





INDICE&E

indice
Licencia
Argumento
Personajes
Sistema
Terminators
Human Killers
Vehiculos
Armamento
Objetos

Experiencia

o

niantor es u

a n Ip% :
-pizra fahs.

,,v m estd }*:f

y
' Z-San, Dra
. q‘uentes

cisco, Jc
P 3
3hjo, Elisa
PQRol




ARGUMENTO.
2016

La Tierra se encontraba en un estadospacifico. Los
paises habian firmado tratados'de paz, la' economia n
podia ir mas perfecta, se habrian‘terminados los '
problemas de inflacion, los dramas terrenales y se
encontrd la solucidn a la falta de ciertos re_cursoé )
naturales, como el petréleo o el agua.

También habria surgido la idea de “Skynet”
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Skynet logra tomar conciencia de si

2018, a lo que se le llamé “El Dia deI.J.ulicio-
Inmediatamente comienza el exterminio d |
humanos a los que considera una'seria am :
su propia supervivencia. : ;

Skynet funciona en red, por tla"n.;c.o':no tien

de funcionamiento fijo y estaj ' e y no puled'.e.se-r"
destruida eliminando un pringipal ordghadéro d
computadora en un determinado sitioni ciudady|
supone una grap ventaja-en caso de guerra. | |

B “ i

E! p!an de exterminio consiste en provocar una guerra

lt'. mica utilizando las armas de las principales potencias
Au léares del momento (EE. UU., Rusia, China, etc.) Para
poader. eliminar la mayor cantidad de humanos de una sola

ando se habia pensado que era el fin de la raza

13, surgio desde un rincon de lo que antes era Los
I
ge

b
orgs

.....



Pe =)\ §

. R e l ' a adquirida a lo
ne 40 puntos (PG), 20
j' o, para rebartlrlos

o del juego. Nlngur?r

Cada jugador h
resistencia, quehman parte de
lo normal es que un jugador sol
la vez, todos los miembros deV 0
en contacto, y lo suficientemente ‘ A /-’
de necesidad o faIIecimientb';"elljugé i saltal . i 'g&es -rH;tuWe son aqwas que todos
de un personaje a otro con solo una \, Ak npiezan a nivel 3.
intervalo (que equivaldrl'a auna medi.if' c

d u.ede supe

| real).

ATRIBUTOS

iy .
] dialogar y convencer.
i

“govrer, saltar y lanzar.

Son valores que definen el pote Ci a @énetlc
| personaje. Son cuatro: Fortaleza (p erioafi :'
i Reflejos (la agilidad y percepaf |
voluntad y presencia) y Astucua'(
| habilidad técnica).

n #“.C ral !

jar objetos y usar psitolas
i
se o hacer cosas con sigilo.

7
\'.das comienzan a nivel 0.

personajes heroicos normale
protagonistas). En humanos;
nivel 4.

Wi
ti ton armas blancas.

| Si se qu1ere~§
quita rse pum
trasasarlp

Para

variand a |
| A
Vitalidad{R
Fortaleza

al recibir'da

S
Aguante

| impacto

al reailza
atributo
| Heroi .. : .
lo lango de |a part : 2de gast: s | = Brico arpinteria, |G
de He i ' :

ara dirigirs i'j'}'

) avanzado
1 vehiculos.



SISTEMA

Lanzas un dado, luego le sumas tu puntuacion de un
atributo y le sumas la puntuacién det

I kete el personaje su escena, o de las dificultades
-que se presenten, el master puede imponer un

li _"cador adicional a la tirada. Un +9 supondra una

i6n muy favorable y sumamente sencilla para el
naje, mientras que un -9 seljé,una situacion dificil de
nes. Sobre todo, procura recompensar el buen juego y
rticipacion de tus jugadores.

ejemplo, para pegar a alguien puedes tlrar F¢ rt
- | Pelea, para seducirlo Caracter + Ethueta, D

ds\ s\e permite una accion sin penalizacion (- 3 por
aI en todas las tiradas) a cada personaje.

tirada del rlvaI b Y .0Mo en una ¢ é(\i‘cién. Cada jugador declara su

,,‘ sobre naturales y armaduras
s

ih suma a la hora de moverse o
11'
alculo de dafio.

ealizar una fi‘rada de Reflejos +

Bl  enfren ver qwen&gﬁtua primero, o si es
AR 0./ Toc tlian a al ez, pero el mds rapido

Mo, ccb aventaja de saber lo que 'q

4

- ‘|

el Aguante del
\letal (pufialadas,
p netazos caidas




ESTADISTIC AS.

Para reproducir las maquinas cibernética
hemos desarrollado un métode uI r S|mpI|f|cado
Consiste sencillamente en reparmxeuntos entre seis
| atributos: '

' yance 115

.‘,

que superar para engafiar la mente compu
| la maquina, hackearla, o reprogramarla. -

ak g
| v

Camouflage: Camuflaje. Define la dific’ﬂkf_zﬁi ":
13‘3“«5‘ poco

Destreza+Atletismo en una maquina. D
dlflcultad que hay gue superar paranéscap

que superar para danar a Ia
dafio resta un nivel a Endug:
mas dafiad

% maquma nd-t
' pucfuauorﬂﬂ
Pl

'de ser errotad&‘con ie

A I'uverablhty 12

ed

I s, au

P cg§ad7®r no tiene armas

y poco después
o uicio final por
et s\prhctlcamente un

s de b

4

|asxmanos

un armazén bastante macizo, no es un
‘ i' para infiltracién y no puede usar
‘Q'e es enviado directamente al

¢ infanteria de bajo coste.

apte anticuado, y es incapaz de
ar tacticas de lo mas simples. Su
i )

tnomo y prefijado.

alla esta hecho con metal
ilmente con armas de
tiene la fuerza para matar a

Hede manejar todas las

: nop ede manejar vehiculos, vy,




T-200
i " . ) .r.ﬂ

Intelligence: 10

Camouflage: 12
Maneuverability: 12
Endurance: 12
Strength: 18
Weaponry: 15 : ! . oy Weaponry: s
erminator humanoide pero si mas peligros'_q-hue
es. Se trata de un bipode de dos metrosy .

‘n ado con una ametralladora de plasma,

api doy muy agresivo. Su funcion principal era la
posicién Unica y servir como armas

Construidos cerca del 2016,
se podria decir que es el
terminator que mas se acerco
| alaforma humana para la
época. Por |lo general, ese tipo d ex
1 disefio mas para el mantenimiento deun

pesada, aun asi, puede llevar arm 1S ¢ e ueg

iy .‘.r
qgue no es un terminator hech@

combate, su mecanismo h|dr%
potentes conocidos, y no pued
y
. "t
mismo modo que otros modelo

forma, extrafiamente se podia
/ 2 o B
a pudiendo ejecutar emboscadas.

3s avanzado que los anteriores,
b 7y -
ntre ellos, pero basicamente su

lar al de los lobos. De terminarse

BN e SN NOTSu k P e Y . atacar fisicamente y casi siempre de
piel de goma o cop piel orgal |ca,} an enviarseal A i ” \]

i das”.
campo de ba e we 0s.en ha Y: os, ca,p;i
' ik SR AR
mantas, con o[t i% }
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anera\f"

A
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Skynet.




T--00

Intelligence: 12

Camouflage: 15

Maneuverability: 15

an _ijerabiIity: 18

Endurance: 15 ance: 18

Strength: 21

Weaponry: 15

Este exterminador fue el primer
intento de Skynet por emular
todos los movimientos que el ser ~ i !
--‘.-. humano es capaz de hacer, sin :
embargo, no lo consiguid y, pes'e‘;“vl-_ 0 y afiadié muchas
a que progresivamente fue e, i S ME LWEmsu.momento fue el exterminador que
mejorando, su produccion solqls%‘?‘)g\tgr?, 0 \ imulaba als v,’ mano.

rminador se convirtio
\e en la unidad de

u%kproduuda un gran
ﬂh‘ ynet que corrigio los

Era facilmente reconocible pqt’-h ianos;’s .-" ar equer 'fl'cil de distinguir a la distancia, los
a diferencia de sus antecesores, irse por ‘ erc S hode o ..n ian camuflados con mantas o

o : : ( ' ' 2'reconocer a la distancia, pero de

‘ : . : asrobusto y reconocible. Fue el

| -400. ~ \ . s prim 1 logra ‘“,_ en zonas humanas.

Ademds, es%ba\eq an senso : 3 ucho mas ?Pbusto, por lo que tuvo
con el que A @e escapaba nada (prd tlcam e tenia tades ar.a zonas enemigas, asi que Skynet
al e f I V) s i, L ' e 'I ;

' delo un camuflaje de

r exterminador al que se ~
:
I

asi era bastante

e esgms tenia una gran cantidad
of mpo de reaccion, ademas
od 38 los exterminadores.

¥ dificil
Al ser el pr
movim %

b
|JJ

| mas poten

-
.
e

| modelos

inteligent {
fue el pr,
artificial'a




T-600

Intelligence: 15

elligence: 21 “@ Yo
l

Camouflage: 18
Maneuverability: 21
Endurance: 21
Strength: 30

Weaponry: 18

No hubo muchas rador mas
o ; meJoro la calida
importantes con . - W delSon dr su voz, su
" | respecto al T-500, su e T Y u’h incluida
endoesqueleto fue ' Ll &
remodelado para
parecerse al
esqueleto humano,
mecanismo hidrdulico buscab’a-:
humana, y que quedasen mejé'l-h"

piel de |atex. De noche y a cie

variaciones

fay otras

dificiles de reconocer.

Debido a que el T- 600 recréﬁﬁ

fue mucho r%s,f '
mas rapldoxyh !
\Ji

| 5
uy antinatural postura rigida,
ccion solo ?uro dos afios.

b

ninador en usar piel
ionada, no tenia la

\ ’q' I -'/ N.0d | _ capacidad de cicatrizaci ue si tenia la piel del T-800.
| Sup v sa or, «pdsé s avanz RECUtdgE -' A b8 \W--
\s Ie podia ver acompanado

\&o«i u

/

E borrar sd

Skynet cre
| igual que l
| al enemig
y fue s -om:

| generador sonid
cerebro.
expurl-




T-800

Intelligence: 27
Camouflage: 33
Maneuverability: 24
Endurance: 30
Strength: 36
'I Weaponry: 24

~ |EI T-800 fue el primer
exterminador que no

Iazo de la serie T-8xx por completo El T-900 es
termlnador con la capacidad de neutralizar a

presentaba problemas ninadores capturados y reprogramados por los

en el campo de batalla,

€ ter

-n...‘uu_

nos.
pues corrigio los R - , | \H‘m
grandes defectos que () : ) Su d|s no e ‘c\sgrqn capacidad de camuflaje, y con

tenian las primeras series y puliendo [as' 'é\ as no requiere de piel organica. Es

de series anteriores. Su endoesqueleio es m ) } fuerte, resistente y longevo que el T |
4 Al ot 0.1n reac “

al fisico humano, por lo que es dificil recona N : FIVICIERY SRl ,,de plasma como fuente de energiay, '

esta camuflado, aun asi, al |guél s rﬁuntos débiles que su antecesor, sise |

ser detectado por animales. Sk

800 mas pequenos, y de dise

g Jas mismas funciones que un T-800
e ad y con una base de datos mas

1
i
',

hacerse pasar por mujeres.J '
v

| versjo mejqraia del gt

,%}d de ap

hacer Jso

é\(ea do hasta el fecha,

) al&: i6n poli mimética
‘camutlaje perfecta.

a.depersonas sino

e

Uto rep: I
afio mhyrgr%w
\'II‘ i \.}wj i |

'el resto d 'extdrmlné\dgrﬁgvm}gg'éipos, el T-
ﬂqanlpular cualqmerfpéfq .a%'y
_.lcapaudad de cam |a'&de forrr\n

aledala
‘armasipunzo-




T=-X

Intelligence: 27

Camouflage: 42

Maneuverability:
39

Endurance: 45

| Strength: 42

- | Weaponry: 33

‘,"‘a ico creado por Skynet para corregir las
Es uno de los k

II h
espacio-temporales provocadas por otros “ :

Ultimos modelos gl {lfmpo de otros exterminadores.

!“ de exterminador |
creados, posee un |
endoesqueleto .
similar al del T-900 [§
y un

recubrimiento con

-p_fl"ql 0 quéise.de el es que tiene la capacidad de tele
X fa‘r ékespacio—tiempo gue posee cuchiIIas de

' aleacion poli mimética como la

‘ﬁ extefr/mmadoré s
su chasmdébq II )s of

=




B/ Ii"gence: 9

g

A efectos de reglas, son idéntico
pero sin opcién de camuflaje.”

| T 100 ETY

Intelligence: 9

Maneuverability: 13

| Endurance: 15 an destructor, nuevo avance del T-1, es mas pesado

s I\o'\ia_'\imiento superior es mucho mas rapido. Su
'é‘d-tg ' \de 6000 balas por brazo, y contiene una
C : "‘a\de viste y reflejos muchos mds répidos

Strength: 21

Weaponry: 18 . .__,;.4;‘ £

Este exterminador fue disefiado pot hum
posteriormente construido en masa p '
primeras fases de la guerra pero.'t‘fpr.-i".pequ
variaciones. B |

. -~
pero sise a b?" :
indefenso. -\J.,;,é;f(' L .

nigualable. Se le

ne, por una ametralladora

\y debajo de la misma un

0 néj ne misiles en sus hombros,
cu:ﬁ wuier objetivo dentro de su

ahta g%‘g\cuerdo a su modelo

\inadores que
b
05 el gupos ¢

Strength:

Weapo '
, A :r o .
A o e ' i
eflas ametralladoras, comen
il i i
(transporte c:

Este primitivo r
| cong

-,E’. é‘; gl § de eliminar,
23 p yanzar.




HUNTER KILLER (LAND)

EIHCULOS

ﬁ‘as de las maqumaﬂe skynet pueden ser requisadas
|zadas por pilotos humanos, mientras que otras, las
¢ ahtlguas no poseen inteligencia artificial alguna.

Intelligence: 9

Maneuverability: 21

Endurance: 42
) ‘,rametros de esta categoria de maquinas coinciden,

It
| mayoria, con las ya descritas, salvo dos adicionales.

| Strength: 45

Wi 127 T
capoig aniobrabilidad de pilotaje. Se resta a las tiradas de

an caso de ser controladas por humanos. Si.una
es pilotada, la Maneuverability no se aplica, y la El:u, b
| vehiculos de tierra. Su gran desarrollo tec _e'..o ra e aplica cuando no logramos esquivar el
llegan a mostrar que sus brazos fugroﬁ 'eempla
las ametralladoras y Ianzagranadas" '
cafiones plasma, en cada brazo,
detectora de movimientos, dlspar

Este es uno de los ¢
| proyectos finales de Skynet dentro de lo 1,:.‘ .

'-\

g nt \Las armas que posee el vehiculo. Su valor se
a las) ;- s.de Artilleria, si la maquina es pilotada, y
fio sufride \é magquina es nuestra enemiga, y

‘ ‘,"‘v ra Weaponry.

pueda interponer. No hay manea;g- { ; ‘ 6n ur N el ,"" US MASS

arma normal. Con varios m|S|Taz , ' = BU

destruido.

T-1.000.000

"" '..

Intelligence 61
3 @i
Man%uverab,'r.,ﬁ

7 4 AR
Enq{Jranc’;ﬂefﬂ,S 'Iﬂ

. ‘Qe defense, pero una
, transporta objetos o

8 1
Intelligen
Maneuve

Endura (

motores que
e un pequefio

: T N
c figas de plasm s en su OnaTn!n e*r frontal.
{ B \



SKYNET T ANK-0O-

AUTONOMOUS MASS
TRANSIT BOT

A ,1.-’4

telligence: 21

.e',}JverabiIity: 35

Intelligence: 9

ﬂjance: 60
Maneuverability: 18 /

| Endurance: 40—

Strength: 50

N e,
Pieza final de Skynet en el ambito de aire.
S aterlal posee al menos 13 cafiones plasmas, 4
Artamento: +35. R S as:!éo de explosivos, listo para ser enviado a la
" M ! ocidad es inigualable a cualquier otra nave
h@ a\eX|st|do Se dice que es la 2da mejor
et, :, €go del T-1.000.000.

| Weaponry: 36

| MV: 9.

alcance y de un dafio mortal. Su cafion prin : AL
lanzar mini-cabezas nucleares-"ld"q'uk% lograia & ol RANSPORTER

ataque cataclismico. Este es un
surgido de la idea de los Humh | Hi

Intelligence: 9

Maneuvera I|Ey ‘2"""'-"“’;""
Vet

Endurance:

uerra @?osee sistemas de defensa,
ﬁs C It (do por otras unidades

peque 1'

lanzamie

Endurani

Streng .’Pi '

Unan >
vehie ‘ \ tenqr aWa‘{ | ' ll -
- ; SIStenq“a"\b qn i y g : los dos, basta"nlt'; es Il
| ! niantor saqcom i | A

la Resistenaia.
|



ARMAMENTO.

El armamento posee estos parametros:
i

Cadencia: la cantidad maxima
realizar por turno.

Modo: El modo de disparo el arma. P\uedé ser
Semiautomatico (dlspara un solo tiro, y

multiples) o automatico (vacia toda la cade a d

arma en un solo turno, barriendo una,.ioﬁg, cau

un +1 adicional al dafio por cada 3 di '

., repartiendo el dafio entre todos Jos/éremigog . _ ISP

| disponibles). Sea cual sea el mad Q/es pQ S modernos, ya que los anteriores no
realizar mas tiros que los sefialados po a Rz 1 . | a%’e medir grandes distancias, viento y
Tipo: La clase de arma. o o N\ 1 s

Pistolas. 30 m. de alcance, Semiau AseRFIFLe O MJuw

ﬁ

ﬁﬂk disparar rédfagas y rafagas
tos ‘mﬂes es que no se puede
g icamente Skynet posee la
ir @sa municion.

Coste: Elg del arma, | bSJuéfl
| invertir f G « 1tos de rblsmo
equipam
el tnico
bienes e
encuent

| jugad

Carga
elar
coste'd

El




B P> '
Dé?ﬁo:', :
Cadencia;l'-'-:3
Tipo: R.Laser
Modo: Semi
Coste: 14
Cargador: 20

Similar a un disparo "laser", que se p
como un chorro de acero fundido dis

Dafio: 4

Cadencia: 300

Tipo: Automatica pesada
Modo: Auto

Coste: 39

| Cargador: 600 | ~,

A1

\
iy
il hl.

Tipo

(0

=
etivo. Sus misiles pueden giarse tanto por el
r cargas eléctricas.

e hacen que un
ante. Es una peligrosa
rtuna, los humanos

i
i o e |

1de uno de




NIG
Dafio: 20
Cadencia: 12
Tipo: R.Laser
Modo: Auto
Coste: 13
Cargador: 50

Este pequefio pero practico rifle contiene affadido
o &
- | pequefia pantalla que provee a su usua‘f O’ una Pra
| vision nocturna del entorno. Dlspa;’a e

Resistencia, puede llegar a destrui\r ]

con solo unas péquelas réfagasf:.' Qg,#', ica de
gue lo poseen ciertos robots ?}3 yn
conseguirlo. <

DESERT TAGL:' |
Dario: 7

Cadencia: 3

| Tipo: Pistola- 9 /
%
e

. Modg: Semi™
7 >
Coste: 3,77}




L
Tipo:Escopeta o

Modo: Semi

Coste: 4

Cargador: 12
SPAS - 15
Dafio: 6

Cadencia: 12
Tipo:Subfusil
Modo: Auto

Coste: 4

Cargador: 60

LN
N

AMME2 AUTOMATIC

| Dafio: 9 e R
§ 1% 3 s . o

| Cadencia: 9 ~ ‘_“' ﬁ‘ g ;

Tipo:Escopﬂg‘s '




.‘I-

RPG
Dario: 30" TN

Cadencia: 1 ortina de humo,

o

 penaliza en 10 puntos
s tiradas relacionadas

ol [‘h vista y el disparo de

Tipo:Lanzagranadas

Modo: Semi

Coste: 9 \ v 'amento tanto en ; .
v )S COMO en ma- t g

Cargador: 1 5’-\\?

BATE / BARRA DE HIER
‘ Dafio: 8

i

B Coste: 2 o :

CUCHILLO / NAV A4

“personaje ver

N

Dano: 3

Coste: 1
OBJETOS

A parte del armamento, los
cuentan con otros utiles.

CLASYMORE.

\ a2 e .‘, ; h.l
Explosivo qu% detena‘al !
o 1 9‘. i '* o5 SR
ser plsado,h_Qa‘p@# 25 puni
' \J .“(’ W

"t-'l"r- IENI m:
hhmvhiﬂ ";.-(' ' K

F;\

' objeto cotidiano

metros & : j
) | ;\I \ g I | & £ Glgh 3 # }. '. gT*-—..TH
110 minu S . W %3 g | dat g N clnale

res‘actuales en

.',"\
I |Granadas ep \
~|causan 20

Tardan(3 seg .
' epr ﬁ turn










TERMINATOR

FICHA DE PERSONAJES

Puntos

de Heroismo:

Personaje  1: Fortaleza:
Descripcion: Reflejos:
Caracter:
Astucia:
Alerta: 3+ Pelea: 3+ Concentracién: 3+ Persuasion: 3+ Atletismo: 3+ Punteria: 3+
Sigilo: 3+ Lucha: Disparo: Armamento: Animales: Coraje: Artilleria:
Conducir: Supervivencia: Subterfugio: Acrobacias: Medicina: _____ Investigacion:
Psicologia: Ciencia: Electrdnica: Pilotar: Fashers: Bricolaje: Liderazgo:
Arma Dafio Coste Modo Tipo Inventario
Salud: Aguante
Personaje  1: Fortaleza:
Descripcion: Reflejos:
Caracter:
Astucia:
Alerta: 3+ Pelea: 3+ Concentracién: 3+ Persuasion: 3+ Atletismo: 3+ Punteria: 3+
Sigilo: 3+ Lucha: Disparo: Armamento: Animales: Coraje: Artilleria:
Conducir: __ Supervivencia: Subterfugio: Acrobacias: _ Medicina: Investigacidn:
Psicologia: Ciencia: ____ Electrénica: _ Pilotar: Fashers: Bricolaje: Liderazgo:
Arma Dafio Coste Modo Tipo Inventario
Salud: Aguante
Personaje  1: Fortaleza:
Descripcion: Reflejos:
Caracter:
Astucia:
Alerta: 3+ Pelea: 3+ Concentracién: 3+ Persuasion: 3+ Atletismo: 3+ Punteria: 3+
Sigilo: 3+ Lucha: Disparo: Armamento: Animales: Coraje: Artilleria:
Conducir: Supervivencia: Subterfugio: Acrobacias: Medicina: Investigacion:
Psicologia: Ciencia: Electrénica: Pilotar: __ Fashers: Bricolaje: Liderazgo:
Arma Dafio Coste Modo Tipo Inventario
Salud: Aguante






