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NDVERTENCIN

Los logotipos y tablas originales que contiene este documento son propiedad de sus autores y han sido extraidos de la
edicion de Cthulhutech publicada por Edge Entertainment.

Este resumen de reglas no tiene ningtin propésito lucrativo. Ha sido creado como ayuda al Director de Juego y a sus
jugadores para servir de documento de consulta rapida durante las partidas evitando el deterioro progresivo del libro
original.

Este documento no contiene la esencia mas importante e interesante del juego Cthulhutech, su ambientacion. Usa este
documento como recurso de consulta para el sistema y si dudas sobre algun aspecto, consulta el libro basico o expén
tus dudas en la gran comunidad de los foros de Edge Entertainment:

Para poder ver el contenido correctamente es necesario tener instalada la fuente: Space BD BT.

USO DEL DOCUMENTO

Todos los puntos del indice han sido hipervinculados con su pdagina correspondiente. Pulsando sobre el titulo que os
interese os podréis desplazar rapidamente por el documento.

Junto a cada titulo de seccién encontraréis un hipervinculo que os permitira regresar al indice inmediatamente.

Gracias y disfrutad enfrentdandoos a los peligros del 2086
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SISTEMA BASICO - -

[— — /7
7/~ \Z/ \ —//
(/ﬁ \{3 \\\:‘\5 Be:ﬁ:/

PRUEBNS DE DIFICULTAD

Determinar base + Dados Vrs Dificultad
(Puntos de Atributo) (Segun nivel de habilidad)

TNBW\ DE DIFICULTNAD

GRANDOS Y DIFICULTNADES

Grado Dificultad Estandar
Facil 7-9 8

Medio 10-14 12
Desafiante 15-19 16

Dificil 20-25 22
Increiblemente dificil 26-31 28
Legendario 32+ 34

LEER TIRNDA

En una tirada tienes 3 opciones:
- Coger la puntuacién del dado mas alto
- Coger parejas o trios de dados con igual resultado
- Escalera de resultados

éXITO NUTOMATICO

Presuponer un 7 como resultado de la tirada y sumar el atributo base.

EXITO CRITICO

Si superas la dificultad por 10 o mas puntos.

FALLo CcRiTICO

Si en la mitad o mas dados tirados obtienes “1”.

HABILIDADES COMPLEMENTARINS

Cuando no tengas la habilidad necesaria pero si una parecida, Usala pero réstale un dado.

PRUEBNS SIN HNABILIDAD

Haz la prueba, solo cuentas con un dado y divides entre 2 el resultado.

SEGUNDNS OPORTUNIDNDES

Cuando falles y lo vuelvas a intentar, la dificultad se incrementa en un grado.

TOMNRSE NLGO MAS DE TIEMPO

Si decides invertir el doble de tiempo obtienes un +4 al resultado. Si inviertes el cuadruple de
tiempo obtienes +6.
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FORzZNR EL LiMITE

Por cada bonificador de +2 al resultado que quieras obtener forzando, recibirds 1 dado de
dafio en tu vitalidad.

MODIFICADORES DE ENFRENTAMIENTO

Solo proporcionan bonificadores a quien tenga ventaja, nunca penalizadores.
MODIFICADORES DE ENFRENTAMIENTO

VENTAJA MODIFICADOR DE ENFRENTAMIENTO
Ligera +1
Razonable +2
Considerable +4
Escandalosa +8

PunTos be bRAMN

Cada personaje dispone de 10 puntos de drama en cada partida “NO ACUMULABLES”.
Como usarlos:
- Afadir un dado a la tirada (pruebas): “Puedes declararlo antes o después de haber
tirado”
- Quitar dados a tu oponente (pruebas): “Siempre tienes que declararlo antes de que
tire”
Consideraciones:
- Puedes aumentar el nimero de dados como maximo hasta 10 o quitar dados hasta
cero.
- No se pueden usar en otros tipos de tiradas cémo: tiradas de dafo o de armadura,
iniciativa, etc.
- No se pueden usar para las pruebas de miedo y locura ni para las relacionadas con el
uso de la magia.
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EL COMBATE -

TIPOS DE COMBNTE:

1) Combate sin armas cuerpo a cuerpo (Habilidad de pelea)
2) Combate cuerpo a cuerpo con armas (Habilidades de Lucha con Armas y Armas arrojadizas)
3) Tiroteo (Habilidades de punteria o Armas de apoyo)

Combate Basico (resumen en pagina 119):

EL TURNO DE COMBNTE

1- Determinar iniciativa: Tira un dado y sumale tu puntuacidn de reflejos. (1d10+REFLEJOS)

2- Declara el nimero de acciones: Los personajes pueden realizar una, dos o tres acciones por
turno (dependiendo de sus capacidades). Si deciden hacer 1 no tienen penalizador de prueba,
si deciden hacer 2 tienen -2 a la prueba de las dos acciones, si deciden hacer 3 tienen -4 a la
prueba de las tres acciones.

3- Realizar los enfrentamientos de combate: En este momento se realizan tiradas
enfrentadas. Un atacante contra un defensor (utilizando la habilidad apropiada segun el tipo

de ataque.

ATAQUE DEFENSA

Pelea Lucha con armas, Esquivar o Pelea
Lucha con Armas Lucha con armas o Esquivar *
Todas las demas Esquivar

*Pelea se puede usar como defensa contra lucha con armas si el defensor posee armas
naturales.

Si el atacante usa armas a distancia tiene que aplicar los modificadores por alcance (segun
arma)

MODIFICADORES POR NALCANCE

ALCANCE MODIFICADOR DE DIFICULTAD
Corto alcance +2
Medio alcance 0
Largo alcance -2
Extremo alcance -6

4- Calcular el dafio: La cantidad de dafo que causas con un ataque depende de 3 factores:
- El' margen de éxito de tu enfrentamiento de Combate
- Tipo de arma que estés usando
- Tu Fuerza en caso de que hayas atacado con un arma cuerpo a cuerpo.
Exito: Por cada cinco puntos de diferencia a tu favor tienes derecho a tirar un dado mas
para el Dafo

DocumenTo CRENDO POR KELZHAR 9



RESUMEN DE REGINS

DANO POR EXITO

RESULTADO SUPERIOR EN DANO
1-5 1 dado

6-10 2 dados

11-15 3 dados

16-20 4 dados

Armas: Las armas causan una cantidad fija adicional de dafio. Por ejemplo, una CS-40
Defender afiade un dado de dafio, mientras que una katana anade 2.
Fuerza: Si usas un arma cuerpo a cuerpo es posible que tu fuerza afecte al resultado.

MODIFICADORES POR FUERZN\

FUERZA MODIFICADOR
1-3 -1 dado
4-7 Nada
8-9 +1 dado

10-11 +2 dados
12-13 +3 dados
14-15 +4 dados

Daio total: Para determinar el dafo total suma los tres factores y obtendras el n2 de
dados total de dano. Tira y suma el resultado.

5. Comprobar las heridas: Resta el dafio obtenido de la tirada anterior a la vitalidad del
personaje.
ARMADURA: Las armaduras tienes dos puntuaciones (n2 de dados):

- Trauma: Para ataques de contacto fisico

- Proyectil: Contra todo tipo de armas de proyectil
Cuando sepas el dafio a recibir, tira los dados que indique tu armadura para el tipo de ataque y
réstalo del dafio total. Si el dafio sobrepasa la proteccién de tu armadura, réstalo de tu
vitalidad.

6. Acciones adicionales: Una vez has completado este proceso para la primera accién de cada
uno de los personajes, prosigue y repitelo para todos los personajes que realicen una segunda
accion. (Mantén la iniciativa ya que estamos en el mismo turno).

Locnuznciones DeE IMPACTO (VADEMECUM P.41)

Hay ocasiones en que los jugadores desearan saber dédnde han impactado en el enemigo.

Para determinar donde ha acertado un ataque, quédate con el valor que mds alto de los dados
usados para la tirada de Enfrentamiento de ataque. Cuando hayas determinado ddnde
impactas, tira un dado y aplica los efectos correspondientes en la tabla oportuna.

Es posible que té interese otra localizacién. En estos casos, elige el resultado del dado que mas
te interese dentro de los lanzados en la tirada de enfrentamiento.
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Los efectos de la localizacién de impacto no se aplica con criaturas con fisiologia alienigena.

LOCALIZACION DE IMPNCTOS

RESULTADO MAS ALTO LOCALIZACION
1-4 Piernas
5-7 Torso
8-9 Brazos
10 Cabeza

_ IMPNCTOS EN NS PIERNAS (1 DADQO)
1-5 Impacto normal: sin efectos especiales, dafio normal.
6-7 Derribado: dafio normal. Ademds cae al suelo y debe dedicar su siguiente accién a
levantarse.

8 Sangre*: ha rozado una arteria; sufre dafio adicional de 2 por turno durante 1-5
turnos (medio dado) que no se puede reducir de modo alguno.

9 Nervio*: dafio normal; la victima también pierde el uso de una pierna durante 1-10
minutos; también cae al suelo y debe dedicar la siguiente accién a levantarse. El
movimiento queda reducido a un cuarto.

10  Zona vital: doble dafio.

IMPNACTOS EN LOS BRNZOS (1 DN\DO)

1-5 Impacto normal: sin efectos especiales, dafio normal.
6-7 Sangre*: ha rozado una arteria; sufre dafo adicional de 2 por turno durante 1-5
turnos (medio dado) que no se puede reducir de modo alguno.
8 Mano: dafio normal, la victima también tira cualquier cosa que tuviera en esa mano.
9 Nervio*: dafio normal, la victima también pierde el uso de un brazo durante 1-10
minutos.
10  Zona vital: doble dafo.

_ IMPACTOS EN EL TORSO (1 DADO)

1-3  Impacto normal: sin efectos especiales, dafio normal.

4-5 Tambalearse: dafio normal; la victima también pierde las siguientes dos acciones
aunque se extiendan por varios turnos.

6-7 Sinresuello*: dafio normal; ademas la victima sufre un penalizador de -2 a las pruebas
en todas sus acciones durante los siguientes 1-5 turnos.

8 Sangre*: ha rozado una arteria; sufre dafio adicional de 3 por turno durante 1-5
turnos (medio dado) que no se puede reducir de modo alguno.

9 Nervio*: dafio normal; la victima también pierde las siguientes dos acciones aunque
se extiendan por varios turnos. Ademas sufre un penalizador de -2 a las pruebas en
todas sus acciones durante los siguientes 1-5 turnos.

10  Zona vital: doble dafio.
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_ IMPNCTOS EN LN\ CNABEZA (1 DADO)
1-3  Impacto normal: sin efectos especiales, dafio normal.

se extiendan por varios turnos.

4-5 Aturdido: dafio normal; la victima también pierde las siguientes dos acciones aunque

6-7 Sangre*: ha rozado una arteria; sufre dafio adicional de 3 por turno durante 1-5
turnos (medio dado) que no se puede reducir de modo alguno.

8 Ceguera temporal*: la vista queda impedida por el impacto o la sangre; considéralo
como si hubiera oscuridad total durante 1-5 turnos.

9 Inconsciente: la victima queda inconsciente durante 1-10 minutos; si es Tager, el
simbionte toma el control pero otros cambiaformas arcanos no se ven afectados.

10  Zona vital: doble dafio.

DocumenTo cRenno POR KELZHNAR
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> U
SITUNCIONES ESPECINLES (EN COMBANTE) - -

Ncciones

Normalmente en cada turno un personaje puede realizar una accidn gratuita y una accion
normal sin penalizadores ademas de defenderse de cualquier nimero de ataques.
- Acciones gratuitas: Por ejemplo: Agacharse, Dar un par de pasos, Evaluar una
situacién, Gritarle a alguien o pronunciar una frase corta.
- Acciones normales: Atacar a un enemigo, desplazarse diversos pasos, ponerse a
cubierto, recargar un arma, sacar un arma, tumbarse boca abajo.
- Acciones multiples: Cuando decides usar acciones multiples en un turno sufres un
penalizador de -2 a todas las acciones en caso de hacer 2 acciones y -4 en caso de
realizar 3 acciones.

N\PRESAR Y DESARMNR

El ataque se desarrolla de modo normal. Si el ataque tiene éxito los combatientes se enzarzan
en un enfrentamiento de Dote de Fuerza ademas de aplicar el dafio normal. Por cada cinco
puntos en que el atacante supere la prueba de fuerza del defensor, este ultimo pierde una
accion. Mientras se esté apresado, se obtiene un penalizador de -4 a toda accién fisica. Si se
gueda sin acciones mientras esté apresado, no podra defenderse de otros ataques ya que se
considera como si fuera un ataque por sorpresa a la hora de calcular el dafio.

NPUNTNR

Si decides una accidn para apuntar, recibes un bonificador de +4 a tu siguiente enfrentamiento
de ataque. Si dedicas dos acciones obtienes +6. Los bonificadores se pierden si tienes que
defenderte entre la accién de apuntar y la de disparar.

N\TnQUES DE OPORTUNIDND

Se dan en aquellas situaciones en las que por alguna extrafia razdén se te presenta una
oportunidad Unica para atacar a tu adversario ya sea porque se esta abalanzando sobre tiy tu
tienes tu arma lista en la mano o cualquier otra razén. En estos casos puedes avanzarte a su
iniciativa aplicando un -2 a tu prueba de ataque. En caso que el ataque de oportunidad se dé
en una segunda accidn, el penalizador es de -4 y se acumula con el de acciones mdltiples.

Buwncos eN MOVIMIENTO

Los blancos moviles son mas dificiles de acertar. En la siguiente tabla veras los penalizadores
en funcién de la velocidad del objetivo.

VELOCIDAD DEL OBJETIVO PENALIZADOR

Entre 80y 160 km/h -2
Entre 161 y 320 km/h -4
Entre 321 y 480 km/h -6
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Buwncos esTACIONNRIOS

Cuando disparas a algo que no intenta defenderse (casi siempre objetos fisicos). Se soluciona
mediante simples pruebas cuya dificultad viene determinada por el alcance.

ALCANCE GRADO DIFICULTAD
Corto alcance Medio 12
Medio alcance Desafiante 16
Largo alcance Dificil 22
Extremo Increiblemente dificil 28
Esto puede verse modificado por el tamario. (Ver en tiros de precision).

COBERTURN

Si un personaje utiliza su accidn para utilizar la cobertura de forma activa (gastando la accion
normal), recibe ciertos bonificadores a la defensa.
TIPO DEFENSA P. DESCRIPCION

Defensa ligera -2 Cosas no demasiado fuertes o gruesas, o no tapan del todo.

Defensa pesada -4  Cosas gruesas o fuertes que cubren del todo.

- Utiliza las reglas de fuego indirecto cuando se pierda la linea de visién.
- Recuerda que hay armas que pueden atravesarlo casi todo de forma que no
aplicariamos estos penalizadores.

COMBNTE N CIEGNS

A veces los personajes deberan actuar en situaciones que dificulten la visién.

VISION ~ P.  DESCRIPCION |
Falta visidn parcial -2 Niebla ligera o al anochecer
Falta vision total -4 Humo denso o en oscuridad total

Dnlo HIBRIDO

Existen armas que causan dafio en la escala Integridad (objetos fisicos) y dafio en la escala
Vitalidad (a seres vivos). Esto significa que el arma causa su dafio de Integridad a los objetos de
escala integridad y en vitalidad a los objetos de escala vitalidad. No conviertas el dafio de
integridad en dafio de vitalidad.

DISPARNR N L\ CARRERN

Los ataques con armas de proyectiles sufren un penalizador de prueba de -2 cuando el
personaje se mueve mas rapido que la mitad de su velocidad maxima.

DISPARAR EN MITAD DE UN COMBATE

A veces nos vemos obligados a disparar a un grupo de combatientes enfrentados cuerpo a
cuerpo donde se encuentran aliados nuestros. En estos casos, calcula el ataque normal,
entonces cada persona del grupo enfrentado tendra que realizar una prueba de esquivar,
aquel que falle por mayor diferencia sera alcanzado. Si el arma dispara de forma automatica,
todos los que fallen son alcanzados. En el caso de ser mas personas que posibilidad de disparos
del arma, seran alcanzados aquellos que hayan fallado con mayor diferencia.
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Dos nRMNS N N VEZ

Normalmente un personaje puede usar un arma en cada mano sin penalizacion, siempre y
cuando asigne una accidn completa a cada una. En caso de utilizar una accién para atacar con
ambas armas, debes dividir entre ellas los dados que usas para los ataques. Por ejemplo si eres
adepto, debes decidir con que arma usas dos dados y con cual uno. Necesitas una agilidad de 6
para hacer ataques con dos armas a la vez. Con 6 o 7 de agilidad sufres un penalizador de -2 a
cada ataque, mientras que si tienes 8 o mas, no sufres ninguno. Estas reglas también se aplican
a las armas naturales de monstruos o Tager.

FnLLoS CcRiTICOS

Si un personaje saca un fallo critico en su tirada mientras se defiende, se considera que su
tirada de defensa para el enfrentamiento es cero en lo referente al calculo de la cantidad de
dafio recibido en funcién del éxito. Si el personaje saca fallo critico cuando estd atacando,
pierde sus préximas dos acciones o un turno completo (lo que sea mayor).

FUEGO CON NRMNS NUTOMATICNS

Algunas armas militares estan disefiadas para disparar a una sorprendente velocidad. Si un
arma es capaz de realizar fuego automatico veras dos categorias listadas en su apartado de
disparos. El primero es el nimero normal de disparos, apuntados de forma independiente, que
el arma es capaz de realizar por turno y el segundo indica el perfil de fuego automatico.

El perfil de fuego automatico esta compuesto por tres caracteristicas:

- Objetivo: El nimero de objetivos individuales que puede cubrir el disparo
automatico en un arco de 1809. Cada objetivo solo se puede incluir una vez por
rafaga.

- Cadencia: el n2 de balas que golpearan a un objetivo alcanzado por el arma.

- Consumo: Cantidad de municion que el arma utiliza cuando dispara a esta
velocidad. Si no tenemos municidn suficiente no podemos utilizar este modo hasta
recargar.

Ejemplo: Fusil de asalto ligero AR-25 (4/1-5/30). El usuario puede disparar hasta contra

cuatro objetivos distintos, cada uno recibira entre una y cinco balas (medio dado) y

gastara treinta de las sesenta balas que tiene el cargador.

Consideraciones:

- realiza un enfrentamiento de ataque contra el que los posibles oponentes trataran
de defenderse con un penalizador de -2.

- El disparo automatico consume todas las acciones del personaje.

- Por cada objetivo impactado, lanzamos lo que indique la cadencia (para saber
cuantas balas le impactan)

- Calcula el dafio normal de un tiro (éxito mas dafio del arma) y suma el dafio del
arma por cada tiro después del primero (dados).

- El objetivo solo tiene derecho a una tirada de armadura para protegerse.
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Rafagas de tres disparos: No hay penalizador de prueba por hacer rafagas de tres
disparos. Si la rafaga tiene éxito, utiliza el margen de éxito y una bala para determinar el
dano. El objetivo solo tiene derecho a una tirada de armadura.

Fuego de supresion: Las armas automaticas también suelen utilizarse para mantener a
raya al adversario. Para usarlo, realiza un ataque normal de fuego automatico. Los
primeros diez objetivos que quieran moverse en el arco de 1802 delante nuestro y que
estén a corto alcance deben defenderse contra ese resultado total o ser alcanzados por un
par de balas. Considera cada ataque con éxito como si el objetivo hubiera sido alcanzado
por una rafaga de tres disparos.

FUEGO INDIRECTO

Algunas armas como las granadas, los lanzagranadas o las piedras permiten tirar por lo alto,
hacer rebotar los proyectiles y, en general, lanzarlos de forma no lineal. Permiten disparar a
alguien al que no ves. Puedes calcular aproximadamente la posicién de un oponente que no
ves sufriendo un penalizador al ataque de -4, o puedes lanzar a las coordenadas que te envia
un aliado que si lo ve (observador avanzado) sufriendo entonces un penalizador de -2. Utiliza
las reglas de Blanco estacionario para determinar tu grado y dificultad.
- Sila prueba tiene éxito, el proyectil cae donde tu querias.
- Sila prueba falla, vamos a tirar dados para ver dénde va a parar el proyectil:
0 Calcular a cuantos metros del objetivo ha caido: Dependiendo de la distancia
nuestra hasta el objetivo:
= Corto alcance: medio dado dividido entre tres.
= Medioy largo alcance: un dado dividido entre tres.
= Alcance extremo: dos dados divididos entre tres.
O Calcular direccion en que se desvia: Considera que justo delante del objetivo
son las 12:00 y justo detras las 6:00. tira un dado y consulta la tabla.
1 1:00
2:00
3:00
4:00
6:00
7:00
8:00
9:00
10:00
12:00

VCiINOO LB WN

=
o

MuUEeRTE DE SENTIDO cOMUN

Surgiran ocasiones en las que no haya motivo por el que un personaje no vaya a poder matar a
alguien de un solo golpe. Utiliza el sentido comun. La mayoria de monstruos no pueden ser
eliminados de esta forma.
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NIVELES DE HERIDN

Todos los personajes tienen seis niveles de vida. Cinco de estos estdan compuestos por un
numero de puntos igual a la vitalidad (ileso solo se aplica cuando el personaje no tiene ningln
dafio.

- lleso

- Heridas superficiales: rasgufios, moratones y magulladuras (Sin penalizador)

- Heridas leves: cortes serios, esguinces musculares. (Penalizador -1 a toda accién)

- Heridas moderadas: profundos cortes, magulladuras, quemaduras, huesos rotos.
(Penalizador -3 a todas sus acciones / Movimiento maximo, velocidad de regeneracién
y armadura se reducen a la mitad / solo puede realizar dos acciones por turno).

- Heridas graves: fracturas multiples de huesos, heridas abiertas que sangran
abundantemente. Solo puede arrastrarse (Penalizador -6 a todas sus acciones/ solo
puede realizar una acciéon por turno / Velocidad de regeneracion reducida a la mitad /
La armadura no sirve para nada / es causa de Locura),

- Moribundo: inconsciente y en peligro de caer en coma o desangrarse hasta morir. Solo
puede quedarse tendido o quejarse poco. (Un personaje que no regenere morird en
menos de una hora sin cuidados médicos / La armadura no sirve para nada / Velocidad
de regeneracion reducida a un cuarto).

- Muerto

Cambia formas arcanos

En morir regresan a su forma mortal humana o Nazzadi de forma que no dejan ninguna
prueba. Los Tager tienen menos vitalidad en su forma mortal que tras metamorfosearse. Como
el dafio permanece en ambas formas, un Tager gravemente herido tendrd que esperar antes
de volver a su forma humana para no morir o caer hasta un peligroso nivel de herida al
hacerlo.

Noaquenr

Cuando utilices tus pufios u objetos romos puedes declarar que quieres noquear a tu
oponente. Cuando tires el dafio, solo la mitad es verdadero, la otra mitad es dano atenuado
que se cura en pocas horas. Cada vez que el defensor baje un nivel de vida, debe superar una
prueba Dificil de Dote Tenacidad o quedara inconsciente 1d10 minutos.

OBJETOS Fisicos

Ejemplos de puntuaciones de vitalidad de objetos fisicos (recordar niveles de heridas).

OBIJETO VITALIDAD

Escritorio 3
Silla 2
Puerta de material compuesto 3
Puerta metalica 5
Ventana de material compuesto 2
Ventana a prueba de balas 5 (Armadura 2/2)
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PisTOWLS EN CUERPO N CUERPO

Cuando llegas a cuerpo a cuerpo las armas a distancia dejan de ser atiles. Un personaje puede
tratar de utilizar una pistola con un penalizador de prueba -4.

RecnrGNR

Es necesario disponer de las dos manos y un turno completo para recargar.

ReGcenerncion

Al final de cada turno, después que todas las acciones se hayan completado, todas las criaturas
capaces de regenerarse recuperan cierta cantidad de vitalidad (en funcion de su descripcidn).

ReTIRADN

Durante un combate tienes un 50% de posibilidades para retirarte. Declara retirada y tira un
dado. Un resultado de 6 a 10 indica que puedes liberarte. Esta se posibilidad se reduce en un
punto por cada oponente de mas que tengas delante a parte del primero. Ejemplo: para
librarte de 3 oponentes tendrias que sacar entre 8 y 10.

SORPRESN

Cuando un ser no es consciente que va a ser atacado, se denomina ataque sorpresa. El
defensor no puede hacer tirada de defensa (ya que no lo espera). Consideraremos que la
tirada de defensa es 0.

TIROS DE PRECISION

El tamafio del objetivo determina el penalizador de prueba que sufre el personaje para su
disparo, asi como el bonificador de dafio si el objetivo es un ser vivo y mortal.

TIROS DE PRECISION

TAMANO DEL OBJETIVO PEN. PRUEBA BON. DANO
Medio (extremidad, ordenador portatil) -2 +1
Pequefio (cabeza, mano, pistola) -4 +2
Diminuto (ojo, dedo, cdmara) -8 +3
Puerta metalica 5

Ventana de material compuesto 2

Ventana a prueba de balas 5 (armadura 2/2)

DocumEenTO CRENDO POR KELZHAR 18



(I 14
RESUMEN DE REGWNS &' ?/4 \wg/ \g E?//v

CNASCNDNS (VADEMECUM p.43) -

Las cascadas estan pensadas para emular estilos especificos de lucha, en la que los personajes
puedan entrenarse o ensefiar dentro de una sociedad.

Las cascadas se interpretan como un diagrama de flujo. Comienza con un movimiento de
apertura. Sigue el flujo para escoger un segundo movimiento y luego un tercero para un turno
de 3 acciones.

Para realizar tu ataque en cascada, realizas un enfrentamiento de combate pero usards del
penalizador de acciones multiples indicado en lugar del habitual -2 para cada accién (para los
turnos de dos acciones) o de -4 para cada Accién (para turnos de tres acciones).

Para poder usar una cascada, debes haber adquirido como minimo una especializacion a nivel
Enfoque en ese estilo de lucha en particular.

Hum-2zuUTI: ARTES MNRCINLES NAZZNDI

Especializacion requerida: Pelea (Hun-Zuti)

MOVIMIENTOS DE W\ CNASCNDA

Extraer arma: No provoca dafio. Realiza prueba Desafiante de Dote Agilidad utilizando el
penalizador de prueba indicado. Si tiene éxito puede extraer arma y usarla en
el turno siguiente.

Golpe nervioso: Golpe dirigido a centro nervioso. La victima golpeada debe realizar una prueba
dificil de Dote Tenacidad para no perder su siguiente Accién.

Llave: Ataque de presa para someter a un enemigo o provocarle mucho dolor.

Mano de cuchillo: Golpe duro con el brazo extendido, dirigido a los tejidos blandos y utilizando la
punta de los dedos.

Patada frontal: Patada frontal que puede derribar a un oponente. Si el ataque tiene éxito,
prueba enfrentada de Dote Fuerza contra el oponente. Si ganas por menos de
cinco puntos, lograras alejarlo entre 30 y 150 cm (30 x medio dado). Si tienes
éxito por cinco puntos o mas, caerd al suelo y debera dedicar una Accién para
volver a ponerse en pie.

Zancadilla: No causa dafio. Estd pensado para derribar a un oponente. Si tu ataque tiene
éxito, deberas realizar una tirada enfrentada contra tu oponente de dote
“Agilidad”. Si vences, el acabara en el suelo y tendra que dedicar una accién a
ponerse en pie.
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Cascadas de dos acciones (HUN-ZUTI): |

- Mano de cuchillo (-1) — Extraer arma (-1)

- Mano de cuchillo (-1) — Mano de cuchillo (-1)
- Mano de cuchillo (-2) — Zancadilla (0)

- Golpe nervioso (-1) — Llave (-1)

Cascadas de tres acciones (HUN-ZUTI):

- Mano de cuchillo (-2) — Zancadilla (-3) — Mano de chuchillo (-3)
- Mano de cuchillo (-2) — Patada (-3) — Extraer arma (-3)

- Mano de cuchillo (-2) — Patada (-3) — Mano de cuchillo (-3)

- Golpe nervioso (-2) — Mano de cuchillo (-4) — Llave (-2)

COMBATE SIN ARMNAS MILITAR DEL NGT

Especializacion requerida: Pelea (Combate sin armas militar del NGT)

MOVIMIENTOS DE WA\ CASCNDA

Extraer arma:

Golpe de mano:

Llave:

Mano de cuchillo:

Patada frontal:

Patada giratoria:

No provoca dafio. Realiza prueba Desafiante de Dote Agilidad utilizando el
penalizador de prueba indicado. Si tiene éxito puede extraer arma y usarla en
el turno siguiente.

Es un puietazo, codazo o manotazo estandar.
Ataque de presa para someter a un enemigo o provocarle mucho dolor.

Golpe duro con el brazo extendido, dirigido a los tejidos blandos y utilizando la
punta de los dedos.

Patada frontal que puede derribar a un oponente. Si el ataque tiene éxito,
prueba enfrentada de Dote Fuerza contra el oponente. Si ganas por menos de
cinco puntos, lograras alejarlo entre 30 y 150 cm (30 x medio dado). Si tienes
éxito por cinco puntos o mas, caerd al suelo y debera dedicar una Accion para
volver a ponerse en pie.

Es una patada realizada desde un lateral, en la que se aprovecha la inercia.

Cascadas de dos acciones (NGT):

- Mano de cuchillo (-1) — Llave (-1)

- Mano de cuchillo (-1) — Mano de cuchillo (-1)
- Mano de cuchillo (-2) — Extraer arma (0)

- Mano de cuchillo (-2) — Patada frontal (0)

Cascadas de tres acciones (NGT):

- Mano de cuchillo (-2) — Golpe de mano (-4) — Llave (-2)

- Mano de cuchillo (-2) — Golpe de mano (-4) — Mano de cuchillo (-2)
- Mano de cuchillo (-2) — Patada giratoria (-4) — Patada frontal (-2)
- Mano de cuchillo (-4) — Patada frontal (-2) — Extraer arma (-2)
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NINJITSU DE LA SOCIEDAD ARCANA

Especializacion requerida: Pelea (Ninjitsu de la Sociedad Arcana)

MOVIMIENTOS DE WA\ CASCNDA

Desaparecer:

Extraer arma:

Golpe de mano:

Golpe nervioso:

Mano de cuchillo:

Patada frontal:

Patada giratoria:

Retirarse:

Realiza una prueba Dificil de Sigilo. Si tiene éxito, el personaje ha vuelto a
ocultarse de sus enemigos en un abrir y cerrar de ojos (debe existir la
posibilidad de ocultarse).

No provoca dafio. Realiza prueba Desafiante de Dote Agilidad utilizando el
penalizador de prueba indicado. Si tiene éxito puede extraer arma y usarla en
el turno siguiente.

Es un pufetazo, codazo o manotazo estandar.

Golpe dirigido a centro nervioso. La victima golpeada debe realizar una prueba
dificil de Dote Tenacidad para no perder su siguiente Accion.

Golpe duro con el brazo extendido, dirigido a los tejidos blandos y utilizando la
punta de los dedos.

Patada frontal que puede derribar a un oponente. Si el ataque tiene éxito,
prueba enfrentada de Dote Fuerza contra el oponente. Si ganas por menos de
cinco puntos, lograras alejarlo entre 30 y 150 cm (30 x medio dado). Si tienes
éxito por cinco puntos o mas, caera al suelo y debera dedicar una Accién para
volver a ponerse en pie.

Es una patada realizada desde un lateral, en la que se aprovecha la inercia.

Prueba Desafiante de Atletismo. Si tiene éxito, el personaje puede retirarse de
un combate cuerpo a cuerpo sin provocar ataque. A continuacion puede
alejarse tanto como movimiento le quede en ese turno.

Cascadas de dos acciones (NINJITSU):

- Mano de cuchillo (-1) — Patada giratoria (-1)
- Mano de cuchillo (-1) — Retirarse (-1)

- Mano de cuchillo (-1) — Extraer arma (-1)

- Mano de cuchillo (0) — Patada frontal (-2)

Cascadas de tres acciones (NINJITSU):

- Mano de cuchillo (-4) — Patada giratoria (-2) — Patada frontal (-2)
- Mano de cuchillo (-4) — Patada frontal (-2) — Retirarse (-2)
- Mano de cuchillo (-3) — Patada frontal (-3) — Extraer arma (-2)

- Mano de cuchillo (-3) — Golpe de mano (-3) — Patada frontal (-2)

Cascadas de dos acciones por sorpresa (NINJITSU):

- Golpe nervioso (0) — Patada frontal (-2)

- Golpe nervioso (0) — Extraer arma (-2)

- Golpe nervioso (-1) — Retirarse (-1)

- Golpe nervioso (-1) — Desaparecer (-1)
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Cascadas de tres acciones por sorpresa (NINJITSU): |

- Golpe nervioso (-2) — Mano de cuchillo (-4) — Desaparecer (-2)
- Golpe nervioso (-2) — Mano de cuchillo (-4) — Extraer arma (-2)
- Golpe nervioso (-2) — Golpe de mano (-3) — Patada frontal (-3)
- Golpe nervioso (-2) — Patada frontal (-3) — Retirarse (-3)

Kenbo MILITAR DEL NGT

Especializacion requerida: Lucha con armas (Kendo militar del NGT)

MQOVIMIENTOS DE W\ CASCNDA

Corte espiral: Aprovecha la naturaleza espiral del kendo para ejecutar dos tajos

ascendentes de forma rdpida y consecutiva.
(daino del arma +1)

Finta: Se ejecuta el enfrentamiento del modo habitual. Si el atacante tiene éxito,
el defensor sufrird un penalizador de -4 en su siguiente prueba de
defensa.

Hoja plana: Toda victima mortal golpeada, debera superar una prueba Dificil de Dote

Tenacidad para no perder su siguiente Accion.

Tajo a dos manos: Este poderoso golpe debe venir siempre precedido de una Finta o

utilizarse cuando el enemigo es sorprendido. El atacante sufrird un

(dafio del arma +2) penalizador de -1 en sus reflejos en el siguiente turno.

Tajo frontal: Es un ataque rdpido destinado a preparar una secuencia de ataques mas

poderosos.
(daio del arma -1)

Tajo giratorio: Utiliza la inercia para aplicar toda la potencia del arma.

(daiio del arma)

Cascadas de dos acciones (KENDO):

- Finta (-2) — Tajo a dos manos (0)

- Finta (-2) — Hoja plana (0)

- Tajo giratorio (-1) — Corte espiral (-1)
- Tajo frontal (-1) — Tajo giratorio (-1)

Cascadas de tres acciones (KENDO):

- Tajo frontal (-3) — Tajo giratorio (-3) — Corte espiral (-2)
- Tajo frontal (-3) — Finta (-2) — Hoja plana (-3)

- Tajo frontal (-4) — Finta (-2) — Tajo a dos manos (-2)

- Tajo frontal (-2) — Tajo giratorio (-3) — Tajo giratorio (-3)

DocumEenTO CRENDO POR KELZHAR e



RESUMEN DE REGWNS

TIROTEDO: PISTOWNS

Especializacion requerida: Punteria (Tiroteo pistolas)

MOVIMIENTOS DE N\ CASCNDA

Carambola

(daiio del arma -1)

Culatazo:
Disparo repentino:
(daio del arma)

Disparo repentino con la
mano torpe: (daiio del
arma)

Doble Fuego:
(daio del arma)
Fuego dividido:
(daio del arma)
Ponerse a cubierto:
(daino del arma)

Recargar:

Permite al maestro hacer que un disparo rebote en un objeto para
alcanzar a un objetivo situado detras de una esquina o tras otro objeto. La
bala solo puede rebotar una vez y debe hacerlo sobre algo suficiente duro
como para cambiar su direccidn.

Golpe con el arma.

Este movimiento se refiere a un disparo repentino apuntando de forma
intuitiva.

El maestro sujeta una pistola en cada mano y realiza un disparo repentino
con la mano torpe. Este ataque esta sujeto a las penalizaciones por mano
torpe.

Requiere sostener una pistola en cada mano. Dispara con dos armas al
mismo objetivo pero calcula cada ataque de forma separada sin dividir sus
dados.

Un arma en cada mano. Un ataque contra dos objetivos situados en un
arco no mayor a 1802. Este ataque no obliga a dividir los dados como seria
habitual.

Permite al maestro ponerse a cubierto a la vez que realizar un rapido
disparo.

En lugar de tener que dedicar un turno entero a recargar lo puede hacer
en una Unica accién a la vez que hace otras cosas.

Cascadas de dos acciones (PISTOLAS):

- Disparo repentino (-2) — Ponerse a cubierto (0)

- Disparo repentino (-2) — Disparo repentino con la mano torpe (0)

- Disparo repentino (-2) — Recargar (0)

- Disparo repentino (-1) — Doble fuego (-1)

- Disparo repentino (-1) — Fuego dividido (-1)

- Disparo repentino (-1) — Culatazo (-1)

- Carambola (0) — Disparo repentino con la mano torpe (-2)
- Carambola (0) — Culatazo (-1)

Cascadas de tres acciones (PISTOLAS):

- Disparo repentino (-3) — Disparo repentino con la mano torpe (-2) — Ponerse a cubierto (-3)
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Disparo repentino (-3) — Disparo repentino con la mano torpe (-2) — Disparo repentino (-3)
Disparo repentino (-3) — Disparo repentino con la mano torpe (-2) — Culatazo (-3)
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- Disparo repentino (-3) — Disparo repentino (-2) — Disparo repentino (-3)

- Disparo repentino (-3) — Disparo repentino (-2) — Culatazo (-3)

- Disparo repentino (-4) — Disparo repentino (-4) — Recargar (0)

- Disparo repentino (-4) — Disparo repentino con la mano torpe (-4) — Recargar (0)

TIROTEDO: FUSILES

Especializacion requerida: Punteria (Tiroteo fusiles)

MOVIMIENTOS DE N\ CASCNDA

Carambola

(daiio del arma -1)

Culatazo:

Disparo repentino:
(daio del arma)

Doble toque:

(Especial)

Fuego a la media vuelta:
(daio del arma)
Ponerse a cubierto:
(daio del arma)

Rdfaga de tres disparos:
(segtn reglas especiales)

Recargar:

Supresion:

(segun reglas especiales)

Permite al maestro hacer que un disparo rebote en un objeto para
alcanzar a un objetivo situado detras de una esquina o tras otro objeto. La
bala solo puede rebotar una vez y debe hacerlo sobre algo suficiente duro
como para cambiar su direccidn.

Golpe con el arma.
Este movimiento se refiere a un disparo repentino apuntando de forma

intuitiva.

Permite al atacante liberar dos balas en un Unico ataque contra un Unico
objetivo. Ademads del dafio que otorga el éxito, un doble toque hace el
equivalente al doble de la puntuacion de dafio del arma.

Permite girarse rapidisimo y disparar a algo que tienes detras sin perder

pie ni desorientarte.

Permite al maestro ponerse a cubierto a la vez que realizar un rapido
disparo.

Permite al atacante disparar una rafaga de tres balas contra un objetivo
tal como se indica en la p. 122 del Manual Basico.

En lugar de tener que dedicar un turno entero a recargar lo puede hacer
en una Unica accién a la vez que hace otras cosas.

Permite crear fuego de supresion tal como aparece en la p. 122 del
Manual Basico.

Cascadas de dos acciones (FUSILES):

- Disparo repentino (-2) — Rafaga de tres disparos (0)

- Disparo repentino (-2) — Supresién (0)

- Disparo repentino (-2) — Recargar (0)

- Disparo repentino (-1) — Fuego a la media vuelta (-1)

- Disparo repentino (-1) — Culatazo (-1)

- Carambola (0) — Disparo repentino (-2)
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Cascadas de tres acciones (FUSILES):

- Disparo repentino (-3) — Ponerse a cubierto (-2) — Disparo repentino (-3)

- Disparo repentino (-3) — Disparo repentino (-2) — Disparo repentino (-3)

- Disparo repentino (-3) — Disparo repentino (-2) — Culatazo (-3)

- Disparo repentino (-4) — Disparo repentino (-4) — Recargar (0)

- Disparo repentino (-3) — Disparo repentino (-3) — Doble toque (-2)

TIROTEO SUBFUSILES

Especializacion requerida: Punteria (Tiroteo subfusiles)

MQOVIMIENTOS DE W\ CASCNDA

Culatazo:
Disparo repentino:
(daiio del arma)

Disparo repentino con la
mano torpe: (daio del
arma)

Rdfaga de tres disparos:
(segun reglas especiales)

Rdfaga de tres disparos
con la mano torpe:
(segun reglas especiales)

Rdfaga dividida de tres
disparos:

(segun reglas especiales)

Rdfaga doble de tres
disparos:

(segtn reglas especiales)

Recargar:

Supresion:
(segtn reglas especiales)
Supresion a dos manos:

(segun reglas especiales)

Golpe con el arma.

Este movimiento se refiere a un disparo repentino apuntando de forma
intuitiva.

El maestro sujeta una pistola en cada mano y realiza un disparo repentino
con la mano torpe. Este ataque esta sujeto a las penalizaciones por mano
torpe.

Permite al atacante disparar una rafaga de tres balas contra un objetivo
tal como se indica en la p. 122 del Manual Basico.

Requiere que el maestro lleve un subfusil en cada mano y le permite
disparar una rafaga de tres balas contra su objetivo tal como se describe
en el movimiento anterior (sujeto a penalizado por mano torpe).

Requiere que el maestro lleve un subfusil en cada mano. Puede realizar
una rafaga de tres disparos contra dos objetivos situados en un arco no
mayor a 1809. Este ataque no le obliga a dividir sus dados. Solo conlleva
los penalizadores por mano torpe. Cada ataque se calcula por separado.

Requiere que el maestro lleve un subfusil en cada mano.

Puede realizar dos rafagas de tres disparos dirigidas contra un Unico
objetivo. Solo conlleva los penalizadores por mano torpe. Cada ataque se
calcula por separado.

En lugar de tener que dedicar un turno entero a recargar lo puede hacer
en una Unica accidén a la vez que hace otras cosas.

Permite crear fuego de supresion tal como aparece en la p. 122 del
Manual Basico.

Requiere que el atacante lleve un subfusil en cada mano. Serd capaz de
arrojar fuego de supresidn en dos direcciones. Seguir reglas de p.122 del
Manual Basico.
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Cascadas de dos acciones (SUBFUSILES): |

- Rafaga de tres disparos (-2) — Rafaga de tres disparos con la mano torpe (0)
- Rafaga de tres disparos (-2) — Recargar (0)

- Supresidn (-2) — Recargar (0)

- Supresidn (0) — Disparo repentino con la mano torpe (-2)

- Disparo repentino (-1) — Supresién a dos manos (-1)

- Disparo repentino (-1) — Rafaga de tres disparos (-1)
- Disparo repentino (-1) — Rafaga doble de tres disparos (-1)
- Disparo repentino (-1) — Rafaga dividida de tres disparos (-1)
(-1) — Culatazo (-1)

- Disparo repentino

Cascadas de tres acciones (SUBFUSILES):

- Disparo repentino (-3) — Disparo repentino con la mano torpe (-2) — Disparo repentino (-3)

- Disparo repentino (-3) — Disparo repentino con la mano torpe (-2) — Culatazo (-3)

- Disparo repentino (-3) — Disparo repentino (-2) — Disparo repentino (-3)

- Disparo repentino (-3) — Disparo repentino (-2) — Culatazo (-3)

- Disparo repentino (-4) — Disparo repentino (-4) — Recargar (0)
(-

- Disparo repentino (-4) — Disparo repentino con la mano torpe (-4) — Recargar (0)
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Lanznr

Puedes lanzar objetos de un kilo o menos a una distancia igual a diez veces tu fuerza en
metros. Puedes lanzar algo del 10% de tu maxima capacidad de levantamiento a 10m, algo del

50% a una distancia de 5 m y algo del 75% a 2 m.

LEVANTAR PESO
La cantidad de peso que un Personaje puede levantar viene determinada por su fuerza.

CNPNCIDND DE LEVANTAMIENTO DE PESO

ATRIBUTO DE FUERZA PESO
1 15 kg
2 20 kg
3 25 kg
4 35 kg
5 45 kg
6 70 kg
7 110 kg
8 180 kg
9 320 kg
10 450 kg
11 600 kg
12 725 kg
13 900 kg
14 1100 kg
15 1400 kg
16 1800 kg
17 2700 kg
18 3600 kg
19 4500 kg
20 5500 kg

Un personaje puede incrementar su capacidad de levantamiento mediante una prueba de
dote de fuerza. Para aumentar 1 punto, necesita superar una prueba desafiante, para 2 puntos
pasa a ser dificil, para 3 puntos increiblemente dificil, para 4 legendaria.

MovimienTo
Si quieres jugar de un modo tactico tienes la descripcion en la pagina 125.

NnaDAR

La velocidad maxima de un personaje nadando es un tercio su velocidad sobre tierra. Tener un
nivel en la habilidad de atletismo indica saber mantenerse con la cabeza fuera del agua. Tener
la habilidad a estudiante indica que puedes nadar a una sexta parte de tu velocidad. Las
criaturas que no sean anfibias sufren un penalizador de -1 a sus acciones dentro del agua y

bajo ella.
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DocumenTo cRenno POR KELZHNAR



RESUMEN DE REGWNS

RESISTENCIN Y NGOTAMIENTO

Completamente explicado en la pagina 125. Cuando un personaje empiece a estar agotado,
debe hacer una prueba de Dote de Tenacidad, fallar significa sufrir un penalizador de -2 a toda
accion, el éxito implica sufrir -1. Estos no desaparecen hasta que descanse.

SALTAR

Un personaje comienza con una distancia base de salto de dos metros en horizontal o uno en
vertical. Con una prueba de atletismo se puede aumentar: Duplicarlo es desafiante, triplicarlo
es dificil, cuadruplicarlo es increiblemente dificil y quintuplicarlo es legendario. Si corres a mas
de la mitad de tu velocidad maxima el grado se reduce en un nivel.

TREPNAR

Un personaje puede trepar (tramos cortos) a una velocidad maxima igual a un tercio de su
velocidad maxima en tierra.

- Anivel Estudiante: 1/6 de la velocidad.
Tener en cuenta: superficie, medioambiente y habilidad.
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Niennce pe kA OnDNA EXPANSIVA

Algunos explosivos indican un radio primario y otro secundario. Quien se encuentre en el radio
primario recibe el total del dafio, quien se encuentre en el secundario solo la mitad.

GRANNDNS

El lanzador utiliza su habilidad Armas arrojadizas contra un blanco estacionario. Para
determinar el alcance divide la maxima distancia de lanzamiento del personaje entre 3. El
primer segmento es corto alcance, el segundo medio y el tercero largo alcance. Si la prueba
falla, el lanzamiento se desviara (reglas de fuego indirecto). Si la prueba tiene éxito cae donde
tiene que caer.

Demoticiones

Las cargas de demolicién estan disefiadas para causar dafio hibrido. Cuando la prueba de
Demoliciones para poner una carga tiene éxito, produce dafio hibrido; si falla, produce dafio de
vitalidad.

EVITAR L\ ONDA EXPANSIVA

Si tu personaje se ve afectado por una explosién puede ser que la suerte le sonria. Tira un
dado y reza, si el resultado es 9 0 10 tu personaje recibe solo la mitad de dafio.

SALTAR SOBRE W\ GRANNADA

Si para salvaguardar la vida de los demas decides saltar sobre la granada para recibir todo su
dafio, recibirds el méaximo dafio posible. Para calcularlo coge la puntuacion de dafio de la
granada, suma dos dados mads y multiplica por diez.
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PELIGROS NMBIENTALES -

NPui\STAMIENTO

Si solo hay una parte del tu cuerpo aplastada y el peso no es excesivo, recibirds un dado o dos
de dafo por turno. Que te caiga un coche son 6 dados. El guia decide.

N\SFIXIN O NHOGAMIENTO

Entre 4 y 6 dados de dafio por turno (cuando el personaje ya se ha quedado sin aire).

Cnhibns
Por lo general el personaje recibird dos dados de dafio por cada cinco metros de caida.
Depende de la superficie en la que caigas.

FUEGD, CALOR Y HUMO

Estas situaciones pueden no ser letales de forma inmediata y solo provocan uno o dos dados
de dafo por turno. Si todas coinciden (un edificio en llamas) la cosa se complica.

PELIGROS NMBIENTNALES

DANO CONDICIONES AMBIENTALES

1 dado/turno Condiciones peligrosas; la exposicién al entorno afecta seriamente la salud
de tu personaje.

2 dados/turno Condiciones muy peligrosas; la exposicidn al entorno durante mas de unos
pocos segundos afectaran gravemente la salud de tu personaje.

4 dados/turno Condiciones que suponen un grave peligro para la vida; la exposicion al
entorno siquiera durante unos pocos segundos causard graves dafos a tu
personaje y puede suponerle la muerte.

6 dados/turno Condiciones extremadamente peligrosas para la vida; si tu personaje no
encuentra ya mismo un modo de salir de ese entorno, esta sentenciado.
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La curacién depende en gran medida de los cuidados médicos que recibes. (pag. 127)
TIEMPO DE CURNCION

CURACION GRADO NAT TEM MED
De superficiales a ileso Facil 1S 3D 3D
De leves a superficiales Medio 1M 2S 2S
De moderadas a leves Desafiante 6S 1M 2SS
De graves a moderadas Dificil 2M 6S 1M
De Moribundo a graves Increiblemente dificil 3M 3M 2M

NAT (Natural) / TEM (Técnico emergencias médicas / MED (Centro Médico)
Existe la arcanoterapia que acelera el proceso. (Lo veremos mas adelante).

Comn (oPcionny)

Cuando un personaje llega a Moribundo tiene que hacer una prueba de Dote Tenacidad a
dificultad desafiante. Si tiene éxito, no entra en coma pero sigue teniendo una hora para ser
atendido. Si falla, entra en coma. Si entra en coma, realiza otra tirada a dificultad desafiante, si
falla, tendrd un nimero de minutos igual a su tenacidad para ser atendido antes de morir.

ReGcenerncion

Los cambia formas con regeneracién suelen tener dos puntuaciones: Por ejemplo, un Tager
recupera un punto de vitalidad por turno mientras que en su forma humana recupera un
punto por hora.

COMPLICACIONES EN A CURNCION (VADEMECUM P.38)

Para aquellos a los que les guste que las heridas graves conlleven problemas a largo plazo.
Numerosas heridas que antaiio se consideraban permanentes ahora ya no lo son gracias a la
arcanoterapia y a la clonacion. En este apartado veremos cdmo se ve afectado el personaje y
cuanto le llevara el periodo post operatorio.

DETERMINACION NALENTORIN DE HERIDAS (1 DADO)

LOCALIZACION 1d10
Piernas 1-2
Torso 3-7
Brazos 8-9
Cabeza 10

- tirada complicaciones de curacion:
Cada vez que un personaje llegue a los estados de Gravemente herido o Moribundo, existe la
posibilidad que sufra complicaciones durante su curacion.

- Gravemente herido: prueba “Dificil” de la dote “Tenacidad”
- Moribundo: prueba “Muy Dificil” de la dote “Tenacidad”

Si el personaje falla, debera consultar en la siguiente tabla para determinar los efectos:
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1d10
1-2

3-4

5-6

7-8

9-10

HERIDAS EN PIERNANAS O BRNZ0OS (UN DNDO)
HERIDA

Cicatrices Extensas: aparicion de cicatrices profundas.
Efectos: desventaja Repulsivo (1)
Recuperacion: Salvo que el personaje pueda pagarse unas curas privadas, debera vivir
con ello.
Pérdida de dedos: has perdido algin dedo
Efectos: Si has perdida algin dedo de la mano Atributo “Agilidad” -1 permanente. Si
has perdido algin dedo de los pies, toda accién que requiera esfuerzos fisicos tendra
un penalizador -1 al resultado.
Recuperacion: Si el personaje forma parte del ejército o agencias de la ley, el gobierno
le pagard una cirugia reparadora. Si no, tendrd que convivir con ello. Tras un mes
después de la operacion estard recuperado.
Fractura compuesta: los huesos han quedado pulverizados en una extremidad.
Efectos: El personaje sufre desventaja “Lento” (para una herida de pierna), o su
atributo Agilidad se reduce en 2 cuando necesite toda la funcionalidad de su brazo. En
cualquier caso su atributo “Fuerza” se reduce en 1.
Recuperacion: Igual que la herida “Perdida de dedos”.
Herida en una articulacién: aunque la extremidad esta intacta, ha sufrido un
importante trauma en la extremidad.
Efectos: Igual que en la herida fractura compuesta, ademas de la desventaja “Dolor
Crénico”.
Recuperacion: Igual que la herida “Perdida de dedos”.
Pérdida de una extremidad: Se ha amputado el miembro. Se equipara una protesis
hasta que sea posible remplazarle el miembro.
Efectos: El personaje sufre por duplicado los efectos de la desventaja “Lento” (en el
caso de la pierna), o su atributo “Agilidad” se reduce en 4 cuando sea necesario el uso
de todo el brazo. En cualquier caso, su atributo “Fuerza” se reduce en 2.
Recuperacion: Se resuelve rapidamente con un dérgano clonado.

HERIDNS EN TORSO (UN DNADO)

1d10
1

HERIDA
Cicatrices Extensas: aparicion de cicatrices profundas.
Efectos: desventaja Repulsivo (1)
Recuperacion: Salvo que el personaje pueda pagarse unas curas privadas, debera vivir
con ello.
Fatiga: Ahora te cansas facilmente.
Efectos: desventaja Cansado
Recuperacion: Esta herida es permanente y solo la arcanoterapia puede curarla.
Flaqueza: la herida ha dafiado tu fuerza basica y ya no eres tan capaz como antafio.
Efectos: Atributo “Fuerza” -1.
Recuperacion: Como la herida “Fatiga”.
Dafo nervioso menor: Ha sufrido dafio nervioso ademas del trauma. En algunas zonas
el tacto ha quedado insensibilizado.
Efectos: Sufre la desventaja “Deficiencia Tactil”.
Recuperacion: Como la herida “Fatiga”.
Daiios internos menores: Tu personaje ha perdido un érgano: rifidn, vesicula o uno de
los pulmones.
Efectos: el personaje sufre la desventaja “Dolor Crénico” o “Cansado”, escoge una.
Recuperacion: Esta herida es permanente pero se pueden clonar nuevos érganos.
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10

Fractura compuesta caja tordcica: tu caja tordcica esta rota por diferentes puntos lo
que dificulta tu capacidad para usar tu cuerpo al maximo.

Efectos: tanto el atributo “Fuerza” como el de “Tenacidad” se ven reducidos en 1
punto.

Recuperacion: Esta herida es permanente, si el personaje forma parte del ejército o el
gobierno, sera tratado y restablecido.

Heridas genitales: ademas de las heridas, los genitales de tu personaje han quedado
destrozados.

Efectos: Tu personaje ya no es capaz de mantener actividades sexuales.
Recuperacion: Esta herida es permanente pero se pueden clonar los érganos.

Dafo nervioso mayor: Debido al dafio nervioso, tu personaje no tiene ningun tipo de
sensibilidad en su cuerpo.

Efectos: Sufre la desventaja “Deficiencia Tactil” pero con un penalizador de -6.
Recuperacion: Esta herida es permanente pero se puede curar con arcanoterapia. Si el
personaje pertenece al ejército o al gobierno, recibira tratamiento.

Daiios internos mayores: la herida se ha cobrado alguno de los érganos principales de
tu cuerpo. Puede que haya perdido el higado, el estdmago o que tenga perforado el
corazon.

Efectos: El personaje debe permanecer en una instalacion médica bajo cuidados
intensivos o morira.

Recuperacion: Nuevos érganos clonados resolveran el problema.

Paraplejia: La espalda y la columna vertebral de tu personaje ha sufrido tales dafios
gue ya no tienes control de tu cuerpo por debajo de la cintura.

Efectos: Tu personaje ya no puede andar sin ayuda.

Recuperacion: Esta herida es permanente. Si tu personaje pertenece al ejército o al
gobierno sera tratado rapidamente.

HERIDNAS EN W\ CABEZAN (UN DNDO)

1d10
1

HERIDA
Cicatrices Extensas: aparicion de cicatrices profundas.
Efectos: desventaja Repulsivo (1)
Recuperacion: Salvo que el personaje pueda pagarse unas curas privadas, debera vivir
con ello.
Vista Dafnada: Los ojos de tu personaje han sufrido algun tipo de dafio, puede que su
visién ahora sea brumosa y ya no logre enfocar de forma adecuada.
Efectos: desventaja “Deficiencia Visual”.
Recuperacion: Esta herida es permanente. Si el personaje pertenece al ejército o al
gobierno, recibira tratamiento.
Audicién Danada: Los oidos de tu personaje han sufrido algun tipo de dafio. Puede
gue ya no pueda oir tantos registros o timbres o simplemente sea duro de oido.
Efectos: desventaja “Deficiencia Auditiva”.
Recuperacion: Esta herida es permanente. Si el personaje pertenece al ejército o al
gobierno, recibira tratamiento.
Daios en el cuello: El cuello de tu personaje ha sufrido algln tipo de dafio. Puede ser
una compresion vertebral, un grave estiramiento o simplemente que se lo haya
torcido de mala manera. Sufre fuertes dolores y ya no puede realizar todos los
movimientos.
Efectos: desventaja “Dolor Crénico”.
Recuperacion: Esta herida es permanente. Si el personaje pertenece al ejército o al
gobierno, recibira tratamiento.
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Daio cerebral menor: Se manifiesta en forma de dificultad para recuperar sus
recuerdos que ahora estdn mezclados y desordenados.

Efectos: Puede que no recuerde a alguna gente y pierde el acceso a la mitad de sus
habilidades (determinar al azar).

Recuperacion: Solo la arcanoterapia puede ayudar al personaje y, en todo caso, hay
que aplicarla antes de que transcurra un mes desde la herida.

Mutilacién: La cabeza y el rostro han quedado mutilados hasta el punto de quedar
severamente desfigurados. La desfiguracion depende del tipo de herida.

Efectos: desventaja “Repulsivo (3)”.

Recuperacion: Esta herida es permanente. Si el personaje pertenece al ejército o al
gobierno, recibira tratamiento.

Pérdida de un ojo: Tu personaje ha perdido un ojo, ya sea por dafios fisicos o
problemas con el nervio dptico.

Efectos: desventaja “Deficiencia Visual” pero el penalizador de prueba es de -3.
Recuperacion: igual que la herida “Vista Dafiada”.

Pérdida de ambos ojos: tu personaje ha perdido la funcionalidad de ambos ojos y
ahora esta ciego.

Efectos: El personaje ya no puede ver. Se considera que todas las acciones fisicas se
realizan en “Oscuridad Total”.

Recuperacion: La Unica soluciéon es poner ojos clonados. Si el personaje pertenece al
ejército o al gobierno, recibira tratamiento.

Daio cerebral mayor: Tu personaje ahora es un vegetal.

Efectos: tu personaje no puede hacer nada, no puede comunicarse. Tampoco recibe
informacién sensorial.

Recuperacién: como la herida “Dafio cerebral menor”.

Tetraplejia: La espalda y la columna vertebral de tu personaje ha sufrido tales dafios
gue ya no tienes control de tu cuerpo por debajo de la cintura y no puede sentirlo.
Efectos: ya no puede hacer casi nada si ayuda.

Recuperacion: Esta herida es permanente. Si tu personaje pertenece al ejército o al
gobierno sera tratado rapidamente.
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COMBATE DE MECHNS - -

Escnuwn De INTEGRIDND

Asi como los personajes miden su vitalidad y rendimiento en la escala de Vitalidad, los mechas,
edificios, monstruos, etc; lo hacen en la Escala de Integridad. Un punto de integridad equivale
a 50 puntos de vitalidad. En general, si se trata de combate personal usaremos la escala de
vitalidad mientras que si es entre vehiculos o mechas, usaremos la escala de integridad.

Una arma de escala vitalidad siempre puede dafar a una de escala integridad que no tenga
armadura (ya que la armadura protege de media 250 puntos de Vitalidad por ataque). Por
cada 50 puntos de vitalidad que le haga, resta 1 punto de integridad.

EL TURNO DE COMBATE DE LOS MECHNS

Como los mechas estan disefiados para mejorar las capacidades de sus pilotos, el combate es
muy similar aunque con algunas diferencias.

1- Determinar la iniciativa: La mayoria de mechas poseen algun tipo de modificador a los
reflejos del piloto.

Tira un dado y simalo a los reflejos modificados del personaje.

En grandes batallas (+ de 5 mechas) la iniciativa se calcula por grupo (12 actta un grupo, luego
lo otro).

2- Declara el nimero de acciones: La mayor parte de mechas modifica el n2 de acciones que
puede hacer su piloto.
Funciona igual que con el combate personal.

- El Sistema multitarea del mecha permite hacer hasta 4 acciones (en este caso, el
penalizador a toda accion es de -6).

- Si el mecha tiene lengua o cola, puede disponer de 5 acciones, dedicando la quinta a la
lengua o a la cola. (Realizar 5 acciones implica un penalizador a toda acciéon de -8).

- Si el piloto es un extraterrestre con multiples pares de miembros, su mecha también
puede tener apéndices adicionales. En estos casos también puede realizar 5 acciones.

- Si un piloto extraterrestre tiene tanto apéndices como lengua o cola, puede realizar
hasta 6 acciones, dedicando la ultima a lengua o cola. El penalizador por 6 acciones
también es de -8 (maximo penalizador para acciones multiples).

- La Inteligencia artificial Limitada (IAL) del mecha proporciona al piloto una Accién
gratuita adicional por turno que se puede usar para activar sensores o comunicarse
con otros pilotos.

3- Realizar los Enfrentamientos de ataque y defensa: La mayor parte de los mechas modifican
la Agilidad y la Percepcion de los pilotos, por lo demds funciona igual que en el combate
basico.
- Los tamafios de los mechas implicados pueden proporcionar modificadores.
0 Si el mecha atacante es de una categoria de tamano superior al defensor,
sufrird un modificador de Enfrentamiento negativo. Consulta la tabla y resta el
tamafio del defensor de tu tamafo para obtener el penalizador.
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MODIFICADORES DE TAMNNO

TAMANO DE MECHA MODIFICADOR
Diminuto 0
Pequefio 1
Medio 2
Grande 3
Descomunal 4

0 Siel mecha atacante es de igual categoria de tamafio o menor que el defensor,
no se aplica ningin modificador

4- Calcular el daiio: Utiliza el mismo procedimiento que para el combate basico.
- Suma una cantidad de dados determinada por el margen en que superas la tirada de
defensa de la victima, por el arma y por el Armazdn (La Fuerza) del Mecha si estas en
cuerpo a cuerpo. La diferencia es que el dafio causado esta en la escala de Integridad.

5- Comprobar heridas: De forma similar a los Niveles de Herida, los mechas tienen seis niveles
de dafio distintos (pero de escala de Integridad). La armadura funciona igual pero en escala
integridad. Ademas de los penalizadores habituales por nivel de heridas tenemos que prestar
atencion a los Fallos de Sistemas (representan problemas en los sistemas de tu mecha (ver mas
adelante).

6- Acciones adicionales: Una vez todos hayan realizado su primera accion, vuelve al principio y
realiza las segunda y asi sucesivamente (no olvides aplicar los penalizadores).

7- Sistema de control de dafo y regeneracidn: Casi todos los mecha poseen un sistema de
reparacion interno. Cuando termine el turno, todos los mechas con sistema de control de dafo
activo o Engels con capacidad de regeneracidn recuperan una cantidad de integridad listada en
cada tipo de mecha.
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SITUNCIONES ESPECINLES DE MECHAS - -

La mayoria de situaciones especiales en combate se aplican también en el combate con

RESUMEN DE REGWNS

mechas. A continuacién, algunos afiadidos y diferencias:

NRMNS EN CUERPO N CUERPO

La mayoria de mechas van equipados con armas de mano. En cuerpo a cuerpo el piloto puede
elegir usar cualquier tipo de arma de proyectiles empotrada con un penalizador de -4. Existen
armas que pueden usarse en cuerpo a cuerpo sin penalizador: los rociadores de 4cido,
lanzallamas, bombas gravitatorias y proyectores de niebla.

Bwncos en MoVIMIENTO

Si el objetivo se mueve entre 80 y 160km/h los ataques sufren un penalizador de -2, de 161 a
320km/h un penalizador de -4 y de 321 a 480km/h un penalizador de -6.

CARGNR

Lanzarse contra un objetivo a toda velocidad puede ser buena y mala idea. Si le golpeas le

causaras mas dafios pero también te hards dafio a ti. Para realizar una carga has de desplazarte
a mas de 80 km/h.
- Entre 81y 160km/h, afiade dos dados de dafio (Ademas del debido al éxito, las armas y
la fuerza si es aplicable).
- Entre 161y 320km/h afiades 4 dados.
- Sifallas la carga pasas de largo.
- Recibes la mitad del dafio total de la carga redondeando hacia abajo. La armadura se
aplica de forma normal.

CoHeTes

Algunos mechas llevan equipado Vainas de cohetes (capaces de lanzar multiples cohetes). Se
puede lanzar cohetes de forma individual o en salvas de entre dos y cinco misiles.
- Solo se usa un enfrentamiento de combate (o todo o nada) (si se tiene éxito, todos
impactan en el objetivo, si se falla, todos fallan).
- Sesuma todo el dafio de los cohetes y se afiade el debido al margen de éxito.
- El objetivo solo puede hacer una tirada de armadura para reducir el dafio total.

EDIFICIOS Y VEHICULOS

Algunos ejemplos de integridad para edificios y vehiculos.

EDIFICIOS Y VEHICULOS

OBIJETO INTEGRIDAD
Moto 1/2
Coche normal 2
Coche de policia 3
Tanque de SWAT 5 (Armadura 1/1)
Edificio de cemento de dos plantas 10
Rascacielos 30
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FnuLos De SisTeMmn

Todos los mechas tienen distintos sistemas que intentan funcionar hasta el dltimo momento.
Todos los sistemas tienen un cédigo equivalente a uno de los niveles de herida del mecha.
Cuando el mecha llega a ese nivel de herida, los sistemas con ese cddigo de fallo de sistema
(FS) se desactivan.

- Dafio (S)uperficial

- Dafio (L)eve

- Dafio (M)oderado

- Dafio (G)rave

- Dafio (C)ritico
Una vez un sistema se desactiva, no puede volver a ser usado hasta que un técnico lo repare.

Fueco InDIRECTO

Funciona basicamente igual que en el combate sin mechas. Si estas calculando
aproximadamente la posicion del objetivo, el penalizador es -4. Si un observador te
retransmite las coordenadas se queda en -2. Utiliza las reglas para objetivos estacionarios para
determinar tu Grado y Dificultad.
- Sila prueba tiene éxito, el cohete impacta donde toca.
- Si la prueba falla, dependiendo de nuestra distancia hasta el objetivo calcularemos a
qué distancia (en metros) impacta el proyectil de nuestro objetivo:
0 Corto Alcance (tira 1d/3)
0 Medioy Largo Alcance (tira 2d/3)
0 Extremo (tira 3d/3)
- Tira un dado para saber en qué direccién del objetivo a caido.
0 Las 12 justo detras del objetivo
0 Las 6 justo delante del objetivo
RESULTADO MANECILLA DEL RELOJ
1 1:00
2:00
3:00
4:00
6:00
7:00
8:00
9:00
10:00
12:00

O INOO UV WIN

=
o

MobIFIcNADORES DEL TERRENO

La cobertura ligera (cosas no muy gruesas o fuertes, o que no tapan del todo) -2 a atacantes.
La cobertura pesada (gruesas, fuertes o que cubren del todo) -4 a los atacantes.

La mayoria de armas “escala integridad” pueden atravesar casi todas las coberturas.

Se debe dedicar una Accion a ponerse a cubierto/ Utiliza las reglas de fuego indirecto.
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NiveLes De bnio

Los niveles de dafio se parecen a los niveles de Herida pero se aplica a la escala integridad.

Intacto: No esta dafiado

Daiio superficial: Marcas de golpes, abolladuras, arafiazos o similares.

Daiio leve: Los sistemas estructurales sufren pequefios dafos. Sus capacidades quedan
algo mermadas. -1 a todas las acciones para pilotarlas o utilizarlas.

Dailo Moderado: Sistemas estructurales gravemente danados. Penalizador de -3.
Pueden realizar un maximo de 2 acciones/turno. Movimiento reducido a la mitad en
todas sus formas. La armadura, el dafo, los sistemas de control, y la regeneracion de
los Engel quedan reducidos a la mitad.

Dafo Grave: Sistemas principales gravemente danados. -6 a todas las acciones. Un
maximo de 1 accidn por turno. El movimiento con Mddulos-A y Mddulos de salto
queda prohibido. La Armadura cae y ahora recibimos el dafio total de los ataques. Los
sistemas de control de dafio queda reducidos a un cuarto (la regeneracion de los Engel
sigue a la mitad). Los pilotos reciben la mitad del dafio equivalente en vitalidad.

Danio Critico: El objeto se cae a pedazos. No puedes moverte, solo eyectar al piloto.
Los pilotos reciben todo el dafio equivalente en vitalidad. La Armadura esta destruida,
los sistemas de control de dafio no funcionan y la capacidad de regeneracién de los
Engel esta reducida a un cuarto.

Destruido: El objeto ha sido destruido.

SisTeEMNs DE SIGILO

Los mechas se hacen practicamente indetectables. La Unica forma de detectarlos es mediante

un Sistema de Rayos X. En cualquier turno, un piloto puede dedicar una Accién a escanear en

busca de mechas en sigilo o utilizar la IAL para esa labor. Escoge una zona de 25m x 25m en

cualquier lugar dentro de la linea de visién del piloto y del rango de 45 o0 90 metros del sistema

de Rayos X. Si un mecha en Sigilo esquiva, se revela para todo el mundo.

Si no se ha detectado al mecha en sigilo, su primer ataque es sorpresa.
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PROEZNS FISICAS DE LOS MECHANS - -

N\ceLeRrncion

El cédigo de aceleracién de un mecha indica lo rapido que puede acelerar hasta su velocidad
maxima y frenar desde esta, expresado en turnos.

NCELERNCION
CODIGO DE ACELERACION TURNOS PARA ACELERAR/FRENAR
E 3/3
D 3/2
C 2/2
B 2/1
A 1/1

Lnnznr

Los mechas pueden lanzar un cuerpo de 100 kg o menos a una distancia de 20 veces su fuerza
en metros (min. 45 m.) Pueden lanzar algo del 10% de su mdaxima capacidad de levantamiento
a 45 metros. Algo del 50% a 20 m y algo del 75% a 10m. No se aplica a algunas armas
arrojadizas con alcance propio. Algunas si aplican el beneficio de una Fuerza alta.

LeEvANTNAR PESO

La cantidad de peso que puede levantar viene determinado por su armazén: puede levantar
dos toneladas por cada punto de fuerza del mecha. Las reglas para aumentar la capacidad son
iguales que para seres vivos.

Si es necesario realizar un enfrentamiento de Dote de Fuerza contra un oponente de escala
Vitalidad, calcula los dados de la Dote de Fuerza del Armazdn del modo normal pero multiplica
ese valor por 20 para calcular la base.

MovimienTo

Determinar cémo se mueve un mecha. Un recuadro equivale a 10 m o algo parecido, sigue
estos pasos:
1. Determina si estas manteniendo la velocidad, acelerando o frenando.

2. Cuando hayas calculado tu velocidad durante el turno, determina los metros que puedes
moverte.

3. Puedes moverte en cualquier momento que realices una accién, todo en la Ultima o
repartirlo a lo largo del turno. Cualquier movimiento que quede por hacer, debe hacerse al
final de la ultima accion. Tu cédigo de aceleracion te dird cuando puedes desacelerar o si
puedes clavar frenos en mitad del turno.

4. Ademas de moverte puedes hacer dos de las siguientes acciones por turno: saltar (en
horizontal o vertical), escalar una superficie a tu velocidad de trepar, despegar a la misma
velocidad (si eres capaz de volar), o aterrizar y mantener la velocidad (si estabas volando).
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Si decides realizar un ataque cuerpo a cuerpo en algin momento del turno y seguir
moviéndote después, debes realizar una tirada para retirarte. De lo contrario, deberas
enzarzarte en combate.

Los terrenos dificiles, reducen la velocidad a la mitad del maximo. Los terrenos inclementes lo
limitan a un cuarto.

SALTAR

La distancia base que puede saltar un mecha viene determinada por su tamafio. Los médulos
de salto duplican automdaticamente esa base, o mas si estdn mejorados.

Si el piloto quiere intentar hacer saltos mayores requiere una prueba de Atletismo. Duplicarlo
es Desafiante, triplicarlo es Dificil, cuadriplicarlo es Increiblemente Dificil y quintuplicarlo es
Legendario. Si el mecha se desplaza a mas de la mitad de su velocidad maxima, la dificultad se
reduce un grado.

DISTANCIN DE SALTO DE UN MECHAN

TAMANO DEL MECHA DISTANCIA BASE (MEDIA)
Diminuto 2malo largo o 1 en vertical
Pequefio 5m alo largo o 2 en vertical
Medio 10 malolargo o 5 en vertical
Grande 20 m a lo largo o 10 en vertical
Descomunal 25 malolargo o 15 en vertical
PiLotnr

La habilidad Pilotar solo se usa en caso que el piloto quiera moverse de un modo que le resulte
ajeno. Por ejemplo cuando quiere utilizar un Mddulo-A para volar o nadar.

TeRRENO

Existen 4 clasificaciones de terreno
- Terreno despejado: campos, carreteras, aguas serenas o cielo despejado.
- Terreno dificil: Pantanos, bosques, fuertes corrientes de agua o atmosferas venenosas.
- Terreno Inclemente: Jungla densa, fuerte resaca o tormentas.
- Terreno Impenetrable: hace falta algo especial para acceder. Incluye huracanes,
derrumbamientos y similares.
El terreno dificil limita la velocidad a la mitad, el inclemente a un cuarto.

VUELO Y NSCENSO

Utiliza los dados para marcar tu altura. 1d para entre 0 y 10 metros, 2d para entre 11 y 99
metros.
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Si un mecha esta apafiado y se enfrasca en combate, malo. Recibe el doble de dafio de todos
los ataques y solo cuenta con la mitad de su armadura en los niveles de dafio que hayan sido
apanados. Si un mecha ha sufrido Dafio Critico, puede ser mds econdmico desguazarlo y
adquirir uno nuevo que repararlo.

Cuando apafies un nivel de dafio, solo uno de los sistemas que ha fallado se recupera, el resto,

no.

TIEMPO DE REPARNCION
REPARACION GRADO APANAR ARREGLAR
De Superficial a intacto  Facil n/a 12 horas
De leve a Superficial Medio 2 horas
De Moderado a Leve Desafiante 4 horas 2 dias
De Grave a Moderado Dificil % dia 2 dias
De Critico a Grave Increiblemente Dificil 1 dia 5 dias

EQuIPOS DE REPNRNCION

El nimero de técnicos que pueden trabajar en un mecha a la vez esta limitado. Si trabajan
varios, se pueden hacer pruebas extendidas para reducir el tiempo de reparacion.

EQUIPOS DE REPNARNCION

TAMANO DEL MECHA N2 DE TECNICOS
Diminuto 2
Pequefio 3
Mediano 4
Grande 5
Descomunal 8

RePNRNAR UN ENGEL

Estan hechos tanto de carne como de metal, por lo tanto la parte viviente se regenera sola. Las
partes metdlicas utilizan el tiempo normal dividido a la mitad. Los Engel nunca son
desguazados.

RECUPERNCION DE MECHAS - -

SISTEMNS DE CONTROL DE DANOS

Los SCD reparan cierto numero de puntos de Integridad por turno en funcidn de su potencia.
Siempre hasta alcanzar el umbral de dafio superficial (no repara abolladuras). EI SCD se
ralentiza en dafio Moderado y falla en Dafio Critico.

Las reparaciones solo aguantan dos horas y luego ya no las puede volver a reparar. El SCD no
devuelve a su funcionamiento los sistemas que ya hayan fallado o la armadura.

ReGcenerncion

Todo Engel tiene una puntuacién de regeneracion que se suma a su SCD. La regeneracién igual
que el SCD cura hasta el umbral de Dafio Superficial. Un Engel puede regenerar todo un dado
de armadura cuando sana de Heridas Graves a Moderadas.
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Legalidad del equipo: (G) Uso general sin permiso, (PA) Hace falta permiso para portarlas

dentro de arcologias, (P) Hace falta permiso para portarlas dentro de la jurisdiccién del NGT,
(RA) Restringida dentro de arcologias salvo autorizacién militar o policial, (R) Restringida

dentro jurisdiccion NGT salvo autorizacién militar.

N\RMNS DE FUEGO

NOMBRE DEL ARMA  FABRICANTE TIPO CAL ALC (M) DN DISP MUN LGL COSTE
C5-32 “Midnight Special”  Colt Springfield Pistola auto (Peq) Smm 15/30/50 4 3 155 PA 250TER
UT-7 “Hornet” Ulrratech Aguijoneador auto (Peq)  5mm 15/30/45 0 &) 15A PA 350 TER
C5-40 “Defender” Colt Springfield Pistola auto (Med) 10mm 15/30/50 +1 2 15  PA 495TER
UT-9 “Stinger” Ultratech Aguijoneador auto (Med) 10mm 15/30/45 +1 3 18A PA 650 TER
(5-32 “Peacernaker"* Colr Springfield Pistola auto (Gran) 13mm 20/40/60 +2 1 15 P T750TER
CS-44 “Enforcer”* Colt Springfield Pistola auto (Gran) 15mm 20/40/60 +2 2 155 P 850 TER
MP-6A1 Heckler Koch & Sig  Pistola ametralladora 10mm 10/20/40 +1 202/1-5/15 305 RA 1095TER
AR-25 Colt Springfield Fusil de asalro (Lig) Smm 30/75/200 0 3o04/1-5/30 60S RA 1495 TER
LCG Steyr Mannlicher  Fusil de asalto gauss (Lig) Smm 40/85/210 +1 304/1-5/30 905 RA 1650 TER
RG-3 Armorcorp Fusil de asalto riel {Lig) ~ Smm 60/110/240 +0 3 o04/1-5/30 S0A RA 1750TER
HKS-192 Heckler Koch & Sig  Fusil de asalto (Pes) 9mm 30/75/200 +1 303/1-5/36 305 R 2050TER
FN-GAL Fabrique Nationale Fusil de asalto gauss (Pes) 9mm 45/90/220 +2 303/1-5/30 60S R 2195TER
RG-11 Armorcorp Fusil de asalto riel (Pes)  9mm 60/140/270 +1 303/1-5/30 60A R 2250TER
M-6 (con empufiadura)  Benelli Escopeta de combarte Posta 15/30/50 +3 1 5 PA 650TER
Perdigones 10/20/30 +2
MP15-9 Heckler Koch & Sig  Subfusil ({Lig) Imm 15/30/50 +1 304/1-5/30 45 RA 1395TER
GSL-MKkI Electroarms Inc Subfusil gauss (Lig) Imm 25/40/60 +2 304/1-5/30 60A RA 2250TER
SM-14 Colt Springfield Subfusil {Pes) 10mm 15/30/50 +2 304/1-5/300 30 R 2495TER
RMG-14 Armorcorp Subfusil rief (Pes) 10mm 20/40/80 +1 3o4/1-5/30 30A R 2795 TER
G5L-MG* Electroarms Inc Ametralladora gauss (Med)  Smm 75/450/120 0 6/1-10/60 500A R 2450 TER
FN-MAGIC* Fabrique Nationale Ametraliadora (Med) 9mm 75/500/1000 +1 4/1-5/30 5008 R 2950 TER
8/1-10/80
RMG-104* Armorcorp Ametralladora riel (Pes)  10mm 75/500/1050 +3 8/1-10/80 500A R 3495 TER
RMG-10M* Armaorcorp Cafon de riel 70mm 100/500/750 40 (Integridad) 2 100A R 4995 TER
S5G-6000 Heckler Koch & Sig Fusil francotirador 9mm 75/500/1250 3 1 12 RA 2750 TER
RG-21 Armorcorp Rail Fusil riel francotirador Imm 105/530/1450 3 3 15 RA 3950 TER
Model 18 Ultratech Electrochogue avanzado  9mm 5/10/15 atu:gidu Il dariios G 395TER
Bugkiller LLC Aerosol de pimienta nfa 1/2/3 aturdido 1 10 G 25TER

(Cal = Calibre del arma, Alc = corto/medio/largo alcance, Dii = Dafio del arma, Disp = Ndmero de disparos por turno, Mun = Cantidad y tipo de
municién, siendo “A” agujas y “S” sin casquillo, Lgl = Legalidad del arma).

NOTAS SOBRE ARMAS DE FUEGO

Las pistolas grandes precisan que quien dispara tenga una Fuerza de 7 o mas para disparar a una mano. De lo contraric requieren el uso de las
dos manos, o sélo se pueden disparar a una mano una vez cada dos turnos.

La escopeta M-6 dispara postas o perdigones. En el segundo caso, dispara un spray de perdigones que afectan toda una zona. A corto zlcance
esta descarga es de sesenta centimetros, a media distancia de metro y medio, y a largo alcance de tres metros. Cualquier victima atrapada
dentro de la descarga debe defenderse contra el ataque.

* Lasamertralladoras totalmente automaticas, como la GSL-MG, la FN-MAGIC y la RMG-10A se cargan con cajas de doscientos disparos o cintos
de 100-500 disparos. Por lo general hay que montarlas sobre alguna especie de tripode o bipode para disparar; de lo contrario, el que dispara
sufre una penalizacién de Enfrentamiento de - 2.

La FN-MAGIC puede seleccionar entre una cadencia de disparo baja o alta.

El RMG-10M es un cafidn de riel antimecha con carga de cinto. Normalmente hay que montarlo en algiin tipo de bipode o tripode para
disparar.

ARMAMENTO REGLAMENTARIO

El Nuevo Gobierno Terrestre considera que el “armamento reglamentario” para las Fuerzas Armadas consiste en: UT-7 Homet (pistola
aguijoneadora), CS-40 Defender (pistola mediana), CS-44 Enforcer (pistola pesada), AR-25 (fusil de asalto ligero), HKS-192 (fusil de asalto pesado),
M-6 (escopeta de combate), MP15-9 (subfusil ligero), SM-14 (subfusil pesado), FN-MAGIC (ametralladora mediana). Estos son los tipos de
armas que mas probablemente se entreguen al personal combatiente. La C5-90 Defender, la M-6 y el AR-25 son también armas reglamentarias
habituales de los agentes de policia.

.

-

NRMNS ESPECINLES

NOMBRE DEL ARMA FABRICANTE TIPO CAL ALC (M) DN DISP MUN LGL COSTE
Lanzagranadas HKS-80*  Heckler Koch &Sig  Lanzagranadas con empufiadura 40mm  50/100/300 TG 1 1 R 310TER
Lanzagranadas M303* Colt Springfield Lanzagranadas montado en fusil 40mm  50/100/300 TG 1 4 R 450 TER
Deathmaster 2000* Armorcorp lanzagranadas automatico 40mm  50/100/300 TG 2 13 R BSOTER
Lanzacohetes RPCG-7+ Ulcratech lLanzacoheres antimechas 40mm  100/300/500, +0 (Hibrido) 1 1 R 1050 TER
Lanzacohetes RPG-11*  Ultratech Lanzacohetes antimechas 70mien 100/300/500 +0 (Integridad) 1 1 R 1495 TER
Lanzacohetes RPG-27* Ulcratech Lanzacohetes antimechas 105mm 100/300/500 +1 (Integridad) 1 1 R 1995TER
Vircator EMP-6* Armorcorp Lanzacohetes antimechas 105mm  100/300/500 Datto +1 (Integridad, 1 1 R 2495 TER

Aturdido Maquinas)
(Cal = Calibre del arma, Alc = corto/medio/largo alcance, Dii = Dafic del arma, “TG” es Tipo de Granada y “GIC” es Tipo de Granada Impulsada
por Cohete, Disp = Numero de disparos por turno, Mun = Cantidad de municién, Lgl = Legalidad del arma)

43
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NOTAS DE LAS ARMAS ESPECIALES

« Todos los lanzagranadas lanzan cargas explosivas (ver explosivos, mas abajo).

* Los lanzacohetes RPG-7 fanzan cargas antimechas de 40 mm que causan dafio Hibrido +0.

+ Los lanzacohetes RPG-17 lanzan cargas antimechas de 70 mm que causan daiio Hibrido +2.

+ Los lanzacohetes RPG-27 lanzan cargas antimechas de 105 mm que causan dafio Hibrido +4.

El Vircator EMP-6 interfiere los sistemas eléctricos y puede incapacitar temporalmente la maquinaria. Considéralo como si causara dafio
Hibrido +0 para dererminar si el ataque penerra la armadura, aunque no causa dafio real. Un ataque ha de causar al menos un punto de
dafo para tener efecto. Toda mdquina afectada por el PEM (pulso electromagnético, también llamado EMP por sus iniciales en inglés)
pierde dos Acciones por turno durante entre uno y cinco minutos (tira medio dado), lo que en la practica puede reducir las Acciones del
piloto a cero. Sélo es necesario hacer una prueba por cada turno afectado por el PEM y el efecto no es acumulative. La victima puede volver
a verse afectada en el turno siguiente a su recuperacién del dltimo disparo.

ExPLOSIVOS

ARMA TIPO EXPLOSION (M) DANO LGL COSTE

L7A2 Granada de mano de fragmentacién S primario / § secundario +1 R 25TER

M100 Granada de 40mm 10 primario / 5 secundario +1 R S L30TERS
L9HE-1 Granada de mano altamente explosiva 3 primario / 3 secundario +2 R 35TER

LSHE-2 Granada de mano altamente explosiva - Lig 3 primario / 1 secundario +3 R 50TER;

M-481 HE Granada AE de 40mm S primario / § secundario i R SOTER

M-482 HEAM* Granada AE de 40mm antimechas 2 +0 R  5STER

FFB-1 Incendiaria* Granada de mano 10 +1 R 45TER

M-486 Incendiaria® Granada de 40mm 10 +1 R SOTER 7
$G-11 Gas Sarin* Granada de mane e +6 + R Especial’ |
M-440 Granada de gas*  Granada de 40mm 5 +6 R Especial’

UT-40 Humo* Granada de mano 6 Ocultacién R 20TER

M-460 Lacrimégeno® Granada de 40mm 6 ﬁf:;g:z:g::‘:én R 40TER

UT-42 Destello* Granada de mano 6 Ceguera R 20TER

UT-45 Arurdidora® Granada de mano 6 Desorientacion R 25TER I
M-580 Bengala Granada de 40mm 2 Sefializaflluminacién ~ RA 15 TER
Claymore I1* Mina con sensor de proximidad 5 primario / 5 secundario +4 R 45TER

Carga satchel Demolicién con temporizador 10 primario / 10 secundario +6 R 45TER

(Lgl = Legalidad del arma, Especial'=sélo como armamento reglamentario).

NOTAS SOBRE EXPLOSIVOS

Los disparos de M-482 HEAM causan dafio Hibrido. I“

Los disparos de FFB-1 y M-486 prenden los materiales inflamables dentre de su radio de explosion. ¥

Los disparos de 5G-17 y M-440 dispersan gas nerviosc, que puede actuar a través de la piel por contacto y también por inhalacién. Er‘gas \
nervioso no se puede comprary debe conseguirse legalmente o robarlo de un centro militar.

Los disparos de UT-40y M-460 crean condiciones de oscuridad. Una granada crea una condicién de oscuridad parcial, mientras que dos };n
¢l mismo radio de accién creardn condiciones de oscuridad rotal.

Los disparos de M-460 dispersan gas lacrimégene, que crea un dolor debilitante. Todo aquel expuesto al gas debe superar una prueba dificil
de Dote de Tenacidad o sufrird una penalizacion a las pruebas de - 3 a todas las acciones. Esta penalizacicn dura mientras la victima esté,
expuesta al gas lacrimégeno y de uno a cinco minutos después de que termine la exposicién al agente. Las victimas deben reahzar la pruebs |
cada turno que estén expuestas al gas, hasta que por fin queden afectadas. Los efectos del gas no son acumulativos.

Los disparos de UT-42 son granadas de destello, que ciegan a todo aquel expuesto a su efecto. Las victimas han de superar una prueba difici
de Dote de Tenacidad o quedarén cegadas entre uno y diez turnos (tira un dado). Esta prueba pasa a ser muy dificil si la victima lleva puesta
tecnologfa de vision nocturna. Los que queden cegados deben usar las reglas de combate a ciegas que aparecen enel capitulo nueve mjentras
duren los efectos. Los efectos de la granada de destello no son acumulativos, pero una victima puede verse de nueve afectada en el turno
siguiente a recuperarse del destello anterior.

Los disparos de UT-45 son granadas aturdidoras, que desorientan a sus victimas. Todo aquel atrapado dentro de la explosién debe superar
una prueba dificil de Dote de Tenacidad para resistir. Si la prueba fracasa, la victima sufre una penalizacion de prueba de - 3 a todas las
acciones durante entre uno y diez turnos {tira un dade). Los efectos de las granadas aturdidoras no son acumulativos, pero una victima
puede verse de nueve afectada en el turno siguiente a recuperarse del impacto anterior.

Los disparos de Claymore il son minas de proximidad, que detonan cuando cualquier cosa mds grande que un perro se acerca a menos de
dos metros.

-

NRMns CUERPO N CUERPO

ARMA TIPO DANO LGL COSTE
Pufios Camey huesos ~1 n/a 0 TER
Nudilleras de acero Arma de impacto 0 RA 10 TER
Bastén extensible Arma de porra 0 G 35TER
Porra aturdidora* Porra eléctrica 0 (Aturdir) G 40 TER
Pistola aturdidora* Arma aturdidora 0 (Aturdir) G 35 TER
Cuchillo de combate, acero Arma de filo, pequefia 0 G 80 TER
Cuchillo de combate, compuesto Arma de filo, pequefa +1 PA 195 TER
Machere Arma de filo, mediana $il G 20 TER
Espada de oficial del gjército Arma de filo, mediana +1 PA 250 TER
Bastén estoque, compuesto Arma de filo, mediana +1 P 350 TER
Vara, palo, perra Arma de porra +1 G varia
Katana, acero Arma de filo, grande +2 PA 450 TER
Katana, compuesta Arma de filo, grande +3 PA 1200 TER
Walkizashi, acero Arma de filo, mediana +] G 195 TER
Woakizashi, compuesta Arma de filo, mediana +2 PA 395TER
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NOTAS SOBRE ARMAS CUERPO A CUERPO

* Ademids de causar dano normal, la porra aturdidora puede aturdir a sus victimas. Si un ataque penetra la armadura y hace al menos un punto
de dafio de Vitalidad, la victima debe superar una prueba dificil de Dote de Tenacidad para evitar los efectos de aturdimiento. i esta prueba
falla, la victima pierde dos Acciones por turno durante de uno a diez minutos (tira un dado), lo que en la practica puede reducir las Acciones
de un personaje a cero. Solo hay que realizar una prueba por cada turno golpeado por la porra aturdidora, v el efecto de aturdimiente no es
acumulative, pero una victima puede verse de nueve afecrada en el turno siguiente tras recuperarse del shock anterior.

Considera que |a pistola aturdidora tiene un dafio de +0 a la hora de determinar si el ataque penetra la armadura, aunque no causa auténtico
dafio. Un ataque debe causar al menos un punto de dafio de Vitalidad para causar efecto. Los afectados por la pistola arurdidora deben
superar una prueba dificil de Dote de Tenacidad para resistir. Si la prueba fracasa, la victima pierde 2 Acciones por turnc durante entre uno
y diez minutos (tira un dado), lo que en la practica puede reducir las Acciones de un personaje a cero. Sélo hay que realizar una prueba
por cada turno golpeado por la pistola aturdidora, y el efecto del aturdimiento no es acumulativo, pero una victima puede verse de nuavo
afectada en el turno siguiente a recuperarse del shock anterior.

EauirPo VARINDO

EQUIPO COSTE EQUIPO COSTE
PCPU S75TER Mira laser® 275TER
Visor de gafas de RA 495 TER Municion de Smm, estandar, 50 disparos 10 TER
Auricular de comunicacion inaldmbrica SOTER Municion de 5mm), aguja, 50 disparos 10TER
(para su uso con la PCPU) Municion de Smm, sin casquillo, 50 disparos 15TER
Unidad de holointerfaz (HIU) portatil 125 TER Municién de 9mm, estdndar, 50 disparos 10 TER
Unidad de holointerfaz (HIU) de sobremesa 250 TER Municidn de Smm, aguja, 50 disparos 10 TER
Gafas de vision nocturna con iluminacién de infrarrojos 395 TER Municion de 9mm, sin casquillo, 50 disparos 15TER
Telémetro laser 295 TER Municién de 10mm, estdndar, 50 disparos 10 TER
Prismdricos, normales 110 TER Municién de 10mm, aguja, 50 disparos 15 TER
Prismiricos, con brijula incorporada 125 TER Municién de 10mm, sin casquillo, 50 disparos 19 TER
Grabador de video digital 225TER Municién de 15mm, esténdar, 50 disparos 10 TER
Nanofactorfa para uso privado, pequefia (1.6 m?) 1800 TER Municién de 15mm, sin casquillo, 50 disparos 20 TER
Suma 400 TER para una conexién inaldmbrica 2200 TER Municién de Smm, esténdar, 50 disparos 10 TER
Nanofactorfaipara uso privado, grande (4.2 m?) 3900 TER Municién de 5mm, aguja, 50 disparos 10 TER
Suma 400 TER para una conexién inaldmbrica 4300 TER Municién de galga 12, cartucho, 50 disparos 20 TER
Pila-D de clase 1 S0 TER Municién de galga 12, posta, 50 disparos 25 TER
Pila-D de clase 2 30 TER Permiso de armas, nivel = PA {coste anual, incluye 100 TER
Pila-D de clase 3 STER informe de antecedentes)

Pistolera ocultable 95 TER Permiso de armas, nivel = P (coste anual, incluye informe 150 TER
Pistolera de cinto 20 TER de antecedentes)

Silenciador (legalidad = R) 345 TER Kit médico con bioescaner* 365 TER
Aumento: potencia baja (7%32) 245 TER AHP analgésico instantineo (1 dosis)* 110 TER
Suma 100 TFR para LIv* 345 TER Ropa normal 7O TER
Aumento: potencia media (9%40) 350 TER Ropa elegante 350 TER
Suma 100 TER para Uv* 455 TER Ropa muy cara y a la moda 700 TER
Aumento! potencia alta (24x40) 545 TER Navaja suiza con puntero l4ser 19 TER
Suma 100 TER para Uv* 645 TER Luz halégena, precisa una pila-D de clase 3 15TER

NOTAS SOBRE EL EQUIPO

* Los aumentos reducen el incremento de alcance en lo referente a determinar los modificadores de la prueba. Un aumento de baja potencia
reduce el alcance en una categoria, uno de potencia media en dos categorias y uno de alta potencia en tres categorias, todos con un minimao
de corto alcance.

Las miras laser proporcionan un modificador de prueba de +1 cuando se activan.
Se necesita un kit médico para estabilizar a pacientes que tengan Heridas Moderadas o peores.

Los analgésicos instantdneos AHP reducen la penalizacion asociada a los niveles de herida en una categorfa como maxima. Estos efectos
duran de unc a diez minutos (tira un dado). Un tratamiento repetido conlleva el riesgo de adiccién.

N\RMNDURNS

NOMBRE DE LA ARMADURA TIPO PROTECCION LGL COSTE
Escudo de seguridad Phalanx 11 T s 450 TER
(s6locontra atagues frontales) Escudo de mano polimérico compuesto de kevech +1/+1 RA

Armadura Sentrytech Mi-V (ligera) Chaleco antibalas disimulable +0/+1 G 400 TER
Armadura Sentrytech Mk-V (pesada)  Chaleco antibalas disimulable con placas de impacto +1/+1 G 495 TER
Spectrashield de combate (ligera}* Armadura de fibra Spectra con placas de impacto ligeras +2/+2 RA 650 TER
Spectrashield de combate (pesada)*  Armadura de fibra Spectra con placas de impacto pesadas +3/+3 RA 795 TER

NOTAS SOBRE ARMADURAS

Los escudos de seguridad se pueden usar ademds de cualquier tipo de armadura y también permiten que un defensor use su habilidad de Lucha

con Armas para defenderse de armas de proyectil.

La armadura de combate ligera puede prog:)orcionar a quien la vista un suministro independiente de aire que le protege contra humo, gas, aire

no respirable y otras amenazas atmosféricas similares. La armadura dispone de aire para una hora, que se repondrd de forma automdtica

cuando esté expuesta a aire puro. La armadura no estd sellada, por lo que el usuario sigue pudiendo verse afectado por los atagues dzgas

que se absorban a través de la piel (como la mayoria de gases nerviosos). La armadura de combate ligera se suele usar en entornes-dond® la

velocidad y la agilidad son esenciales. p

* La armaduta de combate pesada es un sistema completamente sellado y proporciona un espacio cerrado y seguro, incluyendo cofitrol dela
temperatura y un suministro independiente de aire que le protege contra humo, gas, aire no respirable y otras amenazas atmosféricas
similares. La armadura dispone de aire para una hora, que se repondré de forma automarica cuando esté expuesta a aire puro. La armadura
también protege contra ataques que se absorban a través de la piel. No obstante, también es mas incémoda que la armadura ligera, y quien
a lleve sufrird un penalizador de - 1 a cualquier prueba que dependa de Agilidad. ;
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NRMNS NLIENIGENNS

NOMBRE DEL ARMA FABRICANTE TIPO CAL ALC (M) DN DISP MUN  LGL COSTE
NIP-10 Norinco Inc.  Aguijoneadorauto (Med) 10 mm  10/25/40 +1 3 15A PA 57STER
NIR-05 Norinco Inc.  Fusil de asalto riel {Lig) Smm  50/85/220 0O 303/1-5/30 90A RA S00TER
NIR-09 Norinco fnc,  Fusil de asalto riel (Pes) 9mm  50/100/200 =1 303/1-530 60A R 2000 TER
Aguijoneador* OED Aguijonzador (Med) 10 mm 10/20/30 +1 o descarga 10 descarga 36 A n/a nfa
Pistola neurotéxica*® Migou Aguijoneador auto (Med)  n/a 15/35/55 +1 (+neurotoxina) 3 20N nfa nfa

Fusil MAP Migou Fusil energético (Pes) nfa 30/60/15C  +2 3 9E n/a nfa

Arma de apoyo MAP Migou Arma energética n/a 75/500/1000  +2 (+1 Hibrido) 2 18E n/a nfa

Rayo anulador* igou Fusil energético ( Pes) nfa 10/20/30 +2 (Hibrido) 2 6E nfa nfa
Lanza Acruta Profundes  Hoja Grande - Crgénica nfa 2/5/10 +2 hoja, +0 bastdn n/a nfa n/a nfa

(Cal = Calibre del arma, Alc = corte/medio/largo alcance, Dfi = Dafio del arma, Disp = Ntimero de disparos por turno, Mun = Cantidad y tipg
de municién, siendo “A” agujas , “S” sin casquillo y E = Energia, Lgl = Legalidad del arma)

NOTAS SOBRE ARMADURAS

El aguijoneador de fos profundos puede disparar descargas de entre una y seis agujas. La victima se defiende una sola vez contra la descarga, no

contra cada aguja individual. Si es golpeada, el aguijoneador causa el dafo habitual mas un dado por cada aguja de |a descarga, contra el

que sélo se tira [a armadura una vez,

La pistola neurotdxica de los migou dispara proyecriles magnéticos que contienen una pequefia neurotoxina. El azaque debe causar al menos un

punto de dafio de Vitalidad para poder inyectar su toxina, Los afectados deben superar una prueba desafiante de Dote de Tenacidad o perder

dos Acciones por turno durante entre uno y cinco minutos (tira medic dado). Los efectos de la toxina no son acumulativos y la victima puede
E

verse afectada de nuevo en el turno siguiente a recuperarse de la dltima dosis.
Las armas MAP migou pueden causar dafio adicional st el impacto penetra la armadura. Calcula el dafio de la forma usual, pero si se peresra
la armadura (el ataque causa al menos uno de dafio), tira un dado adicional de dafic contra el que la armadura no sirve de nada. by

El rayo anulador es un fusil que dispara una carga de energia que afecta un 4rea de diez metros cuadrados. Ademds del dafio, los afectados p‘or
el rayo anulador deben superar una prueba desafiante cige Dote de Tenacidad o perder una accidn ese mismo turno o al siguiente. g

El arma de apoyo MAP migou, ademas de los efectos normales de las armas MAP, proporciona un pulso electromagnético contra las méquinas y causa
dafic Hibrido. El araque debe causar al menos un punto de dafio para que el PEM tenga efecto. Cualquier arma afectada por el PEM pierde dos
Acciones por turne durante entre uno y cinco minutos (tira un dado’), lo que en la préctica puede reducir las Acciones de un piloto a cero. Solo hay que
hacer una prueba por cada turno alcanzado por el PEM, y el efecto no es acumulativo. Una victima puede verse afectada de nuevo en el turno siguieffrg!
a recuperarse del Ultimo disparo. El arma de apoye MAP suele requerir un bipode o tripode para disparar y se alimenta con una pila-D extérna. T‘
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MIEDO Y LOCURNA -

La diferencia entre miedo y locura es que el miedo es una reaccion a una amenaza inmediata,

ya sea fisica o no, y la locura una distorsién permanente de la percepcién de la realidad,

causada por un desequilibrio quimico cerebral o por una constante exposicién a situaciones

horribles o desequilibrantes.

Miepo

Cada vez que un personaje contempla algo terrible tendrds que comprobar si se asusta y sufre

los efectos del Miedo.

PRrueBn pe Miebo

Prueba de Dote Tenacidad frente a una dificultad determinada por el guia (o por la que fije la

criatura)

- Si se falla, tiraremos una vez en la siguiente tabla (si el fallo es critico, tiraremos dos

veces). Tiraremos 2d10. (Ver pdgina 135)

2d10 Efectos

9-10
11-12
13-14
15-16
17-18

19
20

Fisico

Pérdida de control corporal
Olvido

Desmayo

Encogerse de miedo
Gritar

Aturdido
Convulsiones

Terror

Fascinacién Morbosa
Trastorno temporal
Fobia

N\COSTUMBRNRSE N ELLO

Es posible controlar tu miedo. Mantén un registro de todas las veces que te has encontrado

con algo aterrador (situacion, circunstancia, o una criatura). Si te encuentras con ellas 10 veces

y superas el miedo un minimo de 5, no necesitas volver a tirar para los efectos del Miedo para

ese tipo de evento.
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Locurn

Puntos de Locura: Sirven para determinar la estabilidad mental de un personaje. Los
personajes obtienen puntos de locura cuando experimentan sucesos profundamente

inquietantes o que desafian la realidad convencional.

TABW\ DE LOCURN

Puntos de Locura NIVEL DE LOCURA DESORDENES PENALIZADOR
0-1 Cuerdo y equilibrado Ninguno 0
2-3 Tocado 1 permanente 0
4-5 Perturbado 2 permanentes -1
6-7 Trastornado 3 permanentes -2
8-9 Loco 4 permanentes -4
10 Chiflado 6 permanentes --

La columna penalizador indica el malus a las pruebas de locura estando en ese estado.

Perder el juicio: Las pruebas de Locura, son pruebas de Dote Tenacidad a la dificultad marcada

por el Guia.

Cnusns DE LOCURN

CAUSA GRADO EFECTO |

Heridas graves Facil 1 punto
Desesperacion Medio 1 punto
Herida con mutilacién Medio 1 punto
Aprender un hechizo de primer orden (general) Medio 1 punto
Presenciar la muerte de un amigo Medio 1 punto
Miedo prolongado Desafiante 1 punto
Aprender un hechizo de segundo orden (general) Desafiante 1 punto
Leer un tomo arcano menor sin censurar Desafiante 1 punto
Leer un tomo arcano mayor sin censurar Desafiante 2 puntos
Tratar injustamente a un inocente Desafiante 2 puntos
Provocar la muerte de un amigo Dificil 2 puntos
Odio devorador Dificil 1 punto
Ver cémo la realidad se vuelve del revés Dificil 1 punto
Aprender un hechizo de tercer orden (general) Dificil 2 puntos
Conocer al avatar de un Primigenio Dificil 2 puntos
Abusos prolongados Dificil 1 punto
Presenciar la muerte de un ser querido Dificil 1 punto
Provocar la muerte de un ser querido Increiblemente dificil 2 puntos
Terror prolongado Increiblemente dificil 1 punto
Presenciar una masacre o un bafio de sangre Increiblemente dificil 1 punto
Provocar una masacre o un bafio de sangre Legendario 2 puntos
Presenciar la forma auténtica de un primigenio Legendario 4 puntos
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LOCURN TEMPORNL

Cada vez que obtengas un punto de Locura, tanto si desarrollas un desorden permanente
como si no, te vuelves temporalmente loco. Escoge un desorden de la lista general. Este dura
medio dado de dias y desaparece por si solo.

N\RCANOTECNOLOGIN

Trabajar en sistemas de distribucion, armas y similares no supone un problema pero, cuando
nos adentramos en los principios del Motor-D, los mddulos-A, las pilas-D, los GMC y similares
si, ya sea trabajar o disefiarlos.

CAUSA GRADO EFECTO
Trabajar en una pila-D Medio 1 punto
Trabajar en un Mdédulo-A Desafiante 1 punto
Trabajar en un Motor-D Dificil 1 punto
Disefar tecnologia del Motor-D Increiblemente dificil 2 puntos

Si hablamos de abrir nuevos caminos de investigacion en arcanotecnologia, el guia debera
establecer el grado de dificultad y los efectos que puede tener. (No olvidemos que todos los
pioneros en arcanotecnologia acabaron muertos.

TRNASTORNOS

A continuacion encontramos la lista resumen de trastornos. La informacién de cada uno esta
en la pagina 137.

TRANSTORNOS DE ANSIEDAD:
0 Trastorno general de ansiedad
0 Trastorno obsesivo compulsivo
0 Trastorno de panico
0 Fobias
0 Trastorno por estrés postraumatico
- TRASTORNOS SOMATOMORFOS
0 Trastorno de conversion
0 Hipocondria
0 Trastornos fisicos menores
- TRASTORNOS DISOCIATIVOS
0 Trastorno de personalidad multiple
O Amnesia psicogénica
0 Fuga psicogénica
- TRASTORNOS DEL ESTADO DE ANIMO
O Depresién grave
O Distimia
0 Trastorno maniaco-depresivo
0 Ciclotimia
- ESQUIZOFRENIA
0 Esquizofrenia catatdnica
0 Esquizofrenia desorganizada
0 Esquizofrenia paranoide
0 Esquizofrenia indiferenciada
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- TRASTORNOS DE LA PERSONALIDAD

0 Trastorno antisocial (sociopatia)
Trastorno por evitacion
Trastorno limite de la personalidad
Trastorno por dependencia
Trastorno histridnico
Megalomania
Narcisismo
Trastorno obsesivo-compulsivo (TOC)
Trastorno paranoide
Trastorno explosivo-intermitente
Trastorno esquizotipico
Trastorno esquizoide

O O0OO0OO0OO0OO0OO0OO0OO0OO0OOo

RECUPERNR CORDURA

Una vez al mes los miembros del NGT se ven obligados a pasar evaluaciones psicoldgicas.
Cualquiera con 3 puntos de locura o menos las pasara sin mayor problema para la mayoria de
servicios, en funcion del desorden permanente manifestado, aunque seguird necesitando
terapia. Los que tengan 4 o 5 puntos puede que sean ingresados para recibir terapia. Todo
aquel con 6 puntos de locura o mas serd inmediatamente internado.

- Hay tres modos de reducir tus puntos de Locura:

0 Enfrentarte a tus miedos: Si parte de la locura proviene de una circunstancia,
condicién o criatura en particular, puede perder un punto de Locura
enfrentandose de forma eficaz a ella y destruyéndola. La condicion es que el
personaje tenga solo entre 1y 3 puntos de locura.

0 Tratamiento en consulta externa: La frecuencia con la que el personaje asiste a
terapia determina lo rapidamente que resuelve sus problemas. Solo funciona
con 5 puntos de locura o menos. 1 punto cada 4 sesiones. (pag.140).

0 Terapia ocupacional: Son los que estan ingresados y en condiciones seguras.
Para personajes con 6 puntos o mas. Una vez reducidos los puntos a 5, se
pierde un punto cada 2 sesiones.

INTERPRETAR PERSONNJES LOCOS

A partir de los 5 puntos de locura, los personajes puede ser que continden pero pronto seran
apartados por sus superiores de la linea de fuego. Aconsejamos que en estos casos, se aparte
al personaje durante alguin tiempo para que se recupere. Recordar que si el personaje llega a
los 10 puntos de locura, pasara a ser un PNJ.

IR MAS ALLA

Para algunos mortales llega un momento en que trascienden a un nuevo nivel de comprension
y la cordura tal como nosotros la consideramos. Ya sea un dhohanoide o un hechicero, puede
llegar el momento en que su distorsionada realidad sea una nueva concepcidn de la realidad.
Lo que antes era causa de Locura, se puede convertir en un hecho habitual, natural y sin mayor
relevancia.
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SISTEMNS DE SENSORES (144)

TIPO ALCANCE MODO CODIGOFS EFECTOS
Se puede utilizar para comunicarse con seres en el exterior del mecha;

f 's M ;
i L ik incorporado a todos los mechas.
» ] . S Proporciona un bonificader +1 ¢ +2 a los ataques de proyectiles; no resulta de
T vo, En % : 1
£panianieno Hlbe e utilidad en el combate cuerpo a cuerpo.
5 . = ; La audicién duplica su sensibilidad y puede registrar las frecuencias
Audio de bandaancha  Audicion  Pasivo, 360 M et tay s Ao,
; Recopila datos biolégicos sobre seres vivos, como por ejemplo, si algo estd vivo
“scdner 0 r Active, Enfoca M ¥ Bl § = i =
B 20m A ado o muerta, su edad, su sexo, su nivel de salud y si padece alguna enfermedad.
tocos 90 m Activo, Enfocado ™M Hluminan un 4rea delante del mecha; incorporados a todos los mechas.
Largo alcance n/a nja n/a Duplica todos los alcances de |os sensores. )
Detecra objetos de grandes proporciones y su tamafio aproximade, su velocidad
3 su demaora, y compara sus rasgos con un sistema de “ldentificar Amigo,
Radar/IAE 8 e Pasive, 360 G 4 i 8 ge/

Enemigo” para determinar si se trata de posibles amenazas. También detecta
patrones climaticos de tormenta.

Uriliza rayos X para ver a través de casi todos los materiales y revela sustancias
Rayos X! 45 m Activo, Enfocado M densas como metales y huesos. Son aparatos delicados y dificiles de instalar, y
por ello poco comunes.

Sélo utilizable bajo el agua. Hace rebotar ondas de sonido para dibujar una

Sénar 1.5 km Pasivo, 360 M imagen de todos los objetos que estén dentro de su alcance, incluyendo
caracteristicas del terreno,
Térmico 90 m Activo, Enfocade M Muestra las firmas calorificas,

Utilizada para ver en condiciones de muy poca luz, aunque no funciona en
completa oscuridad en su modo pasivo. Incluye foces activos de infrarrojos para
ver en la oscuridad total, pero otros mechas con sensores de visién nocturna
detectaran claramente estos focos. La visidn es en blanco y verde, no en color.

Visin noeiurmza Vista Activo, Enfocade G

SisTeEMns DE MOVIMIENTO (146)

TIFO CODIGU S EFELIOS

Aied o nzasls G Se trara de una modificacion que permite que los mechas puedan ser desplegados con seguridad desde lo alto y
que no requiere auténticos médulos-A. Este movimiento no se puede mejorar y requiere médulos de Salto.

Fotabilidad c Se trata de una madificacidn que permite al rﬁecha moverse a mitad de velocidad bajo el agua sin requerir
auténticos modulos-A. Este movimiento requiere modulos de salto.

Garfios c El mecha estd equipade con dos garfios autopropulsados, cada uno de ellos con 60 m de cuerda elstica y un
cabrestante capaz de arrastrar el peso del propio mecha.

e Proporciona al mecha auténtica capacidad de vuelo antigravitatorio, También dispone de completa habilidad
Gdulo-A G bajo el agua y pueden escapar de a atmésfera. Los médulos-A no se pueden equipar en mechas diminutos. La
velocidad base del modulo-A es de SU kmjh.

Wt e ealen G Mediante una modiﬁcaciég de la tecnologia de los médulos-A, los madulos de salto permiten que el mecha
salte el dable de fa distancia normal,

/i 1O = % Tmdi 1 1
Velocidad mejorada G Incrementa los Indices de Movimiento y las distancias de salto actuales del mecha en un factor de 2, 4 6 6

SISTEMNS DE NRMNS DE LOS MECHA (146)

NRMNS DE PROYECTILES

TIPO ALCANCE DANO DISPAROS MUNICION Cédigo FS
Cafidn de plasma* 15/90/700 +2/+3/+4 2 Infinito G
Cafidn ldser 25/180/1400 +1/32/+3 2 Infinito ()
Lanzallamas™ 5/15/25 #1/+2/+3 2 20 M
Pistola de rayos* 25/45/180 +1/+2/+3 142 Infinita M
Rayo de carga 25/180/1400 +4/46/+8 172 Infinito M

Notas sobre Armas de proyectiles

Utiliza |2 puntuacién de trauma de una armadura para defenderse de los lanzallamac en |

b - ; _ ! : ugar de la de proyectiles. Si un mecha
estd equipado con resistencia al calor, sélo recibe la mitad de dafio (después de aplicar

la armadura) de los lanzallamas.
Las descargas de un cafién de plasma o de un lanzallamas prenderdn los mareriales inflamables.

Una pistola de rayos lanza un rayo eléctrico que se extenderd desde el objetivo principal a varios otros proximos. Realiza una
tnica tirada de ataque al principio para ver si el objetivo principal es golpeado. Si es asi, otros objetivos a menos de 25 m del
principal también deben defenderse contra el ataque al pasar la electricidad de uno a otro, Si el propio atacante estd dentro
del alcance de 25 m también tendra que defenderse contra el atague. Sélo se realiza una tirada de ataque independientemente
de cudnras victimas potenciales existan y todas ellas se defienden contra la misma tirada. Si un objetivo no posee capacidad
c.ondu_ctwa, estd adecuadamente aislado o no tiene toma de terra {esto es, estd volando) es inmune a los ataques secundarios
pero sigue pudiendo ser designado como ohjetivo primario. '
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NRMNS DE COMBATE CUERPO N CUERPO

TIPO DANG ALCANCE Codigo FS
Cola-aguijén* +1/42143 G

Cola-garrote* +1/+2/+3 G

Cola-prensil* 0/0/+ M

Cuernos® +1/42143 L

Espaca de hiperfilo* +1/+2/+3 C

Espoldn de hiperfilo® Uped=2 10/20/25 €

Garras de hiperfilo* 0/+1/-2 C

Lengua-apresadora® 0/0,/+1 M

Lengua-perforante* 0/+1/-2 G "
Mandibulas o dientes +1/427+3 C

Pufios = 1/0/#1 < §
Tenazas +1/+2/+3 C
Tentdculo-retractil* 0/0/+1 M

Notas sobre Armas de combate cuerpo a cuerpo

+ Loscuerneos se presentan tanto como tipo ariete como perforante, la diferencia es meramente estética.
» lasespadas, garras y espolones de hiperfilo son por lo general retrictiles.

« Los espolenes de hiperfilo se pueden eyectar y actidan como un arma arrojadiza.

* Un tentdculo retrdctil se puede usar para apresar a un oponente en lugar de hacerle dafio. Este sistema de armas se puede ocultar
bajo una extremidad o simplemente recogerlo dentro del cuerpo en funcién de su disefio.

Las colas se presentan como de tipo garrote, con forma de aguijén o prensiles. Las colas de aguijéon o de garrote causan dafio
mientras que la prensil puede apresar. También es posible canvertir las de aguijén o garrote en prensiles; al combinarlas su
Cdédigo FS pasa a ser M.

Las lenguas se clasifican como apresadoras, perforantes o ambas. Las lenguas apresadoras se pueden usar para apresar mientras
que las perforantes causan dafio. Al combinarse ambos tipus d Codigo F5 pasa a ser M.

N\RTILLERIN
TIPQ ALCANCE DANO DISPAROS MUNICION Co'digo Fs
Bomba gravitatoria* 25/45/180 Ralentizante 1 1 (especial) G
Misit de largo alcance® 3 km +10 1 Bastidor G
Vainas de cohetes® 15/180/700 +1¢fu 10 saha 10620 G

Notas sobre Artilleria

* Una bomba gravitatoria genera un estallido de energia que reduce la velocidad y la Fuerza de todo lo que la rodea en un radio de
15 m. Las bornbas gravitatorias pequefias y medianas reducen a la mitad la Fuerza y el movimiento de los objetivos afectados, y
las grandes a un cuarto. Esto no reduce en ningtin caso el nimero de Acciones que los objetivos pueden realizar. Todo aquello
que no pertenezca a la escala de Integridad queda reducido a un punto de Fuerza sin movilidad alguna. Estos efectos duran de 1
a 10 turnos (tira un dado}, y debes determinar [a duracion de forma independiente para cada objetivo. Para disparar una bomba
gravitataria debes realizar una prueba de Armas de Apoyo con una dificultad determinada por el alcance (consulta Blancos
Estacionarios en el capitulo nueve). Todo lo que se encuentre dentro del radio del estallido se ve afectado, sin tirada de defensa.
La energla necesaria para disparar una bomba gravitatoria se regenera cada 10 turnos (50 segundos). Si se dispara contra un
objetivo a menos de 15 m, el estallido de la bomba gravitatoria también afectard al mecha que la ha lanzado.

* Los misiles de largo alcance estdn pensados para lanzarse contra blancos estacionarios y no sirven de nada contra mechas. Su
explosién tiene un radio primario de 15 m y uno secundario de otros 10 m. Los misiles de largo alcance vienen en bastidores que
varian en funcién del tamafio del mecha. Los bastidores pequefios contienen dos misiles, los medianos cuatro y los bastidores
grandes y descomunales tienen ocho. Los mechas diminutos no pueden usar este sistema de armas.

» Lasvainas de cohetes utilizan un sistema que permite al piloto disparar los cohetes de forma individual o en salvas de entre dos
y cinco misiles. Todos los cohetes de una salva se disparan contra el mismo objetivo y se consideran como un solo ataque. Cada
cohete hace un dafic de +1. Las vainas diminutas, pequefas y medianas contienen diez cohetes y las grandes y descomunales
tienen veinte cohetes.

NRMNS ESPECINLES

TIPO ALCANCE DANO Disparos Municién Cédigo FS
Spray/Goteo acido* 1/5/15 +1/+2/+3 /X 10/15/20 G
Caridn AP* 25/70/180 +4/+6/+8 JaA 450/900/14000 G
Lanzasenuelos® nia Especial 1 2/5/10 M
Proyector de niebla® Radio 10 Oscurecedor 1 Infinito M
Rayo anulador* 10/25/45 +4/+6/+8 1 Infinito M
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Notas sobre Armas especiales

| ) 3 | HH = (oo ST . | L o . B
= Un bpfﬂ)- 4cido LIEIlI?'i as caracteristicas qLJL .:LP.;I'E..CrJ"I en la |I5Ld como 51 fuera un sistema dC armas 'fﬁdCPCI'ICIt‘.HTt‘. aungue a
menudo se afiade un goteo cido a otro sistema de armas de combate cuerpo a cuerpo (pero no a los cuernos de tipo ariete ni a

ementando asi su dafio en el valor indicado. Este dafio se suma como si correspondiera a un Unico

las colas de tipo garrote)
ataque pero cada golpe con éxito vacia una tanda de municion del sistema de goteo 4cido.

* Un cafion AP es un arma antipersona a escala mecha. Pertenece a la escala de Vitalidad con un perfil de arma automdrica de
4/1-10/100.

* Los lanzasefiuelos arrojan nubes de particulas levemente magnetizadas para protegerse contra un enjambre de cohetes o
torpedos. En lugar de realizar la tirada de defensa, el mecha marcado como objetivo puede lanzar una nube de sefiuelos, Tira
un dado; a no ser que el resultado sea de 1, todos los cohetes de la salva detonan en el sefiuelo en lugar de alcanzar al mecha
Una nube de sefiuelos protege contra todos los ataques de cohetes durante un turno. Utiliza la misma regla para determinar la
efectividad de cada uno de los ataques.

* Los proyectores de niebla oscurecen parcialmente la visidn en un drea de radio 10 m centrada en el mecha. Si el mecha dedica
dos turnos a proyectar niebla en la misma zona, la vision se oscurece completamente.

* Los rayos anuladores son una tecnologia de la que sélo disponen los migou.

OPCIONES DE NRMNS

0 Armas anfibias
Excepto las armas cuerpo a cuerpo, el resto suelen ser poco efectivas bajo el agua.
Algunas de estas armas pueden ser modificadas para funcionar en este ambiente.

O Armas empotradas frente armas de mano
Esta es una lista de sistemas que se pueden convertir en unidades de mano:
Canon AP, Cafidn de plasma, Cafién Laser, Espada de hiperfilo, Espoldn de hiperfilo,
Lanzallamas, Misil de Largo Alcance, Pistola de Rayos, Proyector niebla, Rayo
anulador, Rayo carga, Spray acido y vaina de cohetes.
e Las armas de mano deben ser de igual categoria que tamafio mecha
e Tienen las mismas caracteristicas que su homologo empotrado
e Excepto la espada y el espoldn de hiperfilo y el spray de acido, el mecha
necesita ambas manos para usar el resto.
e Las armas de mano tienen un cddigo FS de M.
e (Cada cargador dispone de 20 disparos
e Las armas con municion finita cuando son de mano tienen la mitad.
e Un mecha puede llevar dos cargadores de municion extra. Cédigo FS — L.
e Los cafiones AP suelen ser armas de Mano.

0 Armas acopladas
Dos armas idénticas en tamafio y tipo pueden ser acopladas para disparar a la vez
contra un mismo objetivo y un Unico enfrentamiento determina si ambas aciertan
o fallan. En lugar de considerar las dos armas distintas, al calcular el dafo, coge los
dados de dafio del éxito y suma los bonificadores de dafio de las dos armas, el
objetivo solo tendra derecho a una tirada de armadura.
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SiIsTEMNS DE NPOYO (145)

TIPO CODIGO F5 EFECTOS

Brazos manipuladores

Cépsula de soporte
vital

CME

Compartimento de
almacenaje

1AL

OrNav

Refuerzo de
profundidad
Resistencia al celor
Resistencia al Frio
Sisrema de

comunicaciones
Sisterna de seguridad

Sistema de sigilo

Sistema eyector

Sistema sellado

Sistemas 0G

Saporte viral

G

nja

£l mecha est4 equipado con dos pequefios brazos robticos retractiles que pueden senvir para delicadas
manipulaciones como si fueran las manos de una persona.

En lugar de un simple asiento eyector, el mecha viene equipade con una cdpsula perfectamente sellada que
mantiene el entorno del piloto del mismo modo que un sistema de soporte vital. Esta cipsula no estd preparada
para realizar ninglin tipo de movimiento pero si posee una bengala de sefiales para emergencias. Puede mantener
un suministro de aire independiente para 16 horas que filtra el diéxido de carbono y que se repondré de forma
auromatica cuando esté expuesto a aire puro. Cuando el mecha alcance el dafio critico eyectard autométicamente
|2 cdpsula. La cdpsula de soporte vital requiere el sistema de soporte vital. Los Engel no se pueden equipar con
cdpsulas de soporte vital.

Los mechas equipados con CME (siglas de Contramedidas Electrénicas) pueden interferir las comunicaciones y
los sensores de un enemigo. Cuando se activan las CME, el piloto puede perturbar comunicaciones y sensores en
un drea de 100 m? situada a menos de 180 m de distancia, Los sensores basicos audiovisuales que permiten que el
piloto vea y oiga no se pueden contrarrestar.

El mecha contiene un espacio vacio para almacenar cargz. El volumen de este espacio depende del tamaio del
mecha: los mechas diminutos tienen 1 litro, los mechas pequefios tienen 30 litros, los mechas medianes 50 litros,
los mechas grandes 65 litros y los descomunales 100 litros. La mayoria de los mechas estan equipades con este
espacio de almacenaje que suele contener un pequerio kit basico de supervivencia.

El sisterna 1AL (siglas de Inteligencia Artificial Limitada) se encarga del manejo de las tareas rutinarias y ayuda

al piloto. Esté conectado con el sistema de comunicaciones, con el OrNav, con todos los sistemas de sensores y
con los de seguridad y diagndstico. Esto significa que puede enviar comunicaciones, orientarse, escanear y vigilar,
avisar de posibles peligros y monitorizar el funcionamienta de todos los sistemas, lo que libera al piloto para que
se encargue de tareas més importantes. La IAL también actia como piloto automdtico y puede hacer avanzar al
mecha con una habilidad de Atletismo v Pilotar a nivel de Estudiante hacia un destino programado previamente.
Se activa tanto mediante el teclado como por érdenes de voz. Viene incluido de serie en todos los mechas.
Acrénimo de Ordenador de Navegacién. El mecha esté equipado con una base de datos de topograffas y mapas
globales y puede calcular la posicion del mecha ya sea por el enlace satélite o por comparaciones topogréficas.
Viene incluido de serie 2n todos los mechas,

La estructura del mecha se ha reforzado para resistir la presion y por lo tanto puede actuar a gran profundidad en
el océano.

El mecha estd protegido contra el calor extremo, como el que se encuentra en las profundidades del desierto o

en los edificios en llamas, Este sistema es necesario para reentrar en la atmésfera. También protege contra armas
basadas en el calor, como los lanzallamas: reduce el dafio a la mitad después de que se haya aplicado la armadura,
El mecha est4 protegido contra el frio extremo, como el que se encuentra en las profundidades del fondo ocednico,
an los polos o en el espacio. Este sistema también protege contra armas basadas en el frio: reduce el dafio a la
mitad después de que se haya aplicado la armadura.

£l mecha posee todo un juego de comunicaciones incluyenda un enlace sarélite. Viene incluido de serie en wodos
los mechas.

El mecha requiere algtin tipo de cédigo para funcionar. Viene incluido de serie en todos los mechas.

El mecha estd equipado con un sistema de sigilo de ultima generacién que incluye paneles
camalednicos para el enmascaramiento visual, deflectores del calor para eliminar su firma calorffica,
silenciadores del movimiento y una capa antirradar. En resumen, el mecha es casi imposible de detectar
salvo para la vision normal o los sensores de rayos X, que tienen un alcance limitado y pueden ser
perturbados. Detectar un mecha equipado con un sistema de sigilo requiere pruebas de Observar {ver
tabla cercana). Un mecha no puede atacar mientras tenga activado su sistema de sigilo.

El mecha est4 equipado con un asiento eyector con paracafdas incluido. Cuando el mecha alcance

el dafio critico eyectara automaticamente al piloto. Los Engel no se pueden equipar con sistemas de
eyeccién.

Aunque no estéd equipado para los rigores de los sistemas submarinos o del vacio, un sistema sellado
protegeré al piloto contra humo, gas, aire viciado y otras amenazas atmaosféricas similares. El

mecha puede mantenar un suministro de aire independiente para 8 horas que se repondrd de forma
automética cuando esté expucesto a aire puro.

El mecha est equipado para sobrevivir en entornos sin gravedad, lo que incluye refuerzos para el vacfo
espacial, escudos solares y similares. Requiere un sistema de apoyo de Resistencia al Frio.

Proporciona un entorno cetrado y seguro para el piloto que incluye control de la temperatura,
reciclado del agua y los residuos, y filtros de didxido de carbone. El mecha esté sellado y proporcionard
a su piloto un entorno controlado incluso bajo el agua o en el vacio. El soporte vital mantiene un
suministre de aire independiente para 24 horas que filtra el diéxido de carbono y que se repondra de
forma automatica cuando esté expuesto a aire pura.

ReGws PARN LOS ENGEL

Si un piloto queda inconsciente durante el combate, el Engel toma el control y ataca a todo lo
gue considere una amenaza de mayor a menor grado de peligrosidad.

Si no se usa una interfaz de sintonizacién sucede lo mismo.

Los exoesqueletos llevan un sistema de bloqueo de armamento y articulaciones para que los
lideres de escuadrén puedan bloquear a un Engel descontrolado.

Un Engel que haya sido bloqueado se mostrara furioso durante los dias venideros.
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ReGwns PARN LOS TNAGER

Existen algunas capacidades, desventajas y reglas comunes a todos los tipos de tager.

NTRIBUTOS

Los simbiontes tager incrementan los atributos de sus anfitriones. La primera columna indica
los atributos en estado natural, la segunda, estando transformado.

CnPNCIDNDES

- Pueden pasar instantaneamente de una forma a otra.

- Poseen microganchos en pies y manos que les permiten trepar y colgar por toda
superficie.

- Saltan el doble de la distancia normal.

- Estan sellados contra ataques de gas o bioldgicos, pueden generar una pequeia
reserva de aire. El suministro interno dura dos horas. Soportan el vacio espacial o las
profundidades del océano.

- El personaje recibe un bonificador de +4 a las pruebas de miedo cuando adoptan la
forma Tager.

- Pueden detectar dhohanoides y otros tager observando durante un minuto vy
superando una prueba de observar desafiante.

- Los sentidos funcionan igual que los sistemas sensores de los mecha.

- A menos de 1,5km los tager se pueden comunicar mentalmente.

ComBnTte

- Usan la escala vitalidad.

- Cuando usan su armamento natural (no proyectiles) usan la habilidad Pelea.

- Regeneran vitalidad incluso en su forma mortal. La primera columna representa
cuanta vitalidad regenera en una hora en su forma mortal, la segunda, cuanta vitalidad
regeneran por turno en su forma Tager.

- El Tager dispone de Arma final (solo se puede usar una vez cada 24h). Para usarla tiene
que superar una prueba dificil de dote tenacidad. Requiere el uso de todas las acciones
de ese turno.

- Si estando transformado el usuario cae inconsciente, el tager toma el control hasta
gue termine la amenaza. Todas las habilidades a nivel adepto.

LA DURN RENLIDNAD

- Los personajes tager empiezan con 1 punto de locura

- Lostager solo disponen de la mitad de su Orgdn para usar magia, el resto es sustento.

- Los tager deben superar una prueba desafiante de locura cada mes de juego. Si fallan
suman otro punto de locura.
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UTILITZAR MAGIA ARCANA - -

TIPOS DE MNGIN

La mayoria de hechiceros mortales solo pueden afectar al mundo de los Elementos, que
contiene las primeras 5 dimensiones (mundo fisico, dimensién del tiempo, vitalidad, dimensidon

de los pensamientos y emociones).

Los 5 tipos de hechizos son:

- Hechizos de Encantamiento: Atrapar poder césmico y confinarlo en un objeto para

liberarlo cuando se requiera.

- Hechizos de Escudrifiamiento: Para percibir de formas mas alla de sus cinco sentidos.

- Hechizos de Invocacion: Convocar criaturas antinaturales. Entrar en comunidn,

servidumbre o atarlas.

- Hechizos de Proteccion: Guardar a un usuario, objeto o lugar contra peligros.

- Hechizos de transformacion: Alterar esencia de otros seres o controlarlos.

Todo hechizo puede pertenecer a uno de los 3 érdenes. Siendo el tercero el mas poderoso.

LANZAR HECHIZOS

Es un arte complejo, ademds de una ciencia, que requiere de una intensa preparacién
practica con los rituales para llegar a dominarlo.

LEER UN HECHIZO

Se deben tener en cuenta la informacidn de las caracteristicas de cada hechizo.

LISTADO DE HECHIZOS

Nombre

Alias

Orden

Tipo

Legalidad

Tiempo de aprendizaje
Prueba de Locura

Puntuacién de Ciencias Qcultas
requerida

Intelecto requerido
Tenacidad requerida

Tiempo de preparacion

Tiempo de lanzamiento
Dificultad

Pruebas Extendidas requeridas
Coste de Ruach

CUI“-PO”E”:ES y rEqU-SItCS
Efectos

Precio en el mercado (negro)
Cuota de lanzamiento

Precio de los componentes

Ef nembre “oficial” del hechizo

Otros nombres del hechizo por los que puede ser conocido o vendido.

Ei Orden del hechizo, que representa su nivel de poder.

Indica si el hechizo es de Encantamiento, Escudrifiamiento, Inv

ion, Proteccion o Transformacién.

Indica si el NGT clasifica el hechizo como legal o coma ilegal, o si requiere un permiso.

Cudnto tiempo se tarda en dominarlo, supeniendo un minimo de cuatre horas de estudio al dia.

La prueba de Locura que hay que pasar cuando se aprende el hechizo, Aqui también se lista el niimero de puntos de
Locura obtenidos si la prueba falla.

Aqui se indica el nivel de pericia minimo en la habilidad de Ciencias Ocultas requerido para aprender el hechizo.

Aqui se indica la puntuacién minima de Intelecto requerida para aprender el hechizo.

Aqui se indica la puntuacién minima de Tenacidad requerida para aprender el hechizo

Setrata de la cantidad de tiempo que el hechicero tiene que dedicar a prepararse él mismo, el espacio del ritual y los

componentes para lanzar el hechizo.

Se trata de |a cantidad minima de tiempo necesaria para lanzar el hechizo.

Esta es la puntuacién de dificultad (grado) de las pruebas de Ciencias Ocultas necesarias para lanzar el hechizo.

Este es el nlimero de pruebas extendidas de Ciencias Ocultas necesarias para lanzar el hechizo.

Se trata de la cantidad de Ruach {Orgon) que se debe gastar durante el lanzamiento del hechizo parz que tenga éxito.

Aqui se indican los componentes que precisa el ritual, asi como Cur:lquil—:r;a otros requisitos que pudieran ser

necesarios

Cuéles son los efectos del hechizo.

Esta es la cantidad de dinero que costaria, de media, adquirir el hechizo, ya sea en el mercado normal o en el mercado

wgm,

Es la cantidad de dinero que puedes prever que tendrds que pagar de media en el mercado normal o el mercado negro
para que alguien lance el hechizo o prepare el objeto para ti (y también lo que te podrian pagar para que lo hicieras). No

se incluyen materiales.

Esta es la cantidad de dinero que puedes prever que tendrds que pagar de media para adquirir todos los componentes

necesarios para lanzar este hechizo en particular.
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RuncH

La energia cosmica del universo que lo permea todo. Es llamado Orgdn por los cientificos del
NGT. Es la medida de conexidn del personaje con el universo.

Usar Ruach: Los hechizos requieren una inyeccidn constante de ruach durante el ritual. Cada
vez que el lanzador principal tenga que realizar una tirada extendida, también debe gastar
ruach. Divide el coste de ruach por el nimero de pruebas extendidas necesarias. Se puede
recuperar ruach durante el ritual.

Recuperar Ruach: Se recupera por si solo de forma natural.

- 1 punto de ruach por cada hora descansando.

- 2 puntos de ruach por cada hora durmiendo.

- 1 punto de ruach por cada cuatro horas de actividad.
Los tager recuperan la mitad en el mismo tiempo.

LANZAMIENTO RITUNL

Cuando se cumplen todos los requisitos del ritual para lanzar un conjuro, se tienen que realizar
un seguido de pruebas extendidas de Ciencias Ocultas. El grado y la dificultad vienen
determinadas por el hechizo. Un personaje puede participar en un ritual un nimero de horas
igual a cuatro veces su Tenacidad. Superado ese tiempo se tienen que realizar pruebas de
Agotamiento (p.125). Si el mago principal pierde la conciencia durante el ritual ocurre un
Percance.

POTENCINR UN HECHIZO

Se puede aumentar la posibilidad de éxito del ritual invirtiendo mas ruach. Al gastar el doble
de la cantidad requerida, se reduce en uno el grado del hechizo. Cuadruplicindolo se reduce
en 2. La cantidad de ruach puede obligar a que participen mas personas.

NA\YUDNR EN RITUNLES

Pueden ayudar mediante las reglas habituales de trabajo en equipo (p.53). Pueden ayudar
pero no acelerarlo.

DesTeEJER UN HECHIZO

Contrarrestar un hechizo o “destejerlo” requiere conocer el hechizo. Para destejerlo se tiene
qgue hacer el mismo ritual que se uso para lanzarlo.

Invocenciéon

Estos son especiales ya que llaman a una criatura inteligente. La criatura permanece atada
dentro del espacio del ritual hasta que el mago principal lo libera o lo envia de regreso al lugar
de origen. No se puede interactuar con ella hasta que se lleguen a ciertos acuerdos. Hacer un
trato con ella o mediante una atadura mistica.
- Llegar a un pacto implica que la criatura sigue para cumplir una misién, una vez
cumplida se libera.
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- Atarla requiere un hechizo a continuacién de la invocacidn. La criatura se convierte en
un esclavo que si se libera seguramente guardara resentimiento hacia el conjurador.

Destejer hechizos de invocacién: Con cualquier elemento de la criatura se puede hacer un
ritual para enviarla de vuelta al lugar de donde vino. Es un hechizo de despedida.

Pruebas de miedo: Las criaturas que aparecen, a veces, requieren pruebas de miedo. Si el
conjurador maestro es el que cae presa del miedo puede que la criatura se libere antes de ser
atada o negociar. Muy probablemente no esté contenta.

SeLLos

Son el resultado de hechizos de proteccidon. Deben enfocarse a un objeto, persona o lugar.
Estos sellos se deterioran con el tiempo pero pueden recargarse con el mismo hechizo.

ESPECINLIZACIONES EN CIENCINS OCULTAS

Existen quince especializaciones distintas de la habilidad Ciencias Ocultas. Para cada uno de los
5 tipos de hechizos es posible especializarse en tres aéreas: Lanzamiento, asistencia y
destejimiento.
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PeRrcnnces MmAGICos

Por lo general, un fallo critico durante una prueba extendida sélo supone la pérdida de tiempo
y esfuerzo. No sucede lo mismo con los lanzamientos rituales. Si el conjurador jefe obtiene un

fallo critico se sucede un percance magico.
2DADOS PERCANCE

Pierdes por completo el control de las peligrosas fuerzas que hay en tus manos y el cosmos te golpea con toda su furia. Puede
que tu cuerpo yazga en coma mientras tu espiritu vaga libre en el tiempo o quizd tu espiritu permanece pero tu cuerpo muere,

2 y te conviertes en un cadaver animado. O tal vez has creado una fisura en el espacio y el tiempo que os absorbe de forma
permanente a ti y a tus compafieros hasta otro terrible lugar, o quizd simplemente estallas en llamas y padeces una sencilla
muerte entre aullidos.

Las fisuras del tejido de la realidad atraviesan tu mente y las fuerzas arcanas te obligan a mirar mas alla. Tu psique mortal est4
3 mal preparada para procesar gran parte de lo que ves y obtienes cuatro puntos de Locura, junto a los trastornos permanentes
asociados. Por suerte las cosas que observas detras del velo no se fijan en ti.

Cuando el hechizo alcanza su punto algido, algo roza tu alma y deja algo tras de si. Has sido contaminado por un Ajeno y
4 en consecuencia obtienes la Desventaja de Contaminado por los Ajenos, aunque no logras puntos de habilidad gratuitos a
cambio, También sufres un cambio fisico permanente que se manifestara transcurridos entre uno y cinco dias.

Aungue por el momento eres felizmente inconsciente de ello, las fuerzas césmicas fuera de control han afectado tu memoria.
Puedes perder parte de tus recuerdos o que algunos de ellos se vean alterados. A no ser que te presenten pruebas definitivas,
nunca estards seguro de qué recuerdos se han cambiado ni de qué forma. Tal vez dejes de poder usar algunas habilidades o
hechizos, ya que tu competencia desaparece junto a los recuerdos. Por el lado bueno, el ritual no se ve interrumpido.
De forma discreta y taimada, un parasito astral se pega a ti durante el ritual. Es completamente invisible y sélo se lo puede
identificar mediante el hechizo de escudrifiamiento de Facultades Arcanas o el Polvo de Ibn-Ghazi. El parasito, al alimentarse,
6 te despojard de un punto de Ruach cada cuatro otras y tus sellos personales se deteriorardn al doble de velocidad. Hace falta
un hechizo de transformacién de Purificar Forma para destruir a este parasito astral. Por el lado bueno, el ritual no se ve
interrumpido.
El violento poder desencadenado reordena unas cuantas cosas de tu cerebro, medificando tu personalidad. Para representarlo,
7-8 cambia tu Virtud y tu Defecto. Tira un dado para descubrir cudntas semanas dura este cambio de personalidad, pero un
resultado de 10 indica que los efectos se hacen permanentes.

El ricual falla. El hechizo sisea cuando la energia cosmica se desvia y se pierde en lo que te rodea. Quizd se manifieste como
una subida de tensidn, un repentino cambio de temperatura, un espectdculo arcano de luz y sonido, o un arco eléctrico que
atraviesa el aire. O quiz4 los relojes vayan hacia atrds en el vecindario, el agua hierva sin calor, las plantas se marchiten o una
siniestra tormenta se aproxime.

En tu ritual confluyen diversas dimensiones. Puede que temporalmente puedas ver seres fantasmales, v ellos a ti, pero
nada puede atravesar las fronteras. Algunos objetos fisicos se pierden en esos lugares alienigenas tras completar el ritual.
Desaparecerdn objetos pequerios, como por ejemplo una taza de café, una pluma, la cartera de alguien, un zaparo o un libro.
Por el lado buenao, el ritual no se ve interrumpido.

11-12

Tu comunion con los poderes del universo altera tu percepcién. Esta disyuncién siempre resulta problemdtica. Puede que
ahora veas los colores al revés o que tu audicidn vaya retrasada. O quizé escuches a la gente unas décimas de segundo antes
de que realmente hable, olfatees olores ultraterrencs de forma al parecer zleatoria, captes movimientos fantasmales casi
coptinuamente por el rabillo del ojo, o que te encuentres tratando con personas que resulta que no estan alli, Los efectos
pueden ser o no permanentes. El Guia determinara cémo afecta esto a tu atributo de Percepcign. Por el lado bueno, el ritual
no se ve interrumpido.

13-14

Las energias cosmicas que sacuden tu cuerpo lo dejan ileso, pero transformado. Puede que ahora estés deformado o que tu
cddigo genético esté alterado para siempre. Tal vez ahora hueles a vainilla o cantas con un tone perfecto. Puede que tu peso
se alrere de modo radical, que pierdas todo el vello corporal, que te vuelvas albino, que pierdas la sensibilidad en los dedos o
que tus 0jos tengan otro color. El Guia determinara como afecta esto a tus atributos, si es que lo hace.

Completas con éxito el ritual y lanzas el hechizo, pero sus efectos se dejan notar més alié del espacio y el tiempo. No tienes
ini idea de cudndo ni ddnde ha ido. Casi con total seguridad afectara a un lugar, persona u abjeto que sea metafisicamente
receptivo, es decir, esté vinculado con el hechicero de algin modo, ya sea fisico o emocional. Puede que e hechizo se manifieste
dl cabo de una semana en el apartamento de un amigo o que ya hubiera aparecido antes y nadie pudiera explicarse por qué
estaban sucediendo cosas extranas. O puede que espere hasta la préxima vez que el mago esté lanzando el hechizo o surja en
la siguiente ocasion en que esté en peligro. Sea cuando y donde sea, lo seguro es que resultard desconcertante.

2

El ritual cobra vida propia y entran en juego fuerzas que estdn mas alla de tu control. El hechizo se lanza practicamente por
il voluntad propia yen la mitad de tiempo. No hacen falta mas pruebas: el hechizo tendra éxito, Lo que sea que se ha inmiscuido
ha influido en los efectos y el hechizo estd contaminado de algin modo.
Las fuerzas invocadas por el lanzamiento debilitan los muros dimensionales de la zona y crean un adelgazamiento dimensicnal.
18 Este adelgazamiento puede ser permanente o no, pero bajo su sombra todos los hechizos de invocacion serdn mas Faciles de
lanzar {reduce el grado en una categoria). No obstante, el debilitamiento también se puede percibir desde el exterior y quiza
un dia algo podria filtrarse a través de él... Por el lado bueno, el ritual no se ve interrumpido.
Las energias que invocas se deslizan suavemente fuera de tu control. Cuando el hechizo termine de lanzarse tendra éxito, pero
1 se verd alterado de alguna forma, Puede que sea ligeramente menos efectivo o puede que afecte a un objetivo distinto. Puede
que resulte mds eficaz o que sus efectos resulten impredecibles.
Cuando las energias cosmicas desatadas atraviesan tu cuerpo, te vuelves mas sensible a las emanaciones del universo y a las de
£50S seres tan poderosos que se los conoce como dioses. Tus suefios ya no son del todo tuyos, puesto que se ven alterados por
objetos de dimensiones superiores. Las pesadillas son habituales, y cada mes debes superar una prueba desafiante de Dote de
Tenacidad o ganards un punto de Locura.

Cuando sacas 16, significa que los efectos de un hechizo van a aparecer en algln otro espacio
o tiempo, pero siempre conectado de algiin modo con el hechicero.

20
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UTILITZAR PODERES PARNPSIQUICOS (VADEMECUM

Los poderes parapsiquicos colocan el poder del universo en las manos de quien los utiliza. Se
pueden invocar a voluntad consiguiendo proezas asombrosas.

Los poderes solo estan limitados por la imaginacién del parapsiquico, su reserva cosmica y su
capacidad de mantener cuidadosamente bajo control las fuerzas que bullen de su interior.

Nota: Las trampas personalizadas para crear parapsiquicos se encuentran en la p. 57

TIPOS DE PODERES

Igual que sucede con los hechiceros, la mayoria de parapsiquicos solo pueden afectar a las
cinco primeras dimensiones. Existen cuatro categorias de poderes que afectan al mundo de los
elementos:

e Poderes ambientales: afectan a las fuerzas ambientales alrededor del parapsiquico.
Por ejemplo la Piroquinesis (dominio del fuego), Telequinesis (manipulacién de
objetos) y la Fotoquinesis (control de la Luz).

e Poderes de manipulacion: Estos poderes afectan a otras criaturas por lo general contra
su voluntad. Por ejemplo la Proyeccidn empatica (que influye en las emociones de los
demas).

e Poderes sensoriales: Estos poderes proporcionan al parapsiquico sentidos
sobrenaturales. Por ejemplo la Psicometria (leer el residuo emocional de un objeto).

e Poderes somadticos: Estos poderes proporcionan al parapsiquico capacidades fisicas
sobrehumanas. Por ejemplo en Incremento de Potencia (Fuerza y Resistencia
aumentadas).

Ademas, también se clasifican los poderes en funcién de su Orden, que es una representaciéon
de su nivel de poder e influencia individual. Existen tres Ordenes en el Mundo de los
Elementos, siendo cada uno mas poderoso que los inferiores. Los hechizos de tercer Orden
representan la capacidad parapsiquica mas elevada dentro de un tipo de poder en particular.

InvocnR UN PODER

Los poderes parapsiquicos no tienen nada que ver con las débiles capacidades psiquicas que
muchos tomaron por auténticas en otras épocas. Pueden ser muy potentes y peligrosos, y en
algunos casos permiten manipular las fuerzas mas primordiales y fuertes de la naturaleza. Lo
mas aterrador es el hecho de que, en apariencia, es aleatorio quien desarrolla una aptitud
parapsiquica, por no mencionar que el uso de tales poderes es meramente instintivo y no
requiere estudio.

UsnR LOS PODERES

Hay dos tipos de pruebas que determinan si un poder parapsiquico llega a ponerse en
funcionamiento y, en tal caso, si alcanza el efecto deseado.
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e Prueba de invocacion: Se realiza con un grado de dificultad determinado por la
puntuacién de dificultad indicada en la descripcion de cada poder. Cuando quiera usar
un poder primero debe dedicar una Accién a ello y superar una prueba en la que
utilizard un nimero de dados igual a su puntuacion de habilidad en dicho poder y su
Tenacidad como atributo asociado. El éxito equivale a invocar el poder, y solo en ese
caso se requiere el gasto de Orgon.

e Una vez invocado el poder y decidido cdmo te gustaria usarlo, el Guia le asignara una
dificultad. Para realizar una prueba de poderes parapsiquicos, debes tirar un nimero
de dados igual a la puntuacion de habilidad de tu personaje con ese poder, con su
Tenacidad como atributo asociado. Si el poder tiene éxito, debes gastar el Orgon
indicado y el efecto del poder tiene lugar. Los fallos criticos tienen consecuencias
diferentes que discutiremos en el apartado “Quemarse”.

Hay poderes que se pueden mantener, para hacerlo solo tienes que gastar el Orgdn necesario.
Si quieres modificar los efectos del poder es posible que el Guia te requiera una nueva tirada.

RecurPernr ORGON

La reserva de Orgdn se recupera de forma natural con el tiempo. Regresara mas rapidamente
si el personaje descansa, pero se llenard aunque éste permanezca activo en todo momento.
Directrices:

e Un punto de Orgdn recuperado por cada hora de descanso.
e Dos puntos de Orgén recuperados por cada hora de suefio placido.
e Un punto recuperado por cada cuatro horas de actividad.

POTENCINR LOS PODERES

Es posible aumentar la probabilidad de éxito de un poder invirtiendo en él mas energia
césmica de lo necesario. En invertir el doble de Orgdn necesario, se puede reducir en uno el
grado de la prueba de poder, y en dos si lo cuadriplica. El grado de una prueba de poder solo
se puede reducir en dos grados.

Los parapsiquicos también pueden sacrificar su fuerza vital para generar mas potencia. Por
cada dado de dafo de vitalidad que el personaje esté dispuesto a sufrir, puede generar cuatro
puntos adicionales de Orgodn. Este dafio no se puede reducir de ninguna forma. El dafio se
determina después de realizar la prueba.

COWBORNR EN LOS PODERES

Aungque los parapsiquicos no pueden ayudarse entre si a la hora de manifestar sus poderes, si
que pueden combinar la fuerza de sus poderes. Por ejemplo, dos parapsiquicos
manipuladores podrian atacar a un sujeto que se resista utilizando el poder de la Sonda para
colarse en su mente.

Si se requiere una prueba extendida, seguir las reglas habituales de trabajo en equipo.

Si se requiere una Unica prueba, el proceso es el siguiente:
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e El parapsiquico con mayor nivel de habilidad es quien inicia la prueba y tira los dados.

O Por cada parapsiquico con un nivel de poder Novicio o Adepto que le esté
ayudando, se reduce el grado en una categoria o se proporciona un
bonificador de +4 al enfrentamiento.

0 Por cada parapsiquico con un nivel de poder Experto o Maestro que le esté
ayudando, se reduce el grado en dos categorias o se proporciona un
bonificador de +6 al enfrentamiento.

O El grado se puede reducir a Medio como mucho y el bonificado maximo puede
ser de +10.

Hay poderes en que la ayuda se limita a la combinacién de efectos. Limitate a acumular las
pruebas individuales y sus efectos para determinar el resultado.

CONTRNARRESTNAR PODERES

Dos parapsiquicos con el mismo poder pueden intentar contrarrestarse.

e Entablar un Enfrentamiento en el que usaran su habilidad con dicho poder. Los dos
estan obligados a gastar Orgon.
0 Siel que esta tratando de activar el poder gana, éste tiene efecto.
0 Siel que estaba intentando bloquear el poder gana, éste queda frustrado.

Ciertos rituales magicos también interfieren con la accion de los poderes parapsiquicos. Por
ejemplo los Sellos de proteccion.

ESPECINLIZ\CIONES DE PODER

Muchos poderes permiten una libertad de uso sdélo limitada por la creatividad del
parapsiquico. Algunos de ellos pueden acabar siendo una preferencia para el personaje. Si
quieres especializarte en el uso de un estilo concreto consulta la descripcién de los poderes

(p.58).

QUEMNRSE

Asi como los hechiceros trabajan bajo la amenaza constante de un Percance, los parapsiquicos
corren el riesgo de Quemarse. Quemarse es lo que sucede cuando un parapsiquico se expone,
con excesiva frecuencia y sin adoptar las precauciones adecuadas, a las fuerzas cdsmicas que
alimentan sus poderes.

Es necesario hacer una prueba de Quema cada vez que:

e Un parapsiquicos obtiene un fallo critico en una prueba de poder. (Se realiza
inmediatamente)

e Se queda sin Orgdn. (Se realiza inmediatamente)

e Cuando un personaje utiliza su poder de forma habitual o un poder en particular con
demasiada frecuencia (a discrecidn del Guia). (Por lo general una vez al mes)

Prueba de Quema (Prueba de dote “Tenacidad”) con un grado de Dificultad:

e Desdafiante: El personaje obtiene fallo critico o se queda sin Orgon.
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e Dificil: El personaje se queda sin Orgén de forma habitual, el personaje se encuentra
en la etapa inicial de un uso habitual de un poder o el personaje ha sufrido muchas
guemas.

e  Muy Dificil: El personaje es un usuario compulsivo de sus poderes o se ha quemado a
menudo.

¢Qué es una Quema?

Las fuerzas cosmicas del interior del parapsiquico empiezan a consumirse por voluntad propia,
a través de sus poderes. Los poderes empiezan a activarse de forma aleatoria y fuera de
control. El personaje se convierte en una bomba psiquica andante. El Orgén no lo obtiene del
parapsiquico sino de una reserva mucho mas grande mucho mas alla.
e Si el parapsiquico es habitualmente comedido con sus poderes: Las llamaradas seran
sobretodo inoportunas y embarazosas. La Quema no durara mas que un par de horas.
e Si el parapsiquico es un temerario: Las llamaradas de sus poderes seran aterradoras,
peligrosas y destructivas, y se extenderan por dias.

Duracion de una Quema:

El grado de la prueba de Quema determina la duracion de la misma.

e Desafiantes: duran de 1 a 5 horas (medio dado)

e Dificiles: duran de 1 a 10 horas (1 dado)

e  Muy Dificiles: de 1 a 5 dias (medio dado)
El parapsiquico seguird pudiendo activar sus poderes de forma voluntario mientras esté en un
estado de Quema y tenga Orgdn suficiente.

Encallarse en una Quema:

La Quema puede llegar a convertirse en un estado casi permanente. Cada vez que un
parapsiquico se vea forzado a realizar una prueba de Quema tiene que comprobar si se queda
encallado.

e Prueba de Quema de Grado Dificil: Lanza 1d10, si obtienes un 1 te quedas atascado en
una Quema que durara de 1 a 10 meses (un dado).

e Prueba de Quema de Grado Muy Dificil: tendra que comprobar si sucede algo aun
peor: Tira 1d10, si obtienes un 1, te quedas atascado permanentemente en el estado
de Quema.

No se pueden gastar puntos de Drama para influir en estos resultados.

Un parapsiquico en plena Quema, se dice que estd quemandose. Un parapsiquico atascado en

una Quema se le llama Quemador. El Unico modo de recuperarse de una Quema permanente
es el hechizo: Purificar forma. Aunque de bien seguro las autoridades actuaran al respecto.
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ESCA\LN\ DE DANO (CNSCO) - -

Los vehiculos del tamafio de los acorazados se encuentran a una escala superior a la de

>

integridad.

1 punto Escala Casco 50 puntos en Escala Integridad

1 punto de Escala Integridad = 50 puntos en Escala Vitalidad

Las armas en escala vitalidad no pueden dafiar en escala casco.

Las armas de Escala Casco equipadas en estos grandes acorazados tienen muy poca capacidad
de maniobrabilidad por lo tanto siempre que las uses tendrds un penalizador de -8 al ataque.
Estas armas estan destinadas a enfrentarse con otros acorzados.
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