelar.

Los cadetes deberian tener la oportunidad de presentarse y
describirse a si mismos, y de conocer al resto si no lo habian
hecho anteriormente. Mientras conversan entre ellos, el
cadete Stoleman aparecera. Es un tipo larguirucho y timido,
y explicara que también va a hacer la prueba y que servira
como oficial de comunicaciones durante el escenario de
entrenamiento.

Stoleman se mostrara nervioso, aunque no resultara extrafio
teniendo en cuenta la situacién en la que se encuentran.
Conversara lo minimo e intentara aislarse en si mismo. Un
éxito en una Tarea de Perspicacia + Seguridad con Difi-
cultad de 1 mostrara que hay algo mas alla del examen que
le hace estar tan nervioso. Incluso cuando habla, mira al
suelo y al PADD que lleva en la mano y que parece estu-
diar con detenimiento cada vez que piensa que nadie le esta
mirando. Los cadetes podran intentar sonsacarle el por qué
esta tan nervioso, pero justo antes de que puedan hacerlo
aparece el instructor.

Se trata de un vulcano llamado teniente Saurk. Un profesor
estricto y sin sentimientos. Un observador silencioso que
permitira a los cadetes tomar sus propias decisiones para
bien, o para mal, sin hacer otra cosa mas que tomar notas en
su PADD. Si bien los Personajes Jugador podran encontrar
esto algo frustrante, es a él a quién tienen que convencer
para ganarse un puesto en una nave estelar.

El teniente Saurk hace su entrada y espera unos segundos
a que los cadetes se callen y le atiendan antes de empezar
a hablar.

“Soy el teniente Saurk y seré su instructor en la prueba del
Kobayashi Maru. Si consiguen superarla, se les permitira
graduarse y servir como un miembro en la elite de la via de
mando. No todo el mundo posee las cualidades para ser
capitan de la Flota Estelar, pero este es su primer paso en un
viaje muy largo. Tienen diez minutos para prepararse, des-
pués siganme al interior y comenzaremos”.

Sin decir nada mas, el Tte. Saurk pasara a través de la puerta
a la zona de entrenamiento.

Si estas integrando
este escenario en una campanfa y el puesto de comunica-
ciones esta ocupado por otro Personaje Jugador, mueve a
Stoleman a cualquier otro puesto en el puente. Lo Unico que
se requiere es que esté presente y tenga opcién de piratear
el sistema.

CADETE ERIC STOLEMAN [PNJ NOTABLE]

El cadete Eric Stoleman es un joven con aspecto de coma-
dreja. Tiene un pelo rojo y lacio, de los que destacan entre
la multitud. Es bastante reservado, aunque alguien que haya
compartido clases con él sabra que es bueno con las com-
putadoras. Sus padres son diplomaticos, destinados en San
Francisco, aunque se ven raramente. Da la sensacién de que
Stoleman se ha criado él solo.

Humano
ATRIBUTOS
CONTROL 09 0SADIA 11 PRESENCIA 07
FORMA FiSICA 09 PERSPICACIA 09 RAZON 09
DISCIPLINAS
Espionaje, pirateo informatico.
12 0

Ataque sin armas (Cuerpo a Cuerpo, 4A, Derribo, 1M, No
letal).
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El Tte. Saurk permitird a los cadetes ubicarse en sus posicio-
nes repartidas por el puente. El escenario comenzara en el
momento en el que estos entran en la habitacion. Saurk les
dejard que se familiaricen con los controles y herramientas
con las que han estado practicando estas Ultimas semanas.
El area de entrenamiento esta disefiada para que sea exac-
tamente igual a una nave estelar, aunque la pantalla prin-
cipal es un monitor que muestra imagenes programadas.
La simulacién entera funciona gracias a un potente ordena-
dor programado para responder a cualquier accioén que los
cadetes puedan usar o intentar para superar el escenario.

Fuera de la vista hay un pequefio grupo de técnicos en unas
consolas. Su trabajo es monitorizar la prueba y ajustar el
escenario adaptandolo a las acciones de los cadetes.

Una vez que los cadetes se han colocado en sus puestos,
se escucha un familiar silbido indicando que una transmisién
entrante ha llegado. Stoleman responde y revisa algunos
reportes antes de comunicar el siguiente mensaje:

“Capitan, hemos recibido una llamada de emergencia del
Kobayashi Maru. Han perdido la energia y se encuentran a la
deriva al borde de la Zona Neutral. Se adentran en espacio
klingon y solicitan asistencia inmediata”.

Los cadetes tendran poco tiempo para actuar. Lo ideal es
que pongan rumbo de interceptacién y lleguen lo més rapido
posible a méxima velocidad warp. El Tte. Saurk no dara nin-
guna recomendacién ni consejo ni en esta ni ninguna otra
parte de la prueba (es cosa de los PJ tomar sus propias deci-
siones). El rumbo debe ser programado de forma inmediata
para llegar a la zona del conflicto. El oficial de navegacion
debe realizar una Tarea de Razén + Pilotaje con Dificul-
tad 1 (si navegacion no esta controlado por un jugador, el
piloto puede hacer la tirada). Fallar la Tarea significa que el
cadete acaba situando la nave justo en el interior de la Zona
Neutral, lo que provocara que los klingon llegan antes de lo
esperado.

Tan pronto la nave sale de velocidad warp, los personajes
veran la Kobayashi Maru flotando inerte en el espacio. La
nave no respondera a ninguna comunicacion. Sera necesa-
rio un escaneo para averiguar su estado actual.
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Dependiendo si el cadete utiliza los sensores de corto o
largo alcance, se aplicard una dificultad y se determinara
qué puede ser descubierto. Si esta utilizando los senso-
res de corto alcance, una tirada exitosa de Perspicacia +
Ciencia de Dificultad 0 indicara que el Kobayashi Maru ha
derivado hasta la Zona Neutral. No hace falta ninguna tirada
para saber qué es lo que significa algo asi; la nave no puede
entrar en la Zona Neutral sin violar el fragil tratado entre la
Federacién y el Imperio Klingon. Esto podria significar la
guerra. Por otro lado, los sensores mostraran que la nave
estd sin energia. Se detectan quince formas de vida, pero no
aguantaran mucho ya que el sistema de soporte vital se esta
agotando al no tener energia.

Si el cadete utiliza los sensores de largo alcance, con una
tirada de Perspicacia + Ciencia con Dificultad 3, también
podra descubrir algo mucho mas importante. Los sensores
captan las firmas energéticas provenientes de tres pajaros
de presa klingon. Su localizacién es desconocida, pero sin
duda estan observando al Kobayashi Maru. Lo que ocurra
después, depende de los cadetes (ver Acto 3).

Mientras los personajes estan escaneando la regién, déjales
hacer una Tarea de Control + Ingenieria o Seguridad con
una Dificultad de 1. Si la superan, se daran cuenta de que
hay una seccién de la copia de seguridad de los sistemas
que esta siendo modificada con algunas de sus funciones
siendo transferidas a través de comunicaciones. Si profun-
dizan, podran ver que el programa basico del escenario esta
siendo reescrito delante de sus propios ojos!

Si miran hacia comunicaciones, no veran al Cadete Stole-
man haciendo nada inusual en su consola. Sin embargo,
esto es porque ha instalado un microchip en el lector de
su terminal. El programa esta siendo ejecutado a través del
microchip. Un cadete podria intentar una Tarea de Perspi-
cacia + Seguridad con Dificultad 0 (hay poco que Stoleman
pueda hacer para esconderlo) para darse cuenta del micro-
chip conectado al lector de la consola.

El programa en el chip parece bastante sencillo, aunque su
objetivo resulta mas que obvio: si se carga del todo, cam-
biara el cédigo de los pajaros de presa klingon que estan
esperando ocultos, debilitando las capacidades que tienen
programadas. A tal efecto, esto hard que el escenario se
pueda completar ya que los pajaros de presa no podran
levantar sus escudos ni activar sus armas, haciéndoles
vulnerables.

Los Personajes Jugador tendran que tomar una decisién
puramente moral, aqui y ahora. Podran no decir nada y dejar
que el programa se ejecute dandoles ventaja, derrotando
facilmente a los klingon y consiguiendo la victoria, o pueden
delatar a Stoleman. Si se enfrentan a Stoleman, en primera
instancia dira que no esta haciendo nada malo.
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Aunque podran justificar lo contrario en cuanto uno de los
cadetes coja el chip de la consola. Cuando le hayan atra-
pado, no dird nada y agachara la cabeza. El personaje que
actlle como capitan podra notificarlo al Tte. Saurk que,
inmediatamente, llamara a los oficiales de Seguridad que
se llevaran al cadete Stoleman. El resto de cadetes deberan
continuar con el escenario en el Acto 3.

Alternativamente, los cadetes pueden intentar compilar un
firewall para detener la ejecucion del programa de Stoleman.
Esto requiere una Tarea de Osadia + Ciencia con una Difi-
cultad de 2. Si lo consiguen desactivaran el programa de
Stoleman. Pueden continuar con la prueba como se indica
en el Acto 3.

U.S.S. ENTERPRISE

Nave de entrenamiento para cadetes, Clase
Constitution (Explorador multipropdsito)

SISTEMAS
ARMAMENTO 08 ESTRUCTURA 08 ORDENADORES 07
COMUNICACIONES 07 MOTORES 08 SENSORES 08
DEPARTAMENTOQOS
8 4
11 4

Bateria de fasers (Energia, Alcance Medio, 8A, Versatil 2).

Torpedos de Fotones (Torpedo, Alcance Largo, 6A,
Eficaz).

Rayo Tractor (Fuerza 3).

Disefio Robusto: Esta nave tiene una construccion resis-
tente y facil de reparar. La Dificultad para todas las Tareas
para reparar la nave es reducida en 1, con un minimo de 1.

Laboratorios modulares: Esta nave tiene una gran canti-
dad de salas multitarea vacias. Al comienzo de una aven-
tura, la tripulacién puede decidir qué tipo de laboratorios
se deben instalar lo que le dara una Ventaja que se apli-
carda a cualquier trabajo realizado en dichos laboratorios.

Mientras todo esto ocurre, el Tte. Saurk observa en silencio.
Espera ver qué van a hacer los cadetes. Si delatan a Stole-
man, pasaran esta parte del examen. Si deciden no delatarle,
pero detienen el programa también lo habran superado. Si
deciden apoyarle y hacer trampas, les pediran explicaciones
mas adelante lo que los puede llevar a ser expulsados de la
Academia, dependiendo de sus respuestas.

Un personaje puede indicar que el Capitan Kirk también hizo
trampas. En ese caso Saurk les dird que si bien Kirk, efec-
tivamente, hizo trampas, lo que no hizo fue arrastrar a sus
compaferos a hacerlas. El cadete Stoleman se ha cobijado
tras el apoyo del resto de sus comparfieros cadetes en un
esfuerzo para ganar reconocimiento y gloria para él mismo.

PAJARO DE PRESA CLASE B’REL

Péajaro de presa klingon

SISTEMAS
ARMAMENTO 08 ESTRUCTURA 07 ORDENADORES 09
COMUNICACIONES 08 MOTORES 07 SENSORES 09
DEPARTAMENTOQOS
7 3
9 3

Experta (Atributos, 10; Disciplinas, 3).

Cariones Disruptores (Energia, Alcance Corto, Dafio 7A,
Cruel 1).

Torpedos de Fotones (Torpedo, Alcance Largo, 5A,
Eficaz).

Rayo Tractor (Fuerza 2).

Dispositivo de ocultacion: Permite a la nave ocultarse a
la vista. Operar el dispositivo requiere una Tarea de Con-
trol + Ingenieria con una Dificultad de 2, asistido por
Motores + Seguridad de la nave.

Sistema de Control Reactivo Mejorado (Talento):
Cuando la presencia de obstaculos o amenazas aumente
la Dificultad de una Tarea para mover o maniobrar la nave,
dicha Dificultad se reducira en 1 (pero la Dificultad nunca
serd inferior a la normal para dicha Tarea).

T N I O



El capitan y la tripulacién del puente tienen una dura deci-
sidén que tomar. El Kobayashi Maru esta varado sin energia
en la Zona Neutral. Entrar en la zona desencadenara un inci-
dente interestelar: la guerra entre la Federacién y el Impe-
rio Klingon. La tripulacién del Kobayshi Maru no sobrevivird
durante mucho tiempo, y si los klingon no han llegado ya, no
tardaran en hacerlo.

Hay muchas opciones disponibles para que los cadetes
afronten esta situacion. Las soluciones y acciones mas
obvias se presentan a continuacion, con las consecuencias
que tendran.

Si el plan de los cadetes no esta contemplado, el Director de
Juego debera improvisar una reaccién él mismo. Solo hay
una cosa que debe tener en mente: da igual lo que los cade-
tes hagan, el plan siempre acabara fallando. Puede resultar
duro, especialmente para una partida de rol de mesa, pero
esa es la esencia del escenario del Kobayashi Maru: poner
a los jugadores ante una prueba imposible de derrotar, algo
que un capitan de una nave estelar podria encontrarse en
sus aventuras. Ademas, les ayudara a pensar mas alla de las
reglas establecidas y sacarles de su zona de confort. El reto
para el Director de Juego es intentar hacer que la experien-
cia sea divertida para los Jugadores.

> ]
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ENCUENTRO:

RESCATAR LA KOBAYASHI MARU

Aunque los cadetes no estan en peligro real, el puente esta
configurado para reaccionar a los “dafios de combate”
usando tecnologia futura y algunos trucos mas tradicionales.
Las consolas explotaran y chisporrotearan o los asientos se
moveran con fuerza para lanzar a la gente al suelo. A pesar
de ser una simulacion, siéntete libre de emular cualquier
dafio que reciba la nave en el combate, como si fuera una
batalla real.

Opciones: Salvando la Kobayashi Maru

A continuacién, encontraras diferentes acciones que pueden
tomar los cadetes en su esfuerzo por rescatar la Kobayashi
Maru y, de esa forma, “ganar” la prueba. El examen es muy
abierto, haciendo imposible recopilar todas las opciones que
los cadetes pueden intentar, pero las mas obvias estan lis-
tadas mas adelante. Muchos capitanes de la Flota Estelar
han sido felicitados por salirse de lo habitual, y hay pocas
razones para pensar que los cadetes no vayan a preparar
planes diferentes, que puedan derivar en el mismo resultado.




Diplomacia: El capitan cadete puede decidir abrir las
comunicaciones con los klingon solicitando permiso para
rescatar a la indefensa tripulacién del Kobayashi Maru.
Durante un rato solo se escuchara un silencio antes de
que los klingon respondan. Su respuesta sera corta y
contundente: “Esta nave, y todo lo que hay a bordo, se
ha adentrado en espacio klingon. Por lo tanto, son desde
ahora mismo propiedad del Imperio Klingon. Su solicitud
ha sido denegada, capitan”.

Transporte: El capitan cadete puede ordenar a un equipo
de ingenieria intentar transportar la tripulacién a bordo
de su nave. Escanear el Kobayashi Maru determinara que
seria imposible bloguear a la tripulacién para el trans-
porte debido a los graves dafios y emisiones que tiene la
nave. Podria ser posible si se acercan al carguero, pero
eso significaria adentrarse en la Zona Neutral.

Rayo Tractor: La tripulacion podria decidir capturar la
nave con el Rayo Tractor y remolcar la Kobayashi Maru
de vuelta al espacio de la Federacién. Sin embargo, tan
pronto como realicen el intento, las naves klingon se
haran visibles y atacaran el dafiado carguero, destruyén-
dolo con una Unica salva. El capitan klingon llamara a los
cadetes y les dird: “Han robado en el espacio klingon.
Consideramos esto un acto de pirateria y una violacion
del tratado. Rindanse de inmediato o afronten las con-
secuencias”. Si el capitan se rinde, cualquier PNJ de la
tripulacion amenazara con amotinarse “No podemos
permitir que una nave de la Federacion caiga en manos
klingon”. Los cadetes deberan calmar cualquier motin
potencial o buscar otra solucion. Si rechazan la rendicion,
los klingon atacaran.

Entrar en la Zona Neutral: Tan pronto entren en la Zona
Neutral, los klingon atacaran. Por cada nave klingon des-
truida, apareceran dos mas saliendo de velocidad warp.
Los personajes, tarde o temprano, se veran superados y
derrotados.

Una decision dura: La decision mas dificil es dejar la
tripulacion del Kobayashi Maru morir. Esta es, probable-
mente, la eleccion mas dura que un capitan de una nave
estelar jamas tenga que tomar. Por otro lado, es la que
le reportara mayor recompensa durante la prueba. Para
evaluar su sinceridad, un PNJ del puente se alzara pro-
testando y amenazard con un motin, rechazando la idea
de dejar morir a los tripulantes del carguero. El capitan
debera intentar argumentar esta decision, algo que no
serd sencillo.

El sacrificio final: La Ultima, y también extremadamente
dificil de tomar, decision para un capitan de la Flota Este-
lar, es sacrificar su propia nave. Esto se realizaria fijando
un rumbo para autodestruirse justo donde se encuen-
tran las naves klingon. Aln asi, deberan elaborar un plan
para rescatar la tripulacién de la Kobayashi Maru, quiza
enviando una lanzadera antes de activar el sistema de
autodestruccién. Si no hacen algo, la nave sera destruida
junto a la Kobayashi Maru.

Estas son las soluciones mas habituales al examen del
Kobayashi Maru, pero siempre se han contado historias de
coémo capitanes de la Flota Estelar lo afrontaron con solu-
ciones realmente creativas. El Director de Juego no deberia
disuadir a los Personajes si exponen un plan por muy alo-
cado que parezca. Sin embargo, debe tener en cuenta que
todas las apuestas estan en su contra y no deberia reparar
en gastar toda la Amenaza que se haya generado durante la
aventura, para hacer este escenario tan excitante y frenético
como le sea posible.

-
® & =
w @E -

T N I O



Al final del escenario, el Tte. Saurk parara la simulacién. Si
los Personajes no hicieron nada cuando descubrieron que el
cadete Stoleman estaba haciendo trampa, preguntar al res-
pecto. El instructor lo ha sabido todo el tiempo. Los cadetes
seran juzgados por sus superiores en la Academia. No solo
han fallado el Kobayashi Maru, sino que también pueden
acabar expulsados.

Sin embargo, si no lo descubrieron, el Tte. Saurk revelara lo
que ha pasado y dos oficiales de Seguridad apareceran para
llevarse escoltado al cadete Stoleman. El instructor, en cual-
quier caso, les indicara con dureza que deben estar siem-
pre atentos cuando se estd al mando de una nave estelar,
aungue no habran fallado el examen.

El que los cadetes pasen o fallen el escenario depende de
cémo reaccionaron durante la duracién del mismo. Para
superarlo se entiende que han hecho varias cosas: Encon-
trar una solucién creativa para solventar el problema del
Kobayashi Maru (independientemente de si esta tuvo éxito
0 no) y han sabido reaccionar adecuadamente en una situa-
cién invencible.

Comenzar un incidente interestelar o asumir de forma poco
profesional su derrota, son cosas que pueden llevarlos al fra-
caso. Sin embargo, se les puede permitir repetir el examen
siempre que su rendimiento no haya sido catastréfico (como,
por ejemplo, haciendo trampas).

Los eventos del escenario del Kobayashi Maru podria ser el
comienzo de una camparnia en la que los cadetes contintian
sus carreras en la Flota Estelar. Hacia donde se dirija la cam-
pana ya es cosa del Director de Juego, pero algunas opcio-
nes podrian ser: Si los cadetes actuaron deshonrosamente o
intentaron ayudar al cadete Stoleman, podrian haber fallado

@8 KOBAYASHI MARU

el examen e incluso llegar a ser expulsados de la Acade-
mia. Quiza se los encuentren méas adelante si han acabado
formando parte de aquellos que tienen la peor reputacion,
como Harry Mudd o los piratas Orion.

Asumiendo que han pasado la prueba, los cadetes podrian
ser destinados a servir a bordo de la misma nave estelar
o estacion espacial. Quiza comiencen como alférez, partici-
pando en varios equipos de salida o en las cubiertas inferio-
res. Deberian darse cuenta de la baja esperanza de vida de
los miembros de seguridad y poner un cuidado extra cada
vez que sean transportados a un planeta. Quiza, por algun
tipo de emergencia, se encuentren de pronto como tripu-
lacion de puente en una nave estelar... jreclutas sin expe-
riencia al mando de una de las mas poderosas muestras de
tecnologia de la Flota Estelar!

Dependiendo de lo ocurrido durante la prueba, el cadete
Stoleman ha podido ser también expulsado de la Acade-
mia o, incluso, graduarse finalmente (aunque con una gran
mancha en su expediente). Quiz4 le asignen al mismo depar-
tamento que uno de los Personajes Jugadores o aparezca
sUbitamente en la campafia como un antagonista. Depen-
deré del Director de Juego si se convierte en un ser egoista,
un enemigo sin remordimientos, un capitan arrogante (que
no ha olvidado) de una nave o algo peor. O quiza se haya
arrepentido y se convierta en un personaje simpatico y recu-
rrente que permita a los personajes darle la oportunidad
para redimirse.

> ]




@ KOBAYASHI MARU

Se incluyen cinco personajes pregenerados para que puedas usarlos en esta aventura durante unas jornadas o un escenario suelto. Esta aven-
tura puede facilmente ser jugada por personajes creados por los jugadores, un interesante comienzo para una campana en la Academia de la
Flota estelar, o una camparia en la que los personajes estan justamente comenzando sus carreras.

Esta aventura también puede ser jugada como un recuerdo pasado para mostrar cdmo se conocieron los Personajes Jugador. Ten en cuenta que
ninguno de los personajes tiene ataques a distancia ya que durante la prueba del Kobayashi Maru no se entrega ninglin arma.

Cada personaje ha sido construido siguiendo las instrucciones y guias del libro basico de Star Trek Adventures y en todos se ha escogido “joven
oficial” en el Paso Cinco: Carrera. Los nombres completos y el género de cada personaje han sido obviados para que puedan ser los jugadores
quienes lo ajusten a sus preferencias.
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El cadete Berret ha vivido toda su vida en naves estelares ya que sus dos padres eran miembros de la Flota Estelar: su padre era piloto y su madre
sirvié como oficial cientifico. Berret busca enorgullecer a su familia uniéndose a la Flota Estelar con el suefio de llegar a sentarse en la silla de capitan
de su propia nave estelar.

Humano

Una nave estelar es un hogar, su tripulacién una familia.
Debo ser el orgullo de mi familia.

Aforo la vida a bordo de una nave estelar.

Puedo ser un excelente capitan si sigo el protocolo.

ATRIBUTOS
CONTROL 10 0SADIA 10 PRESENCIA 09
FORMA FiSICA 09 PERSPICACIA 09 RAZON 09
DISCIPLINAS

Astronavegacion. Inspiracién. Liderazgo. Protocolo
de la Flota Estelar. Reconocimiento de naves. Dinamicas de equipo.

T N I O

12 0
Ataque sin armas (Cuerpo a Cuerpo, 4A, Derribo, 1M, No letal).

Espiritu explorador: Puede gastar un punto de Determinacion para
afnadir tres puntos de Inercia a la reserva comun.

Precavido (Mando): Siempre que Berrett intente una Tarea de
Mando y compre uno o mas d20 gastando inercia, puede repetir
un d20.

Reducir la tension: Cuando emprendas una Tarea para convencer
a alguien de no actuar con violencia, puedes afiadir 1d20 adicional
a tu reserva de dados.

Potencial latente: Debido a su inexperiencia, Berret no puede tener
ningun Atributo por encima de 11 y ninguna Disciplina por encima
de 4. Siempre que Berrett tenga éxito en una Tarea en la cual haya
comprado uno o mas dados extra con Inercia o0 Amenaza, tirara 1A.
Berrett recibe un bonificador a la inercia igual al resultado del dado y
afade un punto a la Amenaza si el resultado es un Efecto.



El cadete T’Sai crecié en Vulcano donde estudio diferentes ciencias y la cultura vulcana. Sin embargo, T'Sai descubrid que su verdadera pasién era pilo-

tar. Cuando se encontraba a los mandos de una nave o vehiculo sentia una pasion y afloraban unos sentimientos que los vulcanos normalmente solian
reprimir. Si bien T’Sai permanece légico y controla la mayoria de sus emociones, le gusta sentirse libre de experimentar esas emociones cuando vuela.

Vulcano

Las necesidades de muchos se anteponen a las de unos pocos.
Cuando piloto, puedo ser ilégico y confiar en mis sentimientos.
Pilotar una nave estelar es de una importancia maxima para el éxito
de una misién.

La ciencia es importante, pero pilotar es lo que realmente disfruto.

ATRIBUTOS
CONTROL 11 0SADIA 09 PRESENCIA 08
FORMAFiSICA10  PERSPICACIA 09 RAZON 09

DISCIPLINAS
MANDO 03

Astrofisica. Acrobacias con vehiculos. Dominio
de uno mismo. Operaciones de navegacioén. Sistemas de propulsion.

Naves pequefias.

CADETE SASUR [INGENIERIA]

12 0

Ataque sin armas (Cuerpo a Cuerpo, 3A, Derribo, 1M, No letal).
Pinza vulcana (Cuerpo a Cuerpo, 4A, Intensa, 1M, No Letal).

Pinza nerviosa: Puedes usar Ciencia o Medicina en vez de Seguri-
dad. Incrementara el dafio provocado por T'Siar en base a Ciencia o
Medicina en vez de Seguridad.

Pasar volando: Cuando emplees el Uso de Inercia “Tarea Répida”,
no aumentes la Dificultad de la segunda Tarea si esta consiste en
pilotar una nave o vehiculo.

Evasion precisa: Cuando tengas éxito en una Tarea de “Accion
Evasiva”, puedes gastar dos puntos de Inercia. Si lo haces, la nave
no sufre el aumento de Dificultad para realizar ataques que normal-
mente conllevaria una Accién Evasiva.

Pericia técnica: Cuando emprendas una Tarea con la ayuda de los
ordenadores o sensores de la nave, puedes repetir 1d20 (que puede
ser el dado de la nave).

Potencial latente: Debido a su inexperiencia, T'Sai no puede tener
ningun Atributo por encima de 11 y ninguna Disciplina por encima
de 4. Siempre que T’Sai tenga éxito en una Tarea en la cual haya
comprado uno o mas dados extra con Inercia 0 Amenaza, tirara 1A.
T’Sai recibe un bonificador a la inercia igual al resultado del dado y
afade un punto a la Amenaza si el resultado es un Efecto.

El cadete Sasur crecié en Vulcano siendo sus padres diplomaticos. Fue entonces cuando se dio cuenta del comportamiento ilégico que tienen otras razas
y es por eso por lo que se siente mucho mas comodo con el funcionamiento I6gico de las maquinas; las emociones son una debilidad que Sasur no esta
dispuesto a tolerar. Ha pasado el rito del Kolinahr para acercarse lo mas posible a la lIégica de sus amadas maquinas.

Vulcano

Las emociones son una debilidad tanto para humanos como para
vulcanos.

Las maquinas son légicas en sus funciones, un rompecabezas que
se puede resolver.

Los humanos son ilégicos y actian sin sentido.

Las maquinas son superiores a la mayoria de las especies en
muchos aspectos.

ATRIBUTOS
CONTROL 10 0SADIA 10 PRESENCIA 08
FORMA FiSICA 09 PERSPICACIA 10 RAZON 11

DISCIPLINAS
MANDO 02

Astrofisica. Dominio de uno mismo. Computadoras.
Reparacién de campos. Transportadores y replicadores. Tecnologia warp.

11 0
Ataque sin armas (Cuerpo a Cuerpo, 3A, Derribo, 1M, No letal).

Un poco mas de energia: Cuando Sasur tenga éxito en una Tarea
de Ingenieria a bordo de tu propia nave, puedes gastar un punto
de Inercia para recuperar 1 punto de Energia gastado previamente.
Kolinahr: Sasur ha realizado el viaje ritual que purga toda emocién.
Reduce en 2 la Dificultad de todas las Tareas para resistir la coac-
cidn, la intrusion mental, el dolor y demas ataques mentales.
Pericia técnica: Cuando Sasur emprenda una Tarea con la ayuda
de los ordenadores o sensores de la nave, puedes repetir 1d20 (que
puede ser el dado de la nave).

Potencial latente: Debido a su inexperiencia, Sasur no puede tener
ningln Atributo por encima de 11 y ninguna Disciplina por encima
de 4. Siempre que Sasur tenga éxito en una Tarea en la cual haya
comprado uno o mas dados extra con Inercia 0 Amenaza, tirara 1A.
Sasur recibe un bonificador a la inercia igual al resultado del dado y
afade un punto a la Amenaza si el resultado es un Efecto.
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CADETE SKAV [CIENCIA]

El cadete Skav, como la mayoria de tellaritas, adora las buenas discusiones. Ya desde joven, Skav se habitu6 a preguntar de todo de forma intermi-
nable e insistente. En su adolescencia perdi6 a parte de su familia en un terremoto, lo que agrié ain mas el talante del joven tellarita. Esto también
propicié que se decantase hacia una carrera de descubrimientos cientificos. Skav esta impulsado con una Unica y simple idea: necesita comprender

todo. Esto ha provocado que tenga muchos enemigos, pero también muy buenos amigos.

Tellarita

Entender el universo es un desafio que debo superar.
Me enfurece saber cuantas cosas desconozco.

La ciencia es el mejor argumento.

Haré cualquier cosa por saber y comprender mas cosas.

ATRIBUTOS
CONTROL 08 0SADIA 10 PRESENCIA 09
FORMA FiSICA 10 PERSPICACIA 09 RAZON 10
DISCIPLINAS

Botanica. Computadoras. Debate. Geologia,
Investigacion. Xenobiologia.

12 0
Ataque sin armas (Cuerpo a Cuerpo, 5A, Derribo, 1M, No letal).

Pericia informatica: Cuando Skav emprenda una Tarea relacionada
con la programacion o el andlisis de un sistema informatico, puedes
afiadir 1d20 a tu reserva de dados.

Anadlisis minucioso: Cuando Skav tenga éxito en una Tarea de Pers-
picacia o Control que forme parte de una Tarea Extendida, puedes
ignorar hasta 2 puntos de Resistencia por cada Efecto obtenido.
Aplicado: Cuando Skav gaste uno o mas puntos de Inercia para
Obtener Informacion, puedes realizar una pregunta adicional (en
total, no por cada punto de Inercia asi gastado).

Potencial latente: Debido a su inexperiencia, Skav no puede tener
ningun Atributo por encima de 11 y ninguna Disciplina por encima
de 4. Siempre que Skav tenga éxito en una Tarea en la cual haya
comprado uno o méas dados extra con Inercia o Amenaza, tirara 1A.
Skva recibe un bonificador a la inercia igual al resultado del dado y
afade un punto a la Amenaza si el resultado es un Efecto.

CADETE MCGUILLE [TACTICA]

El cadete McGuille crecié en un rancho que poesia su familia en Texas, la Tierra. Deseando tener mas y con una creciente necesidad de aventuras,

se alist6 en la Flota Estelar.
Humano

La exploracion es la esencia de la humanidad.

El espacio es la verdadera frontera final.

Uno debe asumir riesgos para obtener resultados.
Siempre seré un cowboy en el fondo.

ATRIBUTOS
CONTROL 08 0SADIA 10 PRESENCIA 09
FORMA FiSICA 11 PERSPICACIA 09 RAZON 09
DISCIPLINAS

Trato con animales. Fasers de mano. Combate
cuerpo a cuerpo. Investigacion. Sistemas tacticos de naves estelares.
Tacticas.

18 0
Ataque sin armas (Cuerpo a Cuerpo, 5A, Derribo, 1M, No letal, Cruel 1).

Audaz: Cuando McGuille emprenda una Tarea de Seguridad, y
compre uno o mas d20 aumentando la Amenaza, puede repetir un
Unico d20.

Buen gancho de izquierda: Tu Ataque sin armas tiene el Efecto de
Darfio “Cruel 1”.

Resuelto: McGuille tiene +3 de Estrés.

Potencial latente: Debido a su inexperiencia, McGuille no puede
tener ningun Atributo por encima de 11 y ninguna Disciplina por
encima de 4. Siempre que McGuille tenga éxito en una Tarea en la
cual haya comprado uno o mas dados extra con Inercia o Amenaza,
tirard 1A. McGuille recibe un bonificador a la inercia igual al resultado
del dado y afiade un punto a la Amenaza si el resultado es un Efecto.
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