
Como podrás observar en la plantilla
de naves recortables, hemos dejado
una serie de naves sin describir; con-
cretamente de la 85 a la 87 y la 103, 107,
111, 115, 119 y 123. Hemos hecho esto
para permitir que tengas fichas
“libres” para poder jugar con los dise-
ños que tú mismo crees. Nada impide
utilizar una nave de un tipo para
representar a otra, pero algunos juga-
dores son muy estrictos con respecto a
este asunto y ver una ficha represen-
tando a una nave que no es les impide
concentrarse. Sirvan estas fichas para
evitar ésto.

Puedes desear que otros jugadores de
CEP conozcan las naves que diseñes
con el sistema presentado en este libro
de reglas. Si es así, te agradeceríamos
que nos hicieras llegar una copia de los
datos de éstas a: edsombra@edsom-
bra.com; o a: Ediciones Sombra,
Apartado de Correos 108, 46940
Manises (Valencia). Intentaremos dar-
les la mayor difusión posible para que
todos los jugadores de CEP puedan
disfrutar al máximo de este juego.

Uno de los máximos exponentes de los
enfrentamientos de CEP son los cam-
peonato RACO (nombre del primer
ganador del campeonato), que se cele-
bran en jornadas o tiendas especializa-
das. Los participantes, además de
otros premios, se llevan un distintivo
de la graduación alcanzada hasta ese
momento. Ponte en contacto con
Ediciones Sombra si deseas saber
cuando se va a celebrar el próximo
campeonato RACO o si quieres orga-
nizar alguno en tu localidad.

escenarios

CEP no está pensado como un juego
que requiera complicados escenarios
para poder disfrutar de él, sino todo lo
contrario. La idea original del juego
era crear un sistema de combate de
naves espaciales sencillo que permitie-
ra a los Directores de Juego y jugado-
res resolver los enfrentamientos que
aparecieran en sus partidas de ciencia-
ficción. Por tanto, el diseño de los esce-
narios debería venir marcado por la
propia historia jugada en la partida de
rol. Pero CEP, además, permite enfren-
tamientos equilibrados que se resolve-
rán en apenas una hora y que pueden
resumirse en: “Coge tantos puntos de
nave que yo cogeré los mismos y com-
probemos quien gana”.

De cualquier forma, a continuación
describimos una serie de escenarios
para que puedas enpezar a disfrutar
de CEP ya mismo.

una entre un millón
Una nave de pasajeros ha quedado
averiada en medio de una zona poten-
cialmente peligrosa para la navega-
ción. Las naves de socorro se afanan
por rescatar a todos los pasajeros, pero
no parece que sea posible lograrlo
antes de que otro asteroide acabe por
destruir a la infortunada.

Escenario para jugar en solitario.

Disposición: Debes colocar ambos
tableros unidos por un lateral donde

no haya dibujos de entrada de aste-



roides; es decir, a lo largo. Una nave de
transespacial (sin motores) y su vector
se colocará justo en el centro de ambos
tableros. Tres naves Victoria se coloca-
rán en cualquiera de los laterales estre-
chos del tablero al segundo turno con
no más de 3 hexágonos de diferencia
entre su vector y su nave. El campo de
asteroides se considera un campo
denso (VA=25), aunque se deberán
ignorar todos los resultados que indi-
quen asteroides de más de 300 espa-
cios y nunca podrá haber sobre el
tablero más de 10 asteroides.

Reglas Especiales: La nave averiada
tiene 250 pasajeros y 50 miembros de la
tripulación, es decir, 300 supervivien-
tes. Cada nave Victoria puede trans-
portar hasta 50 pasajeros. Las naves de
socorro deben engancharse a la nave
civil como si fuera un abordaje normal.
Deberá permanecer enganchada, al
menos 2 turnos, para que suban los 50
supervivientes y después podrá desen-
gancharse sin problemas. No más de
una nave puede estar enganchada por
turno. Los asteroides pueden ser dis-
parados.

Victoria: El escenario se considerará
superado con éxito si se consiguen res-
catar a más de 150 pasajeros antes de
que los asteroides destruyan la nave
civil.

Aunque es un escenario diseñado para
jugar en solitario, varios jugadores
pueden jugarlo llevando cada uno de
ellos una de las naves. Puedes compli-
car el escenario introduciendo grave-
dad, pero te recomendamos que esta
no afecte a los asteroides.

no sin los nuestros
Estamos en el año 3403, la guerra entre
los humanos y los verrianos está lle-
gando a su fin, pero para los ocupantes
de la lenta LAP hoy puede ser su últi-
mo día.

Escenario para dos bandos.

Disposición: Los tableros han de colo-
carse a lo largo. Una nave LAP se colo-
cará en el centro de uno de los laterales
cortos orientada hacia el otro lateral
con una velocidad en esa dirección de
3 hexágonos. En el otro lateral se colo-
cará un Predador con una dotación de
7 Epsilon en su hangar enfrente del
LAP y con una velocidad de 3 hexágo-
nos hacia el otro lateral del tablero. El
jugador que maneja el otro bando lle-
vará cazas verrianos. Desde el segun-
do turno, lanzará 3d10, por cada resul-
tado en un dado igual o inferior a 4
aparecerá uno de sus cazas por uno de
los laterales largos (en el hexágono que
quiera el jugador) con la velocidad en
hexágonos indicada por el dado que le
hizo aparecer en la dirección que desee
el jugador. Nunca podrá haber más de
12 cazas en el tablero y en el momento
que la LAP entre en el hangar de la
Predador, no podrán aparecer más
cazas.

Victoria: El bando humano gana si la
LAP consigue atracar dentro de la
Predador y ésta elimina a todos los
cazas verrianos presentes en el tablero.
El bando verriano gana evitando esto.

Puedes complicarlo introduciendo
asteroides junto a los cazas que ata-

can la LAP.



manada de lobos
Durante la breve guerra entre los
humanos y los sheller, los primeros
intentaron poner en práctica una
forma de guerra que habían aprendido
de sus enemigos verrianos. Mandaban
varias naves ligeras en patrullas para
atacar a los convoyes de suministro del
enemigo y estas mismas naves se reti-
raban rápidamente antes de que
pudieran aparecer refuerzos.

Disposición: Coloca los tableros uni-
dos por su lado más ancho. A menos
de 3 hexágonos de las línea divisorias
de ambos tableros, el jugador sheller
colocará 1 Hulia y 1 Maner con 2 hexá-
gonos de velocidad en cualquier direc-
ción (pero la misma para todos) y a no
más de tres hexágonos entre ellos. El
jugador humano colocará en cualquie-
ra de los laterales más alejado del cen-
tro (pero sólo en uno de ellos) 3 naves
Victoria en la dirección que desee, pero
con no más de 4 hexágonos de veloci-
dad (distancia entre la nave y el vector.

Reglas Especiales: Las naves operaban
fuera de las zonas de suministro
durante mucho tiempo y eran reacias a
desperdiciar munición. Por tanto, las
naves Victoria sólo pueden disparar
los torpedos de uno en uno desde cada
TO.

Victoria: El bando humano gana la
partida si consigue eliminar 60 CG (no
valen Cs, Ct, etc.) en 20 turnos. Los
sheller ganan si consiguen evitarlo.

NOTA HISTÓRICA: Las naves Victoria
fueron construidas mucho después
de la época de este escenario. Se

han incorporado a este escenario como
las naves más similares de entre las
que se aportan con este reglamento.

la batalla de heyte
Esta fue, posiblemente, una de las últi-
mas batallas de la segunda guerra
humano-verriana. En ella una decidida
escuadra Epsilon (en la que sería una
de sus primeras apariciones) atacó a
un convoy verriano apareciendo entre
un campo de asteroides, golpeando
con fuerza y rápidamente, evitando la
reacción efectiva de las naves de escol-
ta.

Disposición: Coloca dos tableros uni-
dos por su lado más ancho. El convoy
verriano está compuesto por dos
Maner, un Hulia, un Comble (con 5
cazas verrianos en su interior) y una
Cap Mod. El jugador verriano colocará
sus naves en las filas G, H, I y K y a 3 ó
menos hexágonos de uno de los bordes
del tablero. Todas las naves estarán
orientadas en la misma dirección,
hacia el lateral opuesto del tablero y
con una velocidad de dos hexágonos.
Después, el otro jugador colocará el
campo de asteroides. Cogerá 10  fichas
de asteroides y las colocará siguiendo
las reglas especiales explicadas a conti-
nuación. Para finalizar la colocación
inicial, el otro jugador, representando a
la R.F.P., cogerá 10 Epsilon y los colo-
cará en el lateral del tablero contrario a
las naves del jugador verriano. Todas
las naves tendrán la misma orientación
(aunque esta puede ser cualquiera y
una velocidad de un hexágono.

Ningún Epsilon puede comenzar la



batalla a más de tres hexágonos de, al
menos, otro.

Colocación de asteroides: El jugador
de la R.F.P. colocará un asteroide en el
hexágono de la fila I que esté más cerca
de la unión de los dos tableros (queda
a su elección en cúal de los dos table-
ros). El siguiente asteroide los colocará
a dos hexágonos del primero (a su
elección). El siguiente a dos hexágonos
del anterior y así sucesivamente hasta
que haya colocado todos los asteroi-
des. Todos los asteroides comienzan el
escenario estáticos, pero se moverán
siguiendo las reglas habituales de
movimiento. Los asteroides que se sal-
gan del tablero podrán aparecer al
siguiente turno (siguiendo las reglas y
considerando una VA igual a 20) por el
diagrama más cercano al hexágono de
salida del asteroide. Nunca podrá
haber más de 10 asteroides en el table-
ro. Todos los asteroides, incluso los
que aparecezcan después, tienen un
tamaño de 150 espacios (se ignorará el
resultado del tamaño al aparecer). Se
puede destruir un asteroide, pero otro
nuevo ocupará su lugar como si se
hubiera salido del tablero. La fragmen-
tación de un asteroide puede implicar
que, momentáneamente, haya más de
10 asteroides en el tablero. Si esto ocu-
rriera, cualquier asteroide que saliera
por un lateral del tablero no podría
volver mientras el número total no baje
de 10. Las colisiones de las naves con-
tra los asteroides se resuelven normal-
mente, pero los puntos de daño sufri-
dos contarán en las condiciones de vic-
toria. Es decir, se considerará que los
ha realizado el contrario.

Reglas Especiales: Debido a la presen-
cia del campo de asteroides, las naves
verrianas (a excepción de los cazas
embarcados) no pueden alcanzar velo-
cidades superiores a los 2 hexágonos.
La máxima distancia permitida entre
la nave y su vector es de 2 hexágonos.

Los cazas verrianos no pueden despe-
gar hasta que una nave de la R.F.P. esté
a 15 ó menos hexágonos de cualquier
nave verriana. Y sólo podrán despegar
de uno en uno.

Condiciones de Victoria: El objetivo
de las naves verrianas es alcanzar el
extremo del tablero contrario sufrien-
do el menor daño posible e infringien-
do todo el que puedan. El jugador
verriano recibirá 5 puntos de victoria
por cada epsilon que consiga destruir,
mientras que su rival recibirá 2 puntos
de victoria por cada crítico realizado
en la Maner o en la Hulia y 1 por cada
crítico realizado en la Comble. Realizar
críticos en la Cap Mod o derribar cazas
verrianos no da puntos de victoria al
jugador de la R.F.P.

NOTA sobre la importancia de la bata-
lla de Heyte. El convoy verriano se
dirigía al planeta Heyte para abastecer
a algunas naves verrianas que se habí-
an quedado varadas sin combustible.
La R.F.P. había mandado una flota de
combate para acabar con ellas, pero,
entre tanto, las hostigaba con fuerzas
locales cercanas. La 212ª Ala de
Combate que participó en la batalla era
una unidad de avanzadilla de esos
refuerzos y su actuación permitió

ganar tiempo hasta la llegada del
grueso de las tropas.


