
Universal: árbol de talentos del Chatarrero
Habilidades profesionales adicionales: Callejeo, Percepción, Mecánica, Supervivencia
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+1 al umbral de Tensión.

APLOMO

COSTE 5

+1 a una característica (esto 
no puede aumentar su pun-
tuación por encima de 6).

DEDICACIÓN

COSTE 25

ACTIVO

PASIVO

+1 al umbral de Tensión.

APLOMO

COSTE 10

Elimina hasta ∫ ∫ de las tira-
das de habilidad que realices 
para buscar comida, agua o 
refugio. Las tiradas de Super-
vivencia que hagas para es-
tos cometidos consumen la 
mitad del tiempo habitual.

ACLIMATACIÓN

COSTE 5

Cada rango de este talento 
elimina ∫ de todas las tira-
das que hagas para encon-
trar o recuperar objetos y 
equipo. Estas tiradas con-
sumen la mitad del tiempo 
habitual.

¡UTINNI!

COSTE 5

Cada rango de este talento 
elimina ∫ de todas las tira-
das que hagas para encon-
trar o recuperar objetos y 
equipo. Estas tiradas con-
sumen la mitad del tiempo 
habitual.

¡UTINNI!

COSTE 10

Cada rango que tengas en 
este talento elimina ∫ de to-
das tus tiradas de Callejeo y 
Bajos fondos.

INSTINTO 
CALLEJERO

COSTE 5

Sufre cualquier cantidad de 
Tensión para añadir esa mis-
ma cantidad de ≥ a tus tira-
das de iniciativa. La Tensión 
que sufras de este modo no 
puede exceder tu rango en 
este talento.

REACCIÓN RãPIDA

COSTE 10

Sufre cualquier cantidad de 
Tensión para añadir esa mis-
ma cantidad de ≥ a tus tira-
das de iniciativa. La Tensión 
que sufras de este modo no 
puede exceder tu rango en 
este talento.

REACCIÓN RãPIDA

COSTE 15

Puedes añadir 1 Ensamblaje 
adicional a tantos objetos 
como tu rango en este talento. 
Cada objeto solamente puede 
modificarse una vez.

MANITAS

COSTE 10

Un arma, blindaje u objeto 
de tu elección recibe una me-
jora permanente mientras la 
estés usando tú.

MEJORAS CASERAS

COSTE 15

Gasta 1 punto de Destino 
para realizar una actividad 
menor de Cinturón de acce-
sorios y sacar de una mochi-
la o cinturón cualquier obje-
to o arma (con restricciones) 
que no figurase previamente 
en tu inventario.

CINTURÓN 
DE ACCESORIOS

COSTE 25

+1 a la Defensa contra ata-
ques a distancia.

SEXTO SENTIDO

COSTE 20

Una vez por partida, puedes 
realizar una acción de Artilu-
gio haciendo una tirada Difí-
cil (π π π) de Mecánica 
para fabricar un artilugio que 
solucione un problema ac-
tual empleando únicamente 
las piezas y herramientas de 
las que dispongas.

ARTILUGIO

COSTE 25

EXCEDER LAS
ESPECIFICACIONES

COSTE 15

Puedes realizar una tirada de 
Percepción para encontrar 
en un lugar un artículo con-
creto sin coste con potencial 
de recuperación. La dificultad 
de la tirada está determinada 
por la Rareza del artículo.

LA BASURA DE 
UNA PERSONA

COSTE 15

COSTE 20

EXCEDER LAS
ESPECIFICACIONES 
SUPREMO

Cuando utilizas la actividad 
menor Exceder las especifi-
caciones, incrementa una 
vez la tirada en lugar del 
efecto estándar.

EXCEDER LAS 
ESPECIFICACIONES 
MEJORADO

COSTE 20

La condición de un artículo 
no afecta su precio de venta. 
Además, el personaje puede 
encontrar siempre un com-
prador para un artículo, sin 
importar su condición o valor 
aparente.

EL TESORO
DE OTRO

COSTE 20

Una vez por partida, cuando 
utilizas la actividad menor 
Cinturón de accesorios, 
puedes sacar hasta cinco   
objetos funcionalmente idén-
ticos.

CINTURÓN 
DE ACCESORIOS 
MEJORADO

COSTE 25

Cuando hagas una tirada con 
un artículo, puedes añadir b. 
El DJ puede gastar tt de 
la tirada para dañar el artí-
culo un paso, o y para 
dañarlo más allá de su usabil-
idad.

Si una tirada que se bene-
ficia de Exceder las especifi-
caciones genera x, puedes 
dañar el artículo para tirar 
un c adicional y agregarlo 
a los resultados de la tirada. 
Si genera y, agrega c a 
los resultados de la tirada.
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