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RESUMEN DEL SISTEMA

CdB Engine es un sistema de juego muy
sencillo basado en el concepto de un tinico
sistema de tiradas para todas las acciones que
los personajes realicen durante la partida.

Los Personajes en CdB Engine, se describen
con Rasgos. Los distintos Rasgoes que todo
Personaje Jugador (y algin Personaje No-Ju-
gador) puede tener son: Aspectos (Rasgos
de Personalidad, que por lo general tienden a
ser mas problematicos que beneficiosos), Ha-
bilidades (lo que los personajes saben hacer,
pudiendo mejorarse con la practica), Talentos
(Rasgos que representan habilidades o cono-
cimientos especiales del personaje), Dones
(Rasgos que representan capacidades especia-
les, y en CdB Engine se usan principalmente
para tecnologia) y Limitaciones (Rasgos que
representan discapacidades del personaje de
manera mecanica).

REALIZANDO ACCIONES

La mayoria de las veces que un personaje
quiera hacer algo no tendra que realizar
ninguna tirada. Acciones como abrir una
puerta usando las llaves, conducir su coche
por su ciudad, comprobar si tiene correo
electronico, etc. Pero cuando el personaje
intente hacer algo especialmente dificil,
que le ponga en peligro, que se realice bajo
presién, o cuyo resultado sea importante
o interesante por algin motivo, se debera
efectuar una Accion.

Las Acciones pueden ser No Opuestas, que
son las acciones que no estan influidas por
nadie mas; u Opuestas, que son las acciones
en las que otros individuos pueden afectar al
resultado de la accion.

Las Acciones No Opuestas se realizaran
contra una dificultad dictada por el DJ. El
jugador debera tirar dos dados de seis caras
(abreviado 2d6), sumar la Habilidad relevante
para dicha tirada (también determinada por el
DJ), asi como cualquier bono o penalizacién
procedente Dones y Limitaciones que se
puedan aplicar ala situacion, respectivamente.

Antes de realizar la tirada el jugador podra
utilizar, si es narrativamente apropiado,
sus Aspectos. Si algin Aspecto puede ser
aprovechado en una situacién concreta para
beneficiar al personaje este podra Aplicarlo
antes o después de lanzar los dados
(obteniendo un +3 al resultado de su tirada, o
la posibilidad de repetirla), por otro lado, si un
Aspecto puede ser empleado para importunar
al personaje podremos Invocarlo (complicando
de alguna forma la situacion, y proporcionando
1 punto de Destino al personaje).

Sitrasesto,seigualaosuperalaDificultad,
se realiza la Accion No Opuesta.

| Dificultad Resultado a obtener |

Facil 5

Trivial 7

Media 9
Desafiante 11

Dificil 13

Muy Dificil 15
Asombrosa 17
Legendaria 19
Imposible 21

Las Acciones Opuestas funcionan igual,
con una diferencia; en lugar de intentar
superar una Dificultad impuesta por el DJ, se
intentara superar la tirada del otro personaje;
si solo se iguala por lo general la accién
quedara en un empate. Aunque, dependiendo
de las circunstancias, el DJ puede imponer
también una Dificultad que deba ser superada.

ACCION NO OPUESTA

Superar dificultad impuesta por el DJ tirando
2D6 + Habilidad + Dones — Limitaciones
+/- Aspectos (Aplicados o Invocados)

ACCION OPUESTA

Tiradas opuestas de 2D6 + Habilidad
+ Dones — Limitaciones +/- Aspectos
(Aplicados o Invocados). Adicionalmente
el DJ puede imponer una Dificultad que
también debera ser superada.



6RADO DE EXITO

Al superar la Dificultad de una accién
obtendremos el llamado Grado de Exito.
Cada punto por encima de la dificultad
que se obtenga en la tirada proporciona un
punto de Grado de Exito, en la mayoria de
tiradas esto solo servird para representar
qué o quién tiene mas éxito. Pero en algunas
tiradas, como las de ataque, posee un efecto
mucho maés definitivo, ya que el Grado de
Exito se afiade al dafio.

El Grado de Exito se calculara a partir del
valor que haya sido mas elevado entre la
dificultad y la Accién Opuesta al a que se
enfrentaba la accién del personaje.
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~, -Breacion de
Personajes

- ¢4COMO PUEDO CONSEGUIR UNOS 0JOS COMO LOS TUYDS?

- PARA EMPEZAR TIENES QUE MATAR A UNAS CUANTAS
PERSONAS.

RIDDICK,
PITCH BLACK






PASOS
CREACION DE

DE LA
PERSONAJES

En CdB Engine, todo jugador dispone de
Puntos de Desarrollo (PD) con los que crear su
personaje. Estos Puntos de Desarrollo se gastan
para adquirir Habilidades, Talentos y Dones.
Las Limitaciones por otro lado proporcionan
PD. Para disefiar un buen personaje hay que
disponer con tino de los Puntos de Desarrollo.
Habitualmente los jugadores empezaran conuna
cantidad de Puntos de Desarrollo determinada
por el DJ dependiendo del Nivel de Poder que
desee para la partida, y que gastaran siguiendo
estos pasos:

@ 1°" Paso: El DJ debe, antes de empezar
a crear personajes, y tras hablar con los
jugadores al respecto, seleccionar el
Nivel de Poder con el que empezaran los
Personajes la partida.

@ 2° Paso: El siguiente paso es seleccionar
el NT del personaje (y por lo general de
la ambientacién) cosa que estara relacio-
nada con la Ambientacion en la que se
juegue. En este paso seria recomendable
ponerle un nombre al personaje.

@ 3* Paso: Lo siguiente es definir cudl sera
el carécter del personaje. Esto se hace se-
leccionando Aspectos de Personalidad.

@ 4° Paso: Y una vez se ha definido la
personalidad lo siguiente es decidir que
Plantilla (o Plantillas) tendra el personaje,
si es que se quiere aplicar alguna. Las
Plantillas Raciales se utilizan para
aquellos que tengan unaraza distinta de la
humana, y proporcionan las Habilidades
Entrenadas del personaje dependiendo de
la raza. Si se es Humano las Habilidades
Entrenadas dependeran del NT de la
sociedad en la que haya vivido. Luego
estan las Plantillas Profesionales, que
se usan para representar los distintos
oficios o profesiones que se pueden
tener en distintas épocas. Las Plantillas
(Raciales y Profesionales) se deben
aplicar SIEMPRE antes de adquirir
Habilidades, Dones y Limitaciones.

14

@ 5° Paso: Lo siguiente es, con los PD que le
queden al personaje tras la adquisicion de
Plantillas (todos sus PD sino ha adquirido

ninguna) es adquirir Habilidades,
Talentos, Dones y Limitaciones.
Recomendamos seleccionar primero

las Habilidades, los Talentos, luego los
Dones, las Limitaciones, y si tras esto
aun quedan PD por gastar volver a las
Habilidades para acabar de redondear al
personaje.

@ 6° Paso: Una vez se han adquirido todas las
Habilidades, Talentos, Dones y Limita-
ciones se deben calcular los Atributes de
Combate: Acciones de Combate, Daro,
Iniciativa, Movimiento, Niveles de Fatiga,
Niveles de Heridas y Resistencia al Dafio.

@ 7° Paso: Toques finales, como apuntarle
los puntos de Destino que tenga el
personaje. Dependiendo de la partida
tu DJ te dara dinero para que adquieras
equipo, o te dara un equipo concreto. Tras
seleccionar y apuntar el equipo que lleva
tu personaje, la creacién habra concluido.

A lo largo de este capitulo vamos a ver los
distintos pasos de la creaciéon de personajes
con detenimiento, y en los siguientes capitulos
se pueden encontrar las descripciones en
profundidad de los distintos Rasgos del juego.

1= PASO:
NIVEL DE PODER

En CdB Engine se utilizan Niveles de
Poder para regular lo heroicos que el DJ
quiere que sean los personajes. Este debe
escoger un Nivel de Poder para su partida,
que establecera: la cantidad de Puntos de
Desarrollo (PD) que reciben los jugadores
para crear a sus personajes; la cantidad que
pueden gastar en Habilidades, Talentos y
Dones; y los niveles maximos y minimos de
Atributos y Habilidades al crear el personaje.
Hay cinco Niveles de Poder: Mediocre,
Normal, Grande, Legendario y Superheroico.




NIVEL DE PODER MEDIOCRE

Se reciben 75 Puntos
Se puede:

@ Tener dos Habilidades a +3.

@ Gastar hasta 20 PD en Talentos.

@ Gastar hasta 15 PD en Dones.

@ Adquirir un maximo de 3 Limitaciones.

NIVEL DE PODER NORMAL

Se reciben 100 Puntos de Desarrollo.
Se puede:

@ Tener hasta 3 Habilidades a +3y 1 a +4
(o 4 Habilidades a +3).

@ Gastar hasta 25 PD en Talentos.

@ Gastar hasta 20 PD en Dones.

@ Adquirir un méaximo de 2 Limitaciones

NIVEL DE PODER GBRANDE

Se reciben 150 Puntos de Desarrollo.
Se puede:

@ Tener hasta 1 Habilidad a +5.

@ Gastar hasta 30 PD en Talentos.

@ Gastar hasta 25 PD en Dones.

@ Adquirir un méximo de 1 Limitacion.

NIVEL DE PODER LEGENDARIO

Se reciben 200 Puntos de Desarrollo.
Se puede:

@ Tener hasta 2 Habilidades a +5y 1 a +6.
@ Gastar hasta 50 PD en Talentos.

@ Gastar hasta 40 PD en Dones.

@ Adquirir un méximo de 1 Limitacion.

NIVEL DE PODER
SUPERHEROICO

Se reciben 300 Puntos de Desarrollo .
Se puede:

@ No hay limite en los Niveles de Habilidad.

@ No hay limite al nimero que se pueden
gastar en Talentos.

@ No hay limite al nimero que se pueden
gastar en Dones.

@ Se pueden adquirir Dones con Origen
Superheroico.

@® No se pueden adquirir Limitaciones
durante la Creacion de Personaje.
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de Desarrollo.

28 PASO:
NT, RAZA Y NOMBRE

Doénde nace, cuando nace y dénde se educa
una persona marca claramente el camino
que seguira su vida, sobre todo en lo que se
refiere a las habilidades que sus padres (o el
sistema educativo, si lo hay) le proporcionan,
0 mas importante adin, la raza a la que
pertenece. Dependiendo de qué clase de
partida tenga el DJ en mente sera posible ser
de una nacionalidad o raza distinta, y lo que
es mas importante, una época u otra.

Es importante que el DJ le indique de
manera clara a los jugadores el NT o NTs
a los que tienen acceso sus personajes, pues
esto marcara las 10 Habilidades Entrenadas
con las que empezara el personaje en el caso
de que sean Humanos.

También es importante que el DJ indique
qué razas hay disponibles para jugar aparte
de la Humana (si hay alguna), para que esco-
jan a qué raza quieren pertenecer y apunten
las Habilidades Entrenadas correspondien-
tes. Ver el Capitulo 2: Plantillas para ver
ejemplos de distintas Plantillas Raciales
donde se indican las Habilidades Entrenadas
de cada raza. El resto de Rasgos de la Plan-
tilla se aplican en el 4° Paso.

Todos los Humanos, independientemente de
su procedencia y de su Nivel Tecnolégico ten-
dran las siguientes Habilidades Entrenadas:

® Agilidad.
@ Atencion.
@ Escalar.
@ Esquivar.
@ Pelea.

@ Vigor.

@ Voluntad.

Dependiendo del NT que tengan tendran 3
Habilidades Entrenadas mas:

@®NT1a4:
® Arcos, Armas Arrojadizas, Armas a 1
Mano, Armas a 2 Manos o Ballestas.
@ Etiqueta, Montar o Nadar.
@ Supervivencia.




® NT 5:

® Arcos, Armas Arrojadizas, Armas a 1
Mano, Armas de Pélvora o Ballestas.

@ Etiqueta, Montar o Nadar.

@ Supervivencia.

® NT 6:

® Armas Arrojadizas, Armas Cortas,
Armas Largas o Etiqueta.

@ Conocimiento (Arte), Conocimiento
(Historia) o Ciencia (Biologia), Cien-
cia (Fisica), Ciencia (Matematicas),
Ciencia (Quimica) o Computadora.

@ Conducir Vehiculos (Ligeros).

® NT7alo0:

® Armas Cortas, Armas Largas, Com-
putadora, Comunicaciones, Etiqueta o
Sensores.

® Un Conocimiento o Ciencia cuales-
quiera.

@ Conducir Vehiculo (Ligeros) o Pilotar
(Aeronave o Astronave)

Aparte de esto, llegado a este punto
recomendamos que se escoja un nombre
antes de continuar. Entendemos que a
mucha gente no le resulta facil inventar
un nombre para el personaje, y que hay
gente que hasta que no tiene el personaje
completamente disefiado no sabe cémo
quiere llamarlo. Pero por otro lado también
sabemos que tener un nombre al que poder
referirse y en el que pensar puede ayudar
mucho a hacerse una imagen mental del
personaje que se quiere interpretar.

3= PASO: ASPECTOS DE
PERSONALIDAD

Los Aspectos de Personalidad (0 Aspectos,
para abreviar) son pequefias frases que descri-
ben cosas importantes sobre el personaje. Sir-
ven para indicar qué es y hace el personaje, qué
lo define y separa claramente de los demas. Son
los distintos rasgos de personalidad que tiene
un personaje en cuestion, pero no cualquier
rasgo de personalidad, sino sus defectos. Por-
que los héroes tienen defectos también, y mu-
chas veces son la fuente de sus heroicidades.
Responden principalmente a la pregunta ;qué
complica la existencia del personaje?, y mas
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importante atin ;qué clase de personaje quie-
res interpretar? ¢Es un borracho, o es acaso un
cobarde? ;Un patriota o un fanético religioso?
O simplemente quizas es una persona timida.

Aunque los Aspectos son beneficiosos en
algunas ocasiones, su funcién por lo general
serd complicar la vida del personaje y meterle
en situaciones interesantes. Y justo por eso son
una de las herramientas mas importantes que
tiene un jugador, pues a través de los Aspectos
le esta diciendo al DJ qué clase de problemas
quiere que tenga el personaje, y por lo tanto la
clase de partidas que quiere jugar.

CREANDO ASPECTOS

Crear Aspectos apropiados es mas facil de
lo que puede parecer. Las primeras veces
quizds te cueste un poco, pero ya veras
como en unas pocas partidas le coges el
truco. Recomendamos que un personaje
comience con 2 Aspectos, pero se puede
tener 1 solo Aspecto, o 3.

Los Aspectos deben definir claramente
una parte de tu personaje, y quizas por eso,
la mejor manera de crear los Aspectos de
un personaje sea contarle a otra persona
que personaje se quiere interpretar. En esa
conversacion es probable que, sin darte
cuenta, digas algunos de los Aspectos del
personaje. Por eso recomendamos hacer los
personajes todos los jugadores juntos, asi el
proceso de contarles a otros el personaje con
el que se quiere jugar (y la retroalimentacién
que se produce con los comentarios de los
demas) ayuda a crear ese mismo personaje,
y ademas refuerza los lazos que los demaés
jugadores puedan sentir con ese personaje,
pues han ayudado a crearlo.

Por ejemplo, si quieres un personaje que no
respete ninguna forma de autoridad, al descri-
bir como muestra y percibe esa falta de respe-
to a los demas jugadores tendras claro si sim-
plemente No Respeta la Autoridad; si por
el contrario lo suyo tiene un fundamento mas
ideoldgico, no respetando Ni Patria, Ni Dios,
Ni Amo; si en lugar de tener un problema con
la autoridad, lo que le pasa es que no respeta las




figuras de autoridad hasta que hacen algo para
ganarse ese respeto, puede que sea porque Solo
Obedece a Aquellos que Respeta, o quizas lo
que le pasé es que Su Padre era un Maldito
Militar, y por ello a quienes no respeta es a las
autoridades militares; o directamente lo que le
pasa es que odia a los Nazis que ocupan su pais
y No descansara hasta ver su pais libre de los
Nazis. Como puedes ver, todos los ejemplos que
hemos puesto pueden aparecer perfectamente
en una conversacion en la que describas el pa-
sado del personaje, la personalidad que tiene, lo
que quieres que le motive, etc.

No es estrictamente necesario que escojas
los Aspectos ahora, pero es recomendable que
por lo menos pienses en que Aspectos quieres
tener, para que esa idea se vaya perfilando
mientras creas el personaje y cuando acabes
tengas claro cudles son tus Aspectos.

428 PASO: PLANTILLAS

En CdB Engine todas las profesiones y
estudios utilizan el mismo formato (que
también usan las razas). Este formato recibe
el nombre de Plantilla.

En esta secci6n describimos este formato,

y en el Capitulo 2: Plantillas podras
encontrar muchos ejemplos de Plantillas
para todos los Niveles Tecnoldgicos.

Las Plantillas se deben aplicar siempre
antes de adquirir ninguna Habilidad,
Talento, Don o Limitacion.

Todas las Plantillas contienen Rasgos.
Estos tienen un valor siguiendo las reglas de
creacién de personajes, y también un coste
en Puntos de Desarrollo. El personaje que
adquiera una Plantilla debe pagar (u obtener,
en el caso de las que proporcionan puntos)
este coste en Puntos de Desarrollo, tras lo
que debera apuntar esos Rasgos en su Hoja
de Personaje, aunque algunas Plantillas
permiten realizar elecciones al jugador.
Esto es asi para mostrar que nadie tiene
exactamente el mismo recorrido profesional.

Los Dones y Limitaciones de las Plantillas
Profesionales cuentan para el maximo de
Dones y Limitaciones impuesto por el Nivel
de Poder. Sin embargo los de las Plantillas Ra-
ciales no cuentan para el maximo de Dones y
Limitaciones impuesto por el Nivel de Poder.

TABLA 11: PLANTILLAS RACIALES Y PROFESIONALES

| Plantilla NTs Habituales Coste (PD) Pagina |
Altos Elfos dela4d 16 37
Constructos Vivientes dela4d 31 38
Elfos de los Bosques dela4 16 38
Elfos Oscuros dela4d 16 39
Enanos dela4d 14 39
Goblins dela4d 2 40
Hombres-Dragén delad 66 40
Hombres-Gato dela4d 18 40
Hombres-Lagarto dela4d 24 41
Medianos dela4d 14 41
Minotauros dela4d 40 42
Orcos dela4 25 42
Semi-Elfos dela4d 8 42
Semi-Orcos dela4d 14 43
Achiliie (Para-humanos) de7al0 7 44
Afrodita/Adonis (Neo-humano) — NT 7 de 7a 10 20 45
Alfa (Neo-humano) — NT 7 de7al10 25 45
Aga’shte (Para-humanos) de 7a 10 11 45
Arachnoi (Alienigenas) de7al0 34 46
Argos (Alienigenas) de 7 a 10 20 47
Ariliscoroi (Para-humanos) de7al0 18 47
Arlar (Alienigenas) de 7 a 10 15 47

1




CAPRITULO 1
Plantilla NTs Habituales Coste (PD) Pagina
Avianos (Alienigenas) de7al0 41 48

Filipides (Neo-humano) — NT 7 de7al0 33 49

Iatei (Alienigenas) de7al0 27 50

Melasus (Para-humanos) de7al0 38 50

Otoku (Alienigenas) de7al0 20 52

Sorud (Alienigenas) de7al0 10 54

Uu’man (Para-Humanos) de7al0 20 56

Ynyph (Para-humanos) de7al0 5 57

Asesino dela4 75 58

Campesino/Ganadero dela4d 25 59

Clérigo dela4d 75 59

Explorador dela4d 75 59

Guerrero dela4 75 60

Ladrén dela4 75 60

Marinero dela4 66 61

Miembro de un Gremio dela4 40 61

Noémada dela4 55 61

Pirata dela4d 75 62

Soldado dela4 63 62

Agente de la Ley 5 60 63

Asesino 5 75 64

Espadachin 5 75 64

Ingeniero 5 38 64

Ladrén 5

o]
D

65

Médico 5

I
()]
)]
a1
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CREACION DE PERSONAJES

Plantilla NTs Habituales  Coste (PD) Pagina
Periodista 5 45 65

Soldado 56 65

Agente Secreto 98 66

Cientifico 43 67

Doctorado 19 67

Fuerzas Especiales 60 67

Médico 43 68

Piloto De Caza 83 68

Activista Politico de7a10 27 69

Astronauta Cientifico de7al0 95 70

Astronauta Técnico de7al0 96 70

Contrabandista de7al0 76 70

Detective de7a10 65 71

Ejecutivo de7al0 52 72
Fuerzas Especiales de7al0 93 72
Meédico de7al10 52 72
Piloto De Combate de 7a 10 94 72
Politico de 7a10 62 73

Técnico de Redes de7a10 63 73




58 PASO:
HABILIDADES, TALENTOS,
DONES Y LIMITACIONES

Este es el paso en el que se toman la
gran mayoria de decisiones en lo que a
mecanicas de juego se refiere en la Creacién
de un Personaje. Una vez se ha escogido la
Plantilla (o Plantillas) que tendra el personaje
y se hayan aplicado estas es el momento de
usar los Puntos de Desarrollo restantes para
mejorar las Habilidades del personaje, asi
como adquirir algtn Talento especial que lo
separe del resto, e incluso, dependiendo de la
partida, algtin Don que represente implantes
tecnologicos, magia, poderes psionicos, etc.

Las distintas Habilidades, Talentos y Dones se
encuentran descritos en profundidad mas ade-
lante, en los Capitulos 4, 5 y 6, respectivamente.

Llegado este momento, si al personaje
le faltan Puntos de Desarrollo, se puede
escoger una Limitacion.

Las Limitaciones son la version inversa de
Talentos y Dones, pues proporcionan Puntos
de Desarrollo, pero imponen limitaciones al
personaje que tienen efecto mecanico en el
juego, como que le falte una pierna o una mano.

HABILIDADES

Las Habilidades son una pieza fundamental
en CdB Engine. Cuando una persona no
posee niveles en una Habilidad decimos que
dicha Habilidad estd No Entrenada. Si se
realiza una tirada con una Habilidad No

Entrenada, esta se realiza a -4. Ademas,
un Personaje no puede adquirir Talentos
o Dones que afecten a Habilidades No
Entrenadas, asimismo, no podra aprovechar
los bonificaciones por usar tecnologia que
bonifique a una tirada de Habilidad si esta
es una Habilidad No Entrenada.

Para entrenar una Habilidad habra que
gastar 3 PD, y al hacerlo se pasara a tener
dicha Habilidad a Nivel 0. Todo personaje
empieza con 10 Habilidades Entrenadas de
manera gratuita que dependen del NT (o de
su Plantilla Racial).

A partir de Nivel 0 el coste en PD de subir
de nivel es el doble del nivel al que se quiere
subir, siendo el maximo Nivel de Habilidad
8. Asi, pasar de 0 (Entrenado) a 1 cuesta 2 PD
(1x2=2), pasar de 1 a 2 cuesta 4 PD (2x2=4) y
de nivel 2 a 3 cuesta 6 PD (3x2=6).

EEE

[Habs. Entrenadas-101x3 {__y{___ ySumal

En la Hoja de Personaje veras que hay
una columna para sefialar las Habilidades
Entrenadas. Debajo de dicha columna
hay un recuadro que sirve para indicar los
costes en PD de las Habilidades que haya
entrenado el personaje, igual a la cantidad
total de Habilidades Entrenadas que tenga el
personaje menos 10 (por las 10 Habilidades
Entrenadas con las que se empieza),
multiplicado el resultado por 3. Esto es
[Habilidades Entrenadas-10]x3.

TABLA 1.2: NIVELES DE HABILIDAD

Nivel de la Habilidad C°St¢ 1 PD por nivel

Coste Total Coste Total

de Habilidad + Coste de Entrenar
No _ _ _
Entrenado
0 0/3 0 3
1 2 2 5
2 4 6 9
3 6 12 15
4 8 20 23
5 10 30 33
6 12 42 45
7 14 56 59
8 16 72 75
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Recuerda siempre que hay 10 Habilidades
Entrenadas que dependen del NT (o raza), y
que no cuestan PD.

TALENTOS

Los Talentos representan conocimientos
especificos,  capacidades  innatas, 'y
entrenamientos especiales que de alguna
forma u otraimplican un beneficio en términos
de juego, sea este un bono a Habilidades en
circunstancias concretas, o un bono a alguno
de los Atributos de Combate.

A continuacién presentamos una tabla con
todos los Talentos disponibles y su coste

en Puntos de Desarrollo, que debe restarse
de los PD disponibles de un personaje al
adquirir un Talento, sin superar la cantidad
maxima permitida para gastar en Talentos
por el Nivel de Poder de la partida.

La mayoria de los Talentos tiene varios
niveles. Esto quiere decir que se tiene que
adquirir varias veces para obtener los
efectos de los distintos niveles, pagando
los correspondientes Puntos de Desarrollo,
y siempre que se cumplan los Requisitos
que cada Talento pueda establecer. En el
Capitulo 5: Talentos podras encontrar una
descripcion detallada de cada uno de ellos.




TABLA 1.3: LISTA DE TALENTOS

Coste . .
Talento Efecto Requisitos

(PD)
Afortunado 8 Con 1 nivel repite 1 tuTada cada 4 horas de pal:tlda. Con 2 niveles Ninguno

la repite cada 2 horas de partida
Ambidiestro 9 Hace que desaparezcan los negativos por llevar un arma en cada Entrenado en armas cuer-
mano po a cuerpo o distancia
Permite realizar las Maniobras Proyectar, Usar la Fuerza de Tener la Habilidad Pelea
Artista Marcial 8 Otro, Bloqueo y Golpe en el Aire. Ademads las maniobras Aga-

Atractivo

Caes como un
Gato

Carismatico

Cientifico Nato

Comerciante
Concentrado

Conductor Alta
Velocidad

Conductor Militar

Contactos

Curacién Répida

Desenvainado
Répido

Detective Privado

Doctorado en
Antropologia

Doctorado en
Arte

Doctorado en
Biologia
Doctorado en
Fisica
Doctorado en
Forense

Doctorado en
Genética

Doctorado en
Geografia

Doctorado en
Geologia

Doctorado en
Historia

Doctorado en
Informatica

rrén, Asfixiar, Desarmar, Escapar y Presa cuestan 1 AC menos
+1 a las tiradas de las Habilidades Persuadir y Engafar por nivel
6 con personas que se puedan sentir atraidas, hasta un maximo de
2 niveles.
Por cada nivel de Agilidad por encima de +2 (inclusive) sustrae 5
metros a la caida para calcular el dafio
+1 a las tiradas de las Habilidades Liderazgo y Persuadir por
7 nivel cuando el carisma puede tener efecto, hasta un maximo de
3 niveles
Todas las habilidades de Ciencia se consideran a 0 cuando se
realicen tiradas, y se consideran Entrenadas a tal efecto
+1 a las tiradas de la Habilidad Persuadir cuando negocie, com-
pre, venda, regatee...

Gana un +1 a cualquier tarea prolongada, pero no se percata de
6 las cosas a su alrededor, por lo que mientras desarrolla la tarea
tiene un -2 a las tiradas de Atencién
+1 a las tiradas de la Habilidad Conducir Vehiculo (Ruedas) por
nivel cuando conduzca coches de carreras o participe en perse-
cuciones, hasta un maximo de 3 niveles
+1 a las tiradas de las Habilidades Conducir Vehiculo (Ligero)
5 y Conducir Vehiculo (Pesado) por nivel cuando se conduzca en
combate, hasta un maximo de 2 niveles
Contactos proporciona la posibilidad de pedirle 2 veces por
partida a un contacto (o a 2 contactos distintos) que le consiga

S informacién o que le haga un favor (mientras no sea peligroso) al
personaje

8 El personaje realiza las tiradas de Curacién Natural en la mitad
de tiempo.

3 Permite desenvainar espadas por 1 AC

+1 a las tiradas de la Habilidad Atencién cuando investigue
5 algo que tenga que ver con una “investigacion activa”. Se puede
adquirir 3 veces, afiadiendo una “investigacién activa” cada vez

4 +1 a las tiradas de la Habilidad Antropologia en el campo espe-
cializado, pudiendo especializarse en tres campos distintos
4 +1 a las tiradas de la Habilidad Conocimiento (Arte) en el campo
especializado, pudiendo especializarse en tres campos distintos
4 +1 a las tiradas de la Habilidad Ciencia (Biologia) en el campo
especializado, pudiendo especializarse en tres campos distintos
4 +1 a las tiradas de la Habilidad Ciencia (Fisica) en el campo
especializado, pudiendo especializarse en tres campos distintos
4 +1 a las tiradas de la Habilidad Ciencia (Forense) en el campo
especializado, pudiendo especializarse en tres campos distintos
4 +1 a las tiradas de la Habilidad Ciencia (Genética) en el campo
especializado, pudiendo especializarse en tres campos distintos
+1 a las tiradas de la Habilidad Conocimiento (Geografia) en el
4 campo especializado, pudiendo especializarse en tres campos
distintos
4 +1 a las tiradas de la Habilidad Ciencia (Geologia) en el campo
especializado, pudiendo especializarse en tres campos distintos
4 +1 a las tiradas de la Habilidad Historia en el campo
especializado, pudiendo especializarse en tres campos distintos
+1 a las tiradas de la Habilidad Ciencia (Informatica) en el
4 campo especializado, pudiendo especializarse en tres campos

distintos

22

a +3 o mas.

Entrenado en Persuadir y
Engafiar.

Tener la Habilidad Agili-
dad a +3 o0 mas.

Entrenado en Liderazgo
y Persuadir.

Ninguno

Tener la Habilidad Per-
suadir a +3 o mas

Ninguno

Entrenado en Conducir
Vehiculo (Ruedas).

Entrenado en Conducir
Vehiculo (Ligero) y Con-
ducir Vehiculo (Pesado).

Ninguno

Tener la Habilidad Vigor
a +3 0 mas.
Tener Armas Cuerpo
a Cuerpoo Armasal
Mano a 3+ 0 mas

Tener la Habilidad Aten-
cién a +3 o mas

Tener la Habilidad Cono-
cimiento (Antropologia)
a +3 o mas
Tener la Habilidad
Conocimiento (Arte) a
+3 0 mas
Tener la Habilidad
Ciencia (Biologia) a +3
0 mas
Tener la Habilidad Cien-
cia (Fisica) a +3 o mas
Tener la Habilidad Cien-
cia (Forense) a +3 0 mas
Tener la Habilidad
Ciencia (Genética) a +3
0 mas
Tener la Habilidad Cono-
cimiento (Geografia) a
+3 0 mas
Tener la Habilidad
Ciencia (Geologia) a +3
0 mas

Tener la Habilidad
Conocimiento (Historia)
a +3 o mas

Tener la Habilidad
Ciencia (Informatica) a
+3 0 mas




CREACION DE PERSONAJES

Coste ..
Talento Efecto Requisitos
(PD)
Doctorado en +1 a las tiradas de la Habilidad Ciencia (Ingenieria) en el campo . Ter}er la Hapll{dad
.. 4 s R o . Ciencia (Ingenieria) a +3
Ingenieria especializado, pudiendo especializarse en tres campos distintos

0 mas

+1 a las tiradas de la Habilidad Conocimiento (Lingiiistica) en Tener la Habilidad Cono-
4 el campo especializado, pudiendo especializarse en tres campos cimiento (Lingiiistica) a
distintos +3 0 mas

Doctorado en
Lingiiistica

Doctorado en +1 a las tiradas de la Habilidad Ciencia (Medicina) en el campo .. Teqer la Ha.b}lldad
. 4 - . L - Ciencia (Medicina) a +3
Medicina especializado, pudiendo especializarse en tres campos distintos o mas

Doctorado en +1 a las tiradas de la Habilidad Ciencia (Quimica) en el campo .Ten.e rla H,ab.l lidad
R 4 L . U C Ciencia (Quimica) a +3
Quimica especializado, pudiendo especializarse en tres campos distintos o mAs

+1 a las tiradas de la Habilidad Conocimiento (Sociologia) en el Tener la Habilidad Cono-
4 campo especializado, pudiendo especializarse en tres campos  cimiento (Sociologia) a
distintos +3 0 mas

Doctorado en
Sociologia

Enamorado de Escoge una época o cultura con un NT inferior. No tiene negati-
Otra Era vos usando objetos de esa cultura y época

Ninguno

Equilibrio 4 No necesita hacer tiradas de Agilidad para mantener el equilibrio Tener la Habilidad Agili-
Perfecto siempre que la dificultad sea 13 o inferior dad a +3 o mas.

El personaje puede esquivar aunque no le queden AC, pero usan-

Esquiva Intuitiva 6 do las AC del turno siguiente

Entrenado en Esquivar

Al adquirir este Talento se obtienen 10 favores para “gastar” a
lo largo de las partidas. Los favores pueden permitir acceso a
Favores debidos 7 lugares o informacién a los que de otra forma no se tendria acce- Ninguno
so. Incluso pueden hacer que la persona que devuelve el favor se
arriesgue por el personaje

Tener la Habilidad Ar-
Gun Fu 6 Permite desenvainar pistolas por 1 AC y recargarlas por 2 AC  mas Cortas o Armas de
Pélvora a 3+ o mas

+1 a las tiradas de la Habilidad Computadora por nivel cuando
Hacker 4 intente romper sistemas de seguridad informaticos, hasta un
maximo de 3 niveles

Entrenado en
Computadora.




CAPITULO 1

Coste . .
Talento (PD) Efecto Requisitos

+1 a la Habilidad Atencién (para busquedas en bibliotecas y bis- Entrenado en una Habi-
quedas fisicas) y Computadora (para busquedas informaticas)  lidad de Ciencia o Co-

Investigador 5  cuando busque e investigue informacién relacionada con una Ha- nocimiento, ademas de
bilidad de Ciencia (Especialidad) o Conocimiento (Especialidad) Atencién. Computadora
que se tenga Entrenada es requisito si NT 6+

Permite usar Armas a 1 Mano o Armas Cuerpo a Cuerpo cos- Tener Habilidad Armas a
8 tando 1 AC menos cada ataque, y da acceso a algunas Maniobras 1 Mano o Armas Cuerpo
especiales a Cuerpo a 3+ 0 mas

Maestro de
Esgrima

+1 a las tiradas de las Habilidades Electrénica y Mecanica por
Manitas 6 nivel cuando se utilicen para Reparar, hasta un maximo de 3
niveles

Entrenado en
Electrénica y Mecanica.

Nativo de NT
superior

El personaje proviene de una época o cultura con un NT superior.

9 . - - .
No tiene negativos usando objetos de esa cultura y época.

Ninguno

+1 por nivel (hasta un maximo de 3) a cualquier tirada de Nave-
Orientacién 4 gacién que haga para saber dénde se encuentra, aunque no tenga
referencias claras

Entrenado en
Navegacion.

+1 a tiradas de Habilidad Pilotar (Aeronaves) por nivel pilotando avio- ~ Entrenado en Pilotar

Piloto de Pruebas 4 . P P X
nes experimentales o supersénicos, hasta un maximo de 3 niveles Aeronaves).

El . d L mi . 1 . Entrenado en Ha-
personaje puede moverse en el mismo turno en el que apunta, (4.0 4 ataque a

siempre que tenga AC disponibles . .
distancia

Cada nivel es un rango superior en una organizacién militar,
ara-militar o policial

Punteria Zen 4

Rango Variable Segln Rango

Entrenado en Agilidad y

Reflejos Rapidos 7 +1 INI por nivel, hasta un maximo de 3 niveles L
Atencién.

El personaje tiene mas dinero inicial, y una vez por partida
Rico y Poderoso 10 puede pedirle un favor (caro o dificil, pero nunca peligroso o Ninguno
inviable politicamente) a uno de sus amigos en las altas esferas

Escoge un sentido. Por cada nivel se obtiene un +1 a las tiradas
Sentidos Agudos 5 de Atencion en las que ese sentido afecte. Se puede adquirir para Entrenado en Atencién.
varios sentidos, pudiendo adquirir 2 niveles para cada sentido

+1 a las tiradas de la Habilidad Sigilo por nivel cuando se intente

. . . . Entrenado en Sigilo.
mover en silencio, hasta un maximo de 3 niveles

Sigiloso 6

Escoge un Entorno. +1 a las tiradas de Supervivencia realizadas  Tener la Habilidad Su-
en ese entorno ervivencia a +3 o mas.

Superviviente

4
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Coste . .
Talento Efecto Requisitos
(PD)
p +1 a las tiradas de la Habilidad Teologia en la religioén escogida, Tgne.r la Hablhda(,j Cono-
Tedlogo 4 . L .. s cimiento (Teologia) a +3
pudiendo especializarse en tres religiones distintas o mAs
. El primer nivel permite ignorar los negativos por estar Herido. El
Tolerancia al . . . .
9 segundo nivel permite ignorar los negativos por estar Gravemen- Ninguno
Dolor .
te Herido
+1 a las tiradas de las Habilidades Intimidar cuando se use la -
Torturador 5 . X . L. Entrenado en Intimidar
violencia para extraer informacién
Veloz 7 +1 MOV por nivel, hasta un maximo de 2 niveles IEhsiiemeilo En églhdad y
Atencién.
Todas las habilidades que se tengan a No entrenado se conside-
Veterano 13 ran a 0 cuando se realicen tiradas, y se consideran Entrenadas a Ninguno
tal efecto
Voluntad de +1 a las Tiradas de Voluntad (que no sean Tiradas de Estrés,
. 5 o= . Zn . Entrenado en Voluntad.
Hierro Locura o Corrupcién) por nivel, hasta un maximo de 3 niveles
DONES o Biomod, porque tiene un origen psionico,

Si los Talentos representan conocimientos
especificos, capacidades innatas, y entrena-
mientos especiales que de alguna forma u
otra implican un beneficio en términos de
juego, los Dones representan capacidades ra-
ciales, desarrollos tecnolégicos, implantes, e
incluso poderes psiénicos o magicos. Pero
no es solo una separacién a nivel de nomen-
clatura, sino que también a nivel mecanico.

Los Dones deben estar siempre asociados
a un Origen que indicard como accede el
personaje a ese Don, sea porque se trata de
un Don Racial, porque es Don Tecnolégico
que se lleva como una pieza de equipo (y
que se puede perder), porque es un Implante

o porque directamente es una capacidad
sobrenatural. Cada Don puede tener distintos
Origenes, y se escogera uno de ellos al
adquirir el Don.

Un personaje solo puede escoger Dones que
el DJ le permita para su ambientacién, y solo
con los Origenes que estén permitidos por
este. Por ejemplo, en Walkiire la gran mayoria
de personajes no tendra acceso a Dones, y los
Dones que se pueden adquirir son solo los de
Origen Biomod, Implante y Tecnoldgico.

Consulta el Capitulo 6: Dones para ver todas
las posibilidades que estos le proporcionan
al juego, asi como una completa descripcién
de los Dones y los Origenes.

/




CAPITULO 1

TABLA 1.4: LISTA DE DONES SEGUN ORIGEN

Don Biomod Implante Magico Psionico Racial Religioso l?:r[-:::(-) ngil::)- ?;]S)t)e Pag
Abrir Portal X X X X X 15 151
Adherencia X X X X X X X 8 152

Anfibio X X X X X X 4 154

fuaque X X X X X X |17 157
Aumentar de X X X X X 9 158
Branquias X X X X X X X 3 160

Caida de Pluma X X X X X X X X 6 162
Cambiaformas X X X X X Var. 163
Causar Terror X X X X X 9 166

Cola X X X X X X 11 166

Control Mental X X X X X 9 167

Gronometro X X X X X 3170
Cuerpo de Agua X X X X 16 170
Detectar (Elemento) X X X X X X X X 9 173
Disminu~ir de < X e x X 7 174

Tamafio
Duplicacién X X X X / 176

Empatia

(Animal, Espiritual X X X X X 8 177
o Vegetal)




CREACION DE PERSONAJES

Don Biomod Implante Magico Psionico Racial Religioso :;I:;Z; Tz;::(:)- ((th:]s)t)e Pag
Escala X X X 7 178
Filtros X X X X X X 3 180
Interfaz Neuronal X X X X X 5 183
Longevo X X X X X 18 185
Médium X X X X 9 187
Metamorfo X X X X X X 7 189
°ii° X X X X X X X X 16 190
No Duerme X X X X X 3 191
Psicometria X X X X X 9 194
Resistencia a X X X X X X X X 8 196
S“e"iv‘? ene X X X X X 19 199
Stper-Rapidez X X X X X X X X 11 200

Stper-Salto

Talén de Aquiles

Telecomunicacion
(Hormonal)

Telecomunicacién
(Tecnolobgica)

>
>
>
>
> >
>
> >
o




Don Biomod Implante Magico Psiénico Racial Religioso m; "{‘,ecino- CI())ste Pag
Teleportacién X X X X 13 204
Telequinesis X X X X X 12 204
Tunelador X X X X X 10 205
Venenoso X X X X X Var. 206
Mic\r];lcoc':;ica X X X X X 3 206
Vision Nocturna X X X X X X X 206
Vision Periférica X X X X X X 207
Vision Telescopica X X X X X X X X 207
Volar (Luminico) X X X X 45 209
Volar 1 X X X X X X X X 12 209
Volar 2 X X X X X X X X 20 209
Volar 3 X X X X X 30 209
Volar 4 X X 40 209
Volar 5 X X 50 209
Zonal‘,i:gz‘fg;lfCIOH X X X X X | 14 209
Zona de Silencio X X X 9 210

LIMITACIONES

Asimismo, llegado este momento, si
ves que te faltan Puntos de Desarrollo
para el personaje que tenias en mente, o
si directamente entraba en tu concepto de
personaje, puedes coger una Limitacién. Estas
son la versién inversa de Talentos y Dones,
pues te proporcionan Puntos de Desarrollo,
pero imponen limitaciones a tu personaje,
como que le falte una pierna o una mano, que
tienen efecto mecanico en el juego.

Una cosa que debes tener en cuenta es
que las Limitaciones son, principalmente,
limitaciones fisicas, y aunque pueden
implicar también ciertos componentes
sociales, su mayor efecto esta en lo fisico.
CdB Engine no te proporciona Puntos de
Desarrollo por adquirir limitaciones de
personalidad. Para mostrar los distintos
rasgos de personalidad estan los Aspectos,
que lo que hacen es recompensar la
interpretacion en partida, en lugar de darle
puntos de antemano al jugador a cambio del
“compromiso” de que este interpretara el
personaje.

Consulta el Capitulo 7: Limitaciones para
ver todas las posibilidades que estas ofrecen,
asi como una completa descripciéon de su
funcionamiento.
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62 PASO:
ATRIBUTOS DE COMBATE

Los Atributos de Combate no se adquieren

directamente con Puntos de Desarrollo,
sino que se obtienen por medio de férmulas
a partir de algunas Habilidades, aunque
hay Dones y Limitaciones que pueden
modificarlos.

ACCIONES DE COMBATE (AQ)

El tiempo requerido para hacer algo, como
abrir una puerta, cargar un arma, o entrar
en una habitacion se mide en Acciones de
Combate (AC). Cada AC no es una cantidad
de tiempo precisa, sino una representacién
abstracta del tiempo que se tarda en realizar
una maniobra.

La cantidad de AC que tiene un personaje
es igual a la suma de sus Habilidades de
Agilidad y Atencion mds 2.

AC = Agilidad + Atencién +2

Para saber el coste de una maniobra concreta
en AC consulta la Tabla 9.1: Coste en
Acciones de Combate, que podras encontrar
en el Capitulo 9: Combate, Heridas y
Curacion.



CREACION DE PERSONAJES

TABLA 1.5: LISTA DE LIMITACIONES

Limitacién PD que proporciona Pagina

Adicciéon Grave Variable 214

Causa Fatiga 6+1 por Don Asociado 215

Ciclo Vital Corto 1/ Nivel 215

Consumo Incrementado 3 216

Curaci6n Lenta 5 216

Duermes el Doble 3/ Nivel 217

Escala (Negativa) 7 / Nivel 217

Horizontal 204 218

Intolerancia al Dolor 9 218

Mal de la Espalda 4 218

Manos Torpes 5010 218

Mudez 10 219

Nocturno 9 219

Pobre 7 220

Producido en Serie 16 220

Reptador 5 220

Sentido Deficiente (Tacto) 9 221

Sentido Deficiente (Mal de la Vista) 7 221

Sin Brazos 13 222

Sin Piernas 13 222

Soporte Vital 8 222

Susceptible al Veneno 6 / Nivel 222



BONIFICACION AL DANO

Representa el dafio que puedes hacer
con un ataque cuerpo a cuerpo. Es igual
la mitad del nivel de Vigor del personaje
(redondeando siempre hacia abajo) y
afectara tanto al combate sin armas, como
al combate cuerpo a cuerpo. Si se utilizan
armas de fuego, rayos o similar el dafio
depende del arma utilizada y el Vigor
no afecta al Dafio. Hay Talentos y Dones
que pueden aumentar la Bonificacion al
Dafio. El espacio destinado Dafio en la
zona de Atributos de Combate de la Hoja
de Personaje solo debe incluir la suma de
Vigor y los Talentos y Dones que afecten al
combate cuerpo a cuerpo sin armas. El Dafio
total de cada arma que lleve un personaje se
debe indicar en la descripcion de la misma.

Bonificacion al Dafio = (1/2 Vigor)
+Talentos +Dones

INICIATIVA (INI)

Determina el orden de actuacion del
personaje. Es la suma de sus Habilidades de
Agilidad y Atencion menos 2. Para conocer
su uso en combate consulta el Capitulo 9:
Combate, Heridas y Curacioén.

INI = Agilidad + Atencién -2
MOVIMIENTO (MOV)

Representa los metros que puede mover un
personaje gastando 1 AC. Es el resultado de
sumar sus Habilidades de Agilidad y Vigor
mds 3, y al resultado de dicha suma dividirlo
entre 3.

En la Hoja de Personaje encontrards
también el MOV Turno, que es la cantidad
de metros que un personaje mueve por
turno si solo mueve (MOV Turno = MOV x
AC), el MOV Minuto (igual al MOV Turno
multiplicado por 6) y el MOV Hora (igual al
MOV Minuto multiplicado por 60).

MOV = (Agilidad + Vigor +3) /3
RESISTENCIA AL DANO

Representa lo resistente al dafio que el
personaje es por su propia resistencia fisica
y por la armadura que lleve. Se resta al Dafio
del ataque del oponente. Si se trata de ataques
que hagan Dafio de Fatiga es igual a la mitad
del Vigor del personaje (redondeando hacia
abajo), mas Talentos o Dones que aumenten
la Resistencia al Dafio, mas la armadura que
se lleve. Si los ataques hacen dafio normal
solo se aplicara la Armadura y los Talentos
y Dones que puedan afectar. Como veras en
la Hoja de Personaje hay un espacio para
colocar la RD y otro para la RD de Fatiga.

Resistencia al Daiio (RD) = (1/2 Vigor
contra ataques de Fatiga) +Armadura
+Talentos +Dones

HERIDAS

En CdB Engine la cantidad de dafio que
puede sufrir una persona depende de su
Habilidad de Vigor. Segtn esta, el personaje
tendra una cantidad de Puntos de Vida en
cada una de las distintas Categorias de
Heridas, tal como se ve en la Tabla 1.6:
Puntos de Vida y Categorias de Herida.

TABLA 1.6: PUNTOS DE VIDA Y CATEGORIAS DE HERIDA

Vigor Ra'lsguﬁo Herida Her.ida Grave Ince.lpacitado M(?ribundo

Vigor +4 Vigor+1 (Vigor+2)/2 (Vigor+4)/4 (Vigor+8)/8
0 4 1 1 1 1
1 5 2 2 1 1
2 6 3 2 2 1
3 7 4 3 2 1
4 8 5 3 2 2
5 9 6 4 2 2
6 10 7 4 3 2
7 11 8 5 3 2
8 12 9 5 3 2




Si un personaje, por el motivo que sea, tiene
Vigor No Entrenado se considera que tiene
Vigor 0 a efectos de calcular los Puntos de
Vida y las Categorias de Herida.

Todas las Categorias de Heridas se pueden
calcular con una serie de férmulas que
incluimos también en la Tabla para mayor
comodidad. Estas férmulas se encuentran
también en la Hoja de Personaje.

La Hoja de Personaje contiene casillas
separadas en las distintas Categorias de
Heridas para marcar con facilidad la cantidad
de Puntos de Vida que se tienen en cada
Categoria. Las casillas estan hechas con una
tonalidad gris para poder indicar facilmente
la cantidad de PV que se tienen bordeando
la cantidad de casillas de cada categoria que
se tiene, tal como se puede ver en la imagen,
que muestra a un personaje con Vigor 3.

A medida que sufra dafio marcard una
cantidad de Heridas igual al dafio sufrido,
empezando por las Heridas de Rasgufio, o
por la casilla inmediatamente posterior a
la tdltima que haya marcado, y sufrira los
efectos de las Categorias .%_ﬁeri_ﬁéa. -
de Herida en las que tenga

heridas marcadas. W Eg EE

‘onoo
Por ejemplo. Sigfrigd heide ppoon
tiene Vigor 3, lo que le :r-.:aiﬁ_&m ERE
proporciona 7 Heridas | Heida ﬂnﬂuﬂ
en Rasgufio, 4 en Herido, el
3 en Gravemenz,’ Herido, M =~ 000
2 en Incapacitado y 1 en |Metsinde
Moribundo. Si un soldado " s a8

TABLA 11: PUNTOS DE

americano le dispara, causdndole un dano
total de 10 (un buen disparo, sin duda),
el jugador marcard sus siete casillas de
Rasgunio, y tres casillas de Herido, pasando
a sufrir los efectos de estar Herido (-1 a la
accion). Pero en el mismo combate el soldado
americano le consigue impactar de nuevo,
aunque esta vez solo consiguen penetrar
su armadura 2 puntos de Dafio. El jugador
marca la casilla de Herido que le quedaba y
la primera de Gravemente Herido, pasando
a sufrir los efectos de estar Herido (-1 a la
accion) y de estar Gravemente Herido (-2 a
la accién), por lo que tendrd un -3 a todo lo
que intente hacer, hasta que le curen.

Para ver en profundidad en uso de las
Heridas, y su curacién, consulta el Capitulo
9: Combate, Heridas y Curacion.

FATIGA

En CdB Engine la cantidad de esfuerzo
fisico y mental que una persona puede so-
portar depende de su Habilidad de Voluntad.
Segun esta, el personaje tendra una cantidad
de Puntos de Fatiga en cada una de las dis-
tintas Categorias de Fatiga, tal como se ve
en la Tabla 1.7: Puntos de Fatiga y Cate-
gorias de Fatiga.

Si un personaje tiene Voluntad No Entrenada
se considera que tiene Voluntad 0 a efectos de
calcular la Fatiga. De todas formas todas las
Categorias de Fatiga se pueden calcular con
una serie de formulas que incluimos también
en la Tabla para mayor comodidad.

FATIGA Y CATEGORIAS DE FATIGA

W
e 4

Voluntad Fatigado Aturdido Gravemente Aturdido Incapacitado Exhausto
Voluntad +4 Voluntad+1 (Voluntad+2)/2 (Voluntad+4)/4 (Voluntad+8)/8
0 4 1 1 1 1
1 5 2 2 1 1
2 6 3 2 2 1
3 7 4 3 2 1
4 8 5 3 2 2
5 9 6 4 2 2
6 10 7 4 3 2
7 11 8 5 3 2
8 12 9 5 3 2




La Hoja de Personaje contiene casillas
separadas en las distintas Categorias de
Fatiga para marcar con facilidad la cantidad
de Puntos de Fatiga que se tienen en cada
Categoria, igual que con los Puntos de Vida.

La Fatiga se puede obtener como resultado
de ataques cuerpo a cuerpo y de armas que
hagan dafio de Fatiga, pero también se puede
obtener como resultado de correr, de dar
largas caminatas, y en general de cualquier
actividad fisica, aparte de usando poderes
psionicos. A diferencia de las Heridas,
la Fatiga se recupera con gran velocidad,
simplemente descansando.

Para ver en profundidad en uso de la Fatiga,
y su recuperacion, consulta el Capitulo 9:
Combate, Heridas y Curacion.

ESTORBO

El Estorbo se utiliza para medir lo molesto
que es cargar con algo, y se podria considerar
como un valor abstracto que se usa para
representar la mezcla del tamafio y peso de
una pieza de equipo.

Teniendo en cuenta que las protecciones
que se lleven puestas y las armas que se
lleven en la mano proporcionan la mitad
del estorbo indicado, una persona puede
llevar, sin tener negativos, hasta el doble de
su Vigor en Estorbo. A partir de esa cantidad
de Estorbo se obtienen negativos a todas
las acciones en las que la capacidad de
movimiento sea importante.

Un personaje con Vigor 0 usara los valores
de alguien de Vigor 1 partidos por la mitad,
esto es: No sufrird negativos hasta Estrobo
1, sufrird un -1 de Estorbo 1 a 2, sufrird un
-2 de Estorbo 2 a 3, sufrira un -3 de Estorbo
3 a 4, tal como puedes ver en la Tabla 1.8:
Negativos segtin Estorbo.

TECNOLOGICOS

A lo largo de varios puntos del manual estés
escuchando hablar de Niveles Tecnolégicos,
aunque estos se explican en profundidad en el
Manual de Equipoy Vehiculos, a continuacién
te proporcionamos algo de informacion sobre
ellos. EI NT es un valor numérico que indica
la tecnologia y los conocimientos cientificos
necesarios para construir un objeto en
cuestion. Es una escala que tiene 10 valores
que oscilan entre 1y 10.

Pero de todas formas esta descripcién es muy
simplista, pues como se ha explicado en un
mismo planeta se pueden dar diversos niveles
tecnoldgicos, como de hecho se puede decir
que sucede en la Tierra. Ademas, una misma
sociedad puede tener distintos NT en distintas
areas de la ciencia. Es posible incluso que
una sociedad alcance un NT elevado sin
desarrollar algunas ciencias concretas
que se encuentran en un NT inferior. De
hecho esto es muy comuin en la ciencia
ficcion. Los Niveles Tecnoldgicos son una
herramienta, y el DJ no debe dejar que
dominen el juego ni se vuelvan demasiado
importantes, aunque en ciertos momentos, y
por razones narrativas, puede querer hacer
hincapié en ellos.

La manera en que los Niveles Tecnoldgicos
afectan principalmente a los personajes,
aparte de limitando el equipo al que se
tiene acceso, es limitando el equipo que se
puede utilizar con ciertas habilidades, asi
como el conocimiento que se tiene de las
mismas. No sabe lo mismo una persona con
Computadora/NT 6 +3 que una persona con
Computadora/NT 9 +3 aunque su nivel de
habilidad sea el mismo.

TABLA 1.8: NEGATIVOS SEGUN ESTORBO

Si el Estorbo es igual o menor a Vigor x2
Superior a Vigor x2 pero igual o menor a Vigor x4
Superior a Vigor x4 pero igual o menor a Vigor x6

Superior a Vigor x6 pero igual o menor a Vigor x8
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Sin modificadores
-1 a las Acciones a las que el Estorbo pueda afectar
-2 a las Acciones a las que el Estorbo pueda afectar

-3 a las Acciones a las que el Estorbo pueda afectar



Las habilidades que tras su nombre pone / / \\
NT se ven modificadas teniendo en cuenta
el NT del personaje y el NT del aquello que
quieres utilizar o descubrir. Si el DJ piensa
que la diferencia de NT es relevante, por
cada NT que haya de diferencia se aplica
un -1 a esas habilidades. Esto sucede en
ambos sentidos. Es igual de dificil para una
persona del siglo XX utilizar tecnologia del
siglo XV, como es dificil para alguien del
siglo XV utilizar tecnologia del siglo XX.

De todas formas en el Capitulo 1 del Manual
de Equipo y Vehiculos se da mucha mas
informacion de los NTs (y en general en todo
ese manual, pues todas las tecnologias estan
divididas por Niveles Tecnologicos), y en el
Capitulo 3 del Manual del Director de Juego
podras encontrar reflexiones sobre si hacer que
las diferencias de NT sean importantes o no.

UNA NOTA SOBRE
REDONDEQS

A lo largo del manual encontraras
alguna que otra division. En la mayoria
de ocasiones al producirse una divisién de
debera redondear hacia abajo los resultados
decimales menores a 0,5 y hacia arriba los
resultados iguales o superiores a 0,5.

Pero esta regla tiene 3 excepciones: Al
calcular la Bonificacién de Dafio, al calcular
la RD de Fatiga y al calcular el Dario de
Armas de Area el redondeo siempre es hacia
abajo, independientemente del resultado.

TABLA 1.9: NIVELES TECNOLOGICOS

En nuestro mundo |
Edad de Bronce (3500 a. C. en adelante)
Edad de Hierro (1200 a. C. en adelante)
Edad Media (siglo V en adelante)
Edad Moderna (siglo XV en adelante)
Revolucién Industrial o Edad Contemporanea (siglo XVIII en adelante)
Epoca actual. Edad Nuclear y Digital (1940 hasta la actualidad)

Z
-

Principio de la nanotecnologia, la genética y los viajes espaciales. La robética empieza a ser comun.

Desarrollo de la nanotecnologia, la genética y los viajes espaciales. La robética en su esplendor.

© 0 N O U1 A WIN &~

Principio de la teleportacién, recombinacién molecular a gran escala, Warp, etc.

[
o

Edad del Dominio sobre la Materia
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- TODOS LOS ANIMALES SON IBUALES, PERO ALBUNOS
ANIMALES SON MAS IGBUALES QUE OTROS.

~ BEORGE ORWELL,
REBELION EN LA GRANJA






Como ya hemos visto en CdB Engine todas
las profesiones y estudios utilizan el mismo
formato (que también usan las razas). Este
formato recibe el nombre de Plantilla. Aqui
podras encontrar muchos ejemplos de Planti-
llas Raciales para distintas ambientaciones,

El personaje que adquiera una Plantilla
debe pagar (u obtener, en el caso de las que
proporcionan puntos) este coste en Puntos
de Desarrollo, tras lo que deberd apuntar
esos Rasgos en su Hoja de Personaje,
aunque algunas Plantillas permiten realizar

elecciones al jugador. Esto es asi para
mostrar que nadie tiene exactamente el
mismo recorrido profesional.

asi como Plantillas Profesionales para todos
los Niveles Tecnolégicos.

Las Plantillas deben ser lo primero que

se aplique crear el personaje. Los Dones y Limitaciones de las Plantillas

Profesionales cuentan para el maximo de
Dones y Limitaciones impuesto por el Nivel
de Poder. Sin embargo los de las Plantillas
Raciales no cuentan para el maximo de Dones
y Limitaciones impuesto por el Nivel de Poder.

”PLANTILLA DE EJEMPLO: N
X PD

Todas las Plantillas contienen Rasgos. Estos
tienen un valor siguiendo las reglas de creacién
de personajes, y también un coste en Puntos de
Desarrollo.

COSTE:
Aqui iria un pequefio texto explicando detalles sobre la raza o profesion.

Origen: Las Plantillas Raciales de Ciencia-Ficcién que no sean del planeta Tierra
indican aqui el nombre el Planeta del que provienen.

Aspectos: Aqui aparecen algunos Aspectos que puede tener un miembro de una
profesién o estudios.

Habilidades Entrenadas: Las Plantillas Raciales contienen las Habilidades Entrenadas
iniciales de los miembros de dicha raza.

Habilidades: Las Plantillas Profesionales indican cuantos puntos distribuidos en
qué habilidades se adquieren con la Plantilla. Puede indicar la adquisicién de ciertas
Habilidades a cierto nivel, o proporcionar una cantidad de Puntos de Desarrollo que
distribuir entre las habilidades que se mencionen, siguiendo las reglas normales de
adquisicion de Habilidades.

Talentos: Aqui se indican los Talentos con los que empieza un miembro de profesion o
escuela que se presenta en la Plantilla. Las profesiones pueden incluir una lista de Talentos
de entre los que escoger una cantidad concreta de PD, si es asi incluira la suma de PD como
en las Habilidades. La descripcion de los Talentos se encuentra en el Capitulo 5.

Dones: Los Dones sirven para representar tecnologia, poderes mentales, poderes
magicos, capacidades raciales, o todo aquello que se sale de lo que es normal para un ser
humano. La descripcién de los Dones se encuentra en el Capitulo 6.

Opcional: Algunas Plantillas Raciales permiten acceder a ciertos Dones pagando un
coste adicional aparte del de la Plantilla. Esto se indica aqui.

Limitaciones: Aqui se indican las Limitaciones con las que podria empezar un
miembro de la profesién o estudios que se presentan en la Plantilla, si se da el caso. La
descripcion de las Limitaciones se encuentra en el Capitulo 7.

Lenguaje: En algunas razas indicamos el nombre del lenguaje que usan (y que como
todo lenguaje racial propio se obtiene a +2 de manera gratuita).
/
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PLANTILLAS RACIALES
DE FANTASIA

A continuacion proporcionamos unaserie de
ejemplos de Plantillas Raciales de Fantasia.
Como podras ver las Plantillas Raciales que
incluimos incluyen una lista de Habilidades
Entrenadas. Esto es asi para representar
que otras razas educaran a su gente de otra
forma, aunque dichas Plantillas estan todas
hechas para entornos de Fantasia de NT 1 a
4, por lo que el DJ puede querer modificarlas
para adaptarlas a ambientaciones de mayor
tecnologia siguiendo los ejemplos de NT que
tienen los humanos.

Los Talentos, Dones y Limitaciones
provenientes de las Plantillas Raciales NO
cuentan cara a los limites en Talentos, Dones
y Limitaciones que marca el Nivel de Poder.

ALTOS ELFOS
COSTE: 16 PO

Esta plantilla representa a los altos elfos, que
son los elfos mas cultos y los mas cercanos a
la magia, lo que les permite tener una empatia
sobrenatural con animales o plantas.

Estos elfos en los que uno piensa cuando dice
la expresion Primeros Nacidos, ligeramente
mds altos de media que los humanos,

hermosos, de orejas puntiagudas y ojos
almendrados, pero justo por eso suelen tratar
al resto de especies (incluso al resto de elfos)
con un cierto grado de condescendencia.

Habilidades Entrenadas: Los altos elfos

se marcaran como Habilidades Entrenadas:

® Agilidad.

@ Atencion.

@ Etiqueta.

@® Esquivar.

@® Pelea.

@ Supervivencia.

@® Vigor.

@® Voluntad.

@® Escoge unade entre: Conocimiento (Arte),
Conocimiento (Historia), Conocimiento
(Saber Arcano) o Conocimiento
(Teologia).

@® Escoge una de entre: Arcos o Armas a 1
Mano.

Dones Raciales: No Duerme (3 PD),
Vision Nocturna (5 PD) y Empatia (Animal
0 Vegetal, escoge una) (8 PD).

Opcional: Puede adquirir el Don
Racial Longevo (18 PD) pagando los
correspondientes Puntos de Desarrollo
aparte, y obteniendo sus beneficios.
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CONSTRUCTOS VIVIENTES
COSTE: 31 PO

Esta Plantilla sirve para representar a cons-
tructos magicos que de alguna forma se han
vuelto inteligentes. Sea porque fueron creados
para una guerra por poderosos magos, 0 sean
el designio de un dios caprichoso. Debido que
han sido fabricados suelen tener caracteris-
ticas muy distintas entre si, lo que represen-
tamos con una Plantilla que no solo permite
realizar una seleccién de Dones, sino que ade-
mas da acceso a una lista de Dones de Origen
Racial de la que solo se puede escoger uno y
que debe ser adquirido al crear el personaje.

Habilidades Entrenadas: Los constructos
vivientes se marcaran como Habilidades
Entrenadas:
® Agilidad.

@ Atencién.

@ Escalar.
® Esquivar.

@® Etiqueta.

@ Pelea.

@® Supervivencia.

@® Vigor.

@® Voluntad.
® Escoge una de entre: Arcos, Armas

Arrojadizas o Armas a 1 Mano.

Dones Raciales: Cronémetro Perfecto (3
PD), No Duerme (3 PD), No Respira (7 PD),
Reactor Interno (3 PD), Stiper-Resistencia
(10 PD), y ademéas escoge uno de entre:
Infravision (5 PD) o Vision Nocturna (5 PD).

Opcional: Puede adquirir uno de los si-
guientes Dones de Origen Racial: Brazos de
Hierro (12 PD), Cuernos (12 PD), Dafio Me-
jorado (10 PD), Garras (10 PD), Stiper-Veloz
(9 PD) o Stper-Salto (11 PD) pagando los co-
rrespondientes Puntos de Desarrollo aparte.

ELFOS DE LOS BOSQUES
COSTE: 16 PO

Esta plantilla representa a los elfos de los bos-
ques, que son aquellos elfos que viven mas en
armonia con el mundo que les rodea, habiendo
perdido parte de la naturaleza magica de sus
primos los altos elfos. Son los elfos que mejor
se llevan con el resto de especies, ya que no
son tan altivos como sus primos los altos elfos.
Sin embargo esto no quiere decir que muchos
humanos que viven cerca de bosques habitados
por ellos haya dejado de ver dichos bosques
como encantados, simplemente los humanos
ven a los elfos de los bosques como una clase
de elfos con la que por lo menos se puede tratar.

Habilidades Entrenadas: Los elfos de
los bosques se marcaran como Habilidades
Entrenadas:
® Agilidad.

@ Atencion.

@® Escalar.

@® Esquivar.

@® Etiqueta.

@ Pelea.

@ Supervivencia.

@ Vigor.

@ Voluntad.

@® Escoge una de entre: Arcos, Armas

Arrojadizas o Armas a 1 Mano.

Dones Raciales: No Duerme (3 PD), Vision
Nocturna (5 PD) y Visién Telescopica (8 PD).

Opcional: Pueden adquirir los Dones
Raciales Longevo (18 PD), Empatia (Animal,
8 PD) y/o Empatia (Vegetal, 8 PD) pagando
los correspondientes Puntos de Desarrollo
aparte, y obteniendo sus beneficios.
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ELFOS OSCUROS
COSTE: 16 PO

Esta plantilla representa a los elfos oscuros,
que son elfos que han abandonado el servicio a
sus dioses y adoran a algiin dios malvado. Puede
que este dios les haya cambiado fisicamente, o
que hayan mutado ellos mismos con el paso de
los siglos. O puede que simplemente estos elfos
sean fruto de alguna clase de experimento que
con el tiempo ha acabado convirtiéndose en
una raza por derecho propio.

Habilidades Entrenadas: Los elfos oscuros

se marcaran como Habilidades Entrenadas:

@® Agilidad.

@® Atencion.

@® Esquivar.

® Pelea.

@® Sigilo.

@® Vigor.

@® Voluntad.

@® Escoge una de entre: Arcos o Armas a 1
Mano.

@® Escoge una de entre: Conocimiento (Al-
quimia), Conocimiento (Saber Arcano) o
Conocimiento (Teologia).

® Escoge una de entre: Engafiar, Etiqueta,
o Persuadir.

Dones Raciales: Camaleén (8 PD), No
Duerme (3 PD) y Visién Nocturna (5 PD).

Opcional: Pueden adquirir los Dones Ra-
ciales Longevo (18 PD), Resistencia al Dafio
Fisico (8 PD), Resistencia a la Magia (8 PD)
y/o Resistencia al Veneno (8 PD) pagando los
correspondientes Puntos de Desarrollo aparte,
y obteniendo sus beneficios.

ENANOS

COSTE: 14 PD

Esta plantilla representa a los clésicos
enanos de fantasia, duros y resistentes como
ellos solos. Son recelosos de todas las demas
especies, y no suelen soportar a los altos elfos,
pero son los orcos y los goblins aquellos a
los que consideran sus enemigos jurados.
Y si un enano te considera su enemigo, ten
con seguridad que sus hijos, sus nietos y sus
bisnietos también lo haran.

Habilidades Entrenadas: Los enanos se

marcaran como Habilidades Entrenadas:

@ Agilidad.

@ Atencion.

@® Esquivar.

@ Navegacion.

@ Supervivencia.

@ Vigor.

@® Voluntad.

@ Escoge una de entre: Armas a 1 Mano o
Armas a 2 Manos.

@ Escoge una de entre: Ciencia (Alquimia),
Ciencia (Ingenieria), Oficio (Herrero) u
Oficio (Minero).

@ Escoge una de entre: Etiqueta o Pelea.

Dones Raciales: Resistencia a la Magia
(8 PD), Resistencia al Dafio Fisico (8 PD) y
Vision Nocturna (5 PD).

Opcional: Puede adquirir el Don Longevo
(18 PD) pagando los correspondientes
Puntos de Desarrollo aparte, y obteniendo
sus beneficios.

Limitacién Racial: Lento (-7 PD).
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G0BLINS
COSTE: 2 PO

Los goblins son pequefias criaturas de
piel verde. Son mezquinas, traicioneras y
cobardes. Suelen acompaiiar a los orcos (y
muchas veces estan dominados por ellos),
aunque forman sus propias tribus.

Habilidades Entrenadas: Los goblins se
marcaran como Habilidades Entrenadas:
® Agilidad.
@ Atencion.
@® Escalar.
® Esquivar.
@ Pelea.
@® Sigilo.
@ Supervivencia.
@® Vigor.
@ Voluntad.
@® Escoge una de entre: Armas Arrojadizas
0 Armas a 1 Mano.

Talento Racial: Caes como un Gato (4 PD).
Don Racial: Visién Nocturna (5 PD).
Limitacién Racial: Escala -1 (-7 PD).

/
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HOMBRES-DRAGON
COSTE: GG PO

Esta plantilla representa a los hombres-dra-
gon, criaturas que por lo general descienden de
huevos de dragén corruptos con oscuras ma-
gias, o provienen de la uni6n entre un dragén
en forma humanoide con otro humanoide, y
cuyo hijo invariablemente sale con estos ras-
gos. O quizas proviene de un antiguo pueblo
que adoraba a un dios-dragén, y fueron cam-
biados por este a su imagen y semejanza.

Habilidades Entrenadas: L.oshombres-dragon
se marcaran como Habilidades Entrenadas:
® Agilidad.
@ Atencion.
@® Esquivar.
@® Etiqueta.
@® Intimidar.
@® Pelea.
@ Sigilo.
@ Supervivencia.
@® Vigor.
@ Voluntad.

Talentos Raciales: Rapidez (9 PD) y
Tolerancia al Dolor (9 PD).

Dones Raciales: Cola (11 PD), Garras
(10 PD), Stper-Resistencia (10 PD), Vision
Nocturna (5 PD) y Volar 1 (12 PD)

Opcional: Pueden adquirir el Don Ataque
Energético con la Modificacién de Cono 1
y una Modificacién de Efecto Secundario
pagando los correspondientes  Puntos
de Desarrollo (que dependerdn de las
Modificaciones), y obteniendo sus beneficios.

HOMBRES-GATO
COSTE: 18 PO

Los hombres-gato son una especie huma-
noide de rasgos felinos. Su apariencia es de
felinos bipedos, sus manos tienen garras re-
tractiles que salen de los dedos y se ocultan
dentro de los huesos de la mano, pero sus
manos son malas cuanto tienen que mani-
pular objetos creados por otras especies, y
las otras especies tienen problema usando
objetos creados para ellos. L.os hombres-gato
son terriblemente territoriales, e invadir sus
territorios ha demostrado ser una mala idea.



Habilidades Entrenadas: Los hombres-gato MEDIANDOS

se marcaran como Habilidades Entrenadas:
® Agilidad.

@ Atencion.

@® Escalar.

@® Esquivar.

@® Etiqueta.

@ Pelea.

@® Sigilo.

@ Supervivencia.
@® Vigor.

@ Voluntad.

Talentos Raciales: Caes como un Gato (4
PD), Equilibrio Perfecto (4 PD).

Dones Raciales: Garras (10 PD) y Visién
Nocturna (5 PD).

Limitacién Racial: Manos Torpes (-5 PD).

HOMBRES-LAGARTO
COSTE: 24 PO

Esta plantilla representa a los hombres-
lagarto, criaturas de sangre fria que se pueden
encontrar en lugares pantanosos y himedos.
En algunas ambientaciones los muestran como
poco mas que animales sanguinarios capaces
de construir herramientas rudimentarias, pero
en otras son lo que queda de antiguos imperios
que dominaron el mundo hace siglos.

Habilidades Entrenadas: Los hombres-
lagarto se marcardan como Habilidades
Entrenadas:
® Agilidad.

@® Atencion.
® Esquivar.

@® Intimidar.
® Pelea.
® Sigilo.

@® Supervivencia.

@® Vigor.

@® Voluntad.
® Escoge una de entre: Arcos, Armas

Arrojadizas, Armas a 1 Mano o Armas
a 2 Manos.

Dones Raciales: Cola (11 PD), Visién
Nocturna (5 PD) y ademas escoge uno de
entre: Adherencia (8 PD), Camaleé6n (8 PD)
o Resistencia al Dafio Fisico (8 PD).
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COSTE: 14 PD

Los medianos son unaraza que se confunden
con facilidad con nifios humanos. No suele
gustarles la aventura, pero tienen entre
ellos a muchos mas aventureros famosos de
los que les gustaria reconocer. Quizas sea
porque su tamafio y su buena suerte innata
les hace ideales para la vida de aventuras que
tantos de ellos desprecian.

Habilidades Entrenadas: Los medianos
se marcaran como Habilidades Entrenadas:
® Agilidad.
@® Armas Arrojadizas.
@ Atencién.
@ Escalar.
@® Esquivar.
@ Etiqueta.
@ Sigilo.
@ Supervivencia.
@ Vigor.
@ Voluntad.

Dones Raciales: Afortunado (8 PD)
Camaledn (8 PD) y Visién Nocturna (5 PD).
Limitacion Racial: Escala -1 (-7 PD).
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MINOTAUROS
COSTE: 40 PO

Esta plantilla representa a un minotauro,
mitad hombre mitad toro, asi como puede
representar los clasicos hombres-bestia. Como
sucede con los hombres-lagarto, en algunas
narraciones los encontramos como poco mas
que bestias, cuando en otras aparecen como
nobles guerreros con poderosos imperios.

Habilidades Entrenadas: Los minotauros

se marcaran como Habilidades Entrenadas:

@® Agilidad.

@ Atencion.

@ Escalar.

@® Esquivar.

@ Pelea.

@ Supervivencia.

@® Vigor.

@® Voluntad.

@® Escoge una de entre: Arcos o Armas
Arrojadizas.

@® Escoge una de entre: Armas a 1 Mano o
Armas a 2 Manos.

Talento Racial: Tolerancia al Dolor (9 PD)
Dones Raciales: Cuernos (12 PD), Escala 2
(14 PD) y Visién Nocturna (5 PD).

/

ORCOS
COSTE: 25 PO

Esta plantilla representa a los clasicos
orcos, criaturas feas, duras y violentas que
normalmente encontramos al servicio del
sefior del mal de turno (pero que en algunas
ambientaciones son mostrados como “nobles
guerreros”). Son por lo general una cultura
violenta, dominada por la ley del mas fuerte,
y que por distintos agravios y rencillas suele
tener un odio ancestral hacia los enanos.

Habilidades Entrenadas: Los orcos se

marcaran como Habilidades Entrenadas:

® Agilidad.

@ Atencion.

@® Escalar.

@® Esquivar.

@ Pelea.

@ Supervivencia.

@® Vigor.

@ Voluntad.

@® Escoge una de entre: Arcos, Armas
Arrojadizas o Ballestas.

@® Escoge una de entre: Armas a 1 Mano o
Armas a 2 Manos.

Talento Racial: Tolerancia al Dolor (9 PD)

Dones Raciales: Estomago de Acero (3
PD), Resistencia al Dafio Fisico (8 PD) y
Visién Nocturna (5 PD).

SEMI-ELFOS
COSTE: 8 PD

Esta plantilla representa a los semi-elfos,
fruto de una relacion entre elfos y humanos,
y muchas veces repudiado por ambas razas.

Habilidades Entrenadas: Los semi-elfos
se marcaran como Habilidades Entrenadas:
@ Agilidad.
@ Atencidn.
@ Escalar.
@® Esquivar.
@® Etiqueta.
@ Pelea.
@ Supervivencia.
@® Vigor.
@ Voluntad.
@® Escoge una de entre: Arcos, Armas
Arrojadizas o Armas a 1 Mano.



Dones Raciales: No Duerme (3 PD), Visién
Nocturna (5 PD).

Opcional: Puede adquirir el Don Longevo
(18 PD) pagando los correspondientes
Puntos de Desarrollo aparte, y obteniendo
sus beneficios.

SEMI-ORCOS
COSTE: 14 PO

Esta plantilla representa a los semi-orcos,
fruto de la relacién entre un orco y otra
especie.

Habilidades Entrenadas: Los semi-orcos
se marcaran como Habilidades Entrenadas:

® Agilidad.

@ Atencién.

@ Escalar.

@® Esquivar.

® Sigilo.

@® Supervivencia.

@® Vigor.

@ Voluntad.

® Escoge una de entre: Arcos, Armas
Arrojadizas, Armas a 1 Mano, Armas a 2
Manos o Ballestas.

@® Escoge una de entre: Etiqueta o Pelea.

Talento Racial: Tolerancia al Dolor (9 PD)
Don Racial: Vision Nocturna (5 PD).

/
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PLANTILLAS RACIALES
DE CIENCIA FICCION

A continuacién ponemos una serie de

ejemplos de Plantillas Raciales para
ambientaciones de Ciencia-Ficcién. Los que
hayan jugado al CdB encontraran las razas
que usamos reconocibles. La gran mayoria de
las Plantillas Raciales incluyen una lista de
Habilidades Entrenadas como las Plantillas
Raciales de Fantasia, aunque estan basadas
en la lista de Habilidades Entrenadas para
personajes de NT 7 a 10, pero adaptadas a
las particularidades de cada cultura.

Aquellas que no incluyen Habilidades
Entrenadas (las Plantillas de Neo-humanos),
usan la lista de Habilidades Entrenadas
propia de un personaje humano de NT 7
a 10. A saber:

@® Agilidad.

@ Atencion.

@® Escalar.

@® Esquivar.

@ Pelea.

@® Vigor.

@ Voluntad.

@® Escogeunadeentre: Armas Cortas, Armas
Largas, Computadora, Comunicaciones,
Etiqueta o Sensores.

® Escoge un Conocimiento o Ciencia
Cualesquiera.

@® Escoge una de entre: Conducir Vehiculo
(Ligeros), Pilotar (Aeronave) o Pilotar
(Astronave).

Las Plantillas Raciales estan divididas en
Alienigenas (especies distintas a la humana),
Neo-humanos (humanos modificados genéti-
camente por la propia especie humana, y que
pueden tener descendencia con los propios hu-
manos, incluye el NT necesario para crearlos)
y Para-humanos (razas alienigenas que tienen
una gran cantidad de genes en comiin, pero
no pueden reproducirse con humanos, o hu-
manos que han sido tan modificados que son
una especie en si misma). Estas Plantillas no
son mas que ejemplos genéricos que pueden
ser modificados con gran facilidad por el DJ.
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Los Talentos, Dones y Limitaciones
provenientes de las Plantillas Raciales NO
cuentan cara a los limites en Talentos, Dones
y Limitaciones que marca el Nivel de Poder.

ACHLIE (FARA-HUMANOS)
COSTE: 1 PD

Los achiliie son para-humanos casi iguales
a sus primos de la Tierra, salvo por una
memoria perfecta que les permite repasar
todo lo que han vivido en sus vidas con
total perfeccién. Viven en un planeta muy
similar a este llamado Hilles. Su cultura
tiene una gran cantidad de similitudes con
la cultura griega de la tierra, pues son un
pueblo que valora por igual la perfeccién
fisica y la intelectual, y cultiva ambas con
gran ahinco. De hecho, son conocidos por
tener una memoria excepcional, recordando
practicamente todo lo que leen o ven a lo
largo de su vida. Pueden existir psiénicos
entre los achiliie, aunque son raros.

Origen: Hilles.

Aspectos: Es comtn encontrar Achiliie
Narcisistas u Orgullosos, asi como
Obsesionados con la Perfeccion.

Habilidades Entrenadas: Los Achiliie se
marcaran como Habilidades Entrenadas:
® Agilidad.

@ Atencion.

@ Escalar.

@® Esquivar.

@ Nadar.

@ Pelea.

@ Vigor.

@ Voluntad.

@® Escoge una de entre: un Conocimiento
o Ciencia cualesquiera, Computadora,
Comunicaciones, Etiqueta o Sensores.

@® Escoge una de entre: Conducir Vehiculo
(Ligeros) o Pilotar (Aeronave o Astronave).

Dones Raciales: Memoria Digital (7 PD).




AFRODITA/ADONIS
(NEO-HUMANQO, NT

COSTE: 20 PO

Estos neo-humanos hansido creados paraser
atractivos, con don de gentes, y en definitiva
ser el actor, cantante, modelo u holoestrella
del momento. Es muy escogido por padres que
desean que sus hijos se dediquen a esa clase
de profesiones, y es especialmente comun
entre los hijos de los famosos. L.a mayoria
de los afrodita (a los varones se les suele
Ilamar adonis) son envidiosos y/o vanidosos,
pero existen modelos que no tienen esas
limitaciones (sobre todo a partir de NT 8).
Es perfectamente posible hacer personajes
con dos sexos al mismo tiempo (cosa que se
representaria con un Aspecto), pero solo se
beneficiaran del efecto de Atractivo de un
sexo (aparte de aquellos que tengan cierta
curiosidad o gusto por lo exético, claro).

Aspectos: Es habitual escoger algtin Aspecto
que represente lo vanidoso u orgulloso que es
el Neo-humano.

Talentos Raciales: Atractivo 1 (6 PD) y
Memoria Eidética (6 PD).

Dones Raciales: Resistencia a
Enfermedades (8 PD).

ALFA (NEO-HUMANO, NT )
COSTE: 25 PO

Los alfa son humanos modificados
cuidadosamente para asegurarse que el
humanoresultanteseasaludableyatlético. Muy
comun entre los padres de muchas sociedades
a la hora de elegir un modelo genético para
sus hijos. La mayoria de los alfas son personas
vanidosas, un pequefio defecto derivado de
sus mejores capacidades y atractivo fisico.
Los pocos que no son vanidosos suelen ser
orgullosos. Los sentimientos de superioridad
hacia los humanos normales también pueden
ser habituales.

las

Aspectos: Es habitual escoger algtin Aspecto
que represente lo vanidoso que es el Neo-
humano, o que se siente por encima de los
humanos normales.
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Talentos Raciales: Atractivo (6 PD),
Carismatico (7 PD) y Equilibrio Perfecto (4 PD).

Dones Raciales: Resistencia a las Enferme-
dades (8 PD).

Opcional: Puede adquirir el Don Longevo
(18 PD) pagando los correspondientes
Puntos de Desarrollo aparte, y obteniendo
sus beneficios.

AQASHTE
(PARA-HUMANQOS)

COSTE: 11 PD

Los aga’sthe son una raza subacuatica
que viven en un planeta (llamado Aqau)
completamente cubierto por las aguas. Son
maestros manipuladores del coral, y sus
conocimientos de genética (tienen NT 9 en
Genética) no tienen parangoén. Los aga’sthe
son para-humanos de piel escamosa y grandes
0jos negros sin pupilas que no puede respirar
fuera del agua. Sus manos no son palmeadas,
aunque en lugar de pies tienen una especie
de aletas (pero que son lo suficientemente
resistentes como para soportar peso, tanto
€Omo unos pies).

Origen: Aqau.

Habilidades Entrenadas: Los aga’shte se
marcaran como Habilidades Entrenadas:

® Agilidad.

@ Atencion.

@® Esquivar.

@ Nadar.

@® Pelea.

@ Supervivencia.

@® Vigor.

@ Voluntad.

@® Escogeunadeentre: Armas Cortas, Armas
Largas, Computadora, Comunicaciones,
Etiqueta o Sensores.

® Escoge un Conocimiento o Ciencia
cualesquiera.

Dones Raciales: Anfibio (4 PD), Branquias
(Solo Branquias Raciales, 0 PD), Membrana
Ocular (3 PD), Sonar (13 PD).

Limitacion Racial: Metabolismo Debilitado
(sufren los efectos al salir del agua, -9 PD).

Lenguaje: Aquaa.




ARACHNOI (ALIENIGENAS)
COSTE: 33PD

Los arachnoi son sin duda una de las razas
mas alienigenas que se pueden encontrar. Los
arachnoi parecen una mezcla extrafia entre
centauro y arafia. Son criaturas de 8 miembros
que se mueven en posicién horizontal, aunque
pueden colocar 4 de sus miembros en posicion
vertical, pareciendo una criatura de 4 patas y
4 brazos, de ahi que los humanoides que los
han encontrado los comparen con centauros
(0 los equivalentes culturales que tengan).

Los arachnoi son méas grandes que el
humanoide medio, y su piel estd cubierta
por unas células capaces de cambiar su
pigmentaciéon. De hecho ese es su método
de comunicacién, siendo incapaz de hacer
ningin ruido mas que un extrafio sonido que
suena algo similar a Sweeech. Los arachnoi
tienen 4 ojos (2 delante y 2 a los lados),
aunque no son ojos multifacéticos, sino que
son similares a los de otros humanoides.

Los arachnoi son capaces de crear en su
cuerpo una sustancia que pueden lanzar
hasta 10 metros, se trata de una tela de araia
pegajosa que atrapa a sus victimas.

Los arachnoi no tienen problemas en comer
sentientes. De hecho una frase muy tipica ara-
chnoi es “Si tiene nombre, es comida” aunque
la mayoria de ellos son conscientes de que al
resto de razas no les gusta, por lo que aquellos
que salen de su planeta no tardan en dejar atras
dichas costumbres. Aunque claro, siempre se
puede volver a caer en los “viejos habitos”, so-

bre todo en situaciones en las que nadie se va
a enterar. De todas formas, las costumbres ali-
mentarias de los arachnoi ya resultan bastante
desagradables al resto de sentientes: Les gusta
comerse a sus victimas vivas, sean el animal
que sea. Y atal efecto lo envuelven con la sus-
tancia que segregan para inmovilizarlo y guar-
darlo para cuando tengan hambre.

Los Arachnoi no tienen psiénicos.

Origen: Tstsogh.

Aspectos: Son muy comunes ente ellos los
Aspectos Fobia al Fuego y Si tiene Nombre,
es Comida.

Habilidades Entrenadas: Los arachnoi se
marcaran como Habilidades Entrenadas:

® Agilidad.

@ Atencion.

@® Escalar.

@® Esquivar.

@ Pelea.

@® Sigilo.

@ Vigor.

@ Voluntad.

@® Escoge una de entre: Armas Cortas,
Armas Cuerpo a Cuerpo, Armas Largas,
Computadora, Comunicaciones o Sensores.

@® Escoge un Conocimiento o Ciencia
cualesquiera.

Dones Raciales: Enredar (9 PD), Brazos
Extra (10 PD), Escala 1 (7 PD), Piernas Extra
(10 PD), Ojos Adicionales (Vision Periférica)
(6 PD), Resistencia al Dafio Fisico (8 PD),
Telecomunicacién (Pigmentacion) (0 PD).

Limitaciones Raciales: Horizontal (-2
PD), Manos Torpes (-5 PD), Mudez (-10 PD).

Lenguaje: Cambios de pigmentacion en la piel.

/
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ARB0S (ALIENIGENAS)
COSTE: 20 PD

Los argos son una raza no-humana
procedente del planeta Argosi, de baja
Gravedad (0,3 G) y Atmdsfera Muy Tenue.
Los delgados y aparentemente fragiles argos
son bastante diestros, y se mueven con mucha
gracilidad en ambientes de baja gravedad.
Su piel es completamente blanca, y sus 0jos
azulados no tienen pupila (aunque cuando
bajan su membrana ocular se parecen mucho
a unos ojos humanos).

Su constitucion es mas ligera que la de un hu-
mano normal, pero por otro lado es capaz de
soportar la radiacion del espacio sin ningn pro-
blema. Sus voces son ideales para comunicarse
en planetas con Atmdsferas Muy Tenues, por lo
que en atmosferas normales suenan un poco ra-
ras. Asimismo necesitan una Mascara de Aire
Comprimido para estar en Atmosferas Estandar.

Los argos se consideran nativos de Baja
Gravedad (entre 0 G y 0,5 G). y tienen
psionicos, aunque no son comunes.

Origen: Argosi.
Habilidades Entrenadas: Los argos se
marcaran como Habilidades Entrenadas:

® Agilidad.

@ Atencion.

® Esquivar.

® Etiqueta.

@ Pelea.

@ Vigor.

@® Voluntad.

@® Escogeunadeentre: Armas Cortas, Armas
Largas, Computadora, Comunicaciones o
Sensores.

@® Escoge un Conocimiento o Ciencia
cualesquiera.

@® Escoge una de entre: Conducir Vehiculo
(Ligeros) o Pilotar (Aeronave o Astronave).

Dones Raciales: Adherencia (8 PD),
Estomago de Acero (3 PD), Membrana
Ocular (3 PD), Resistencia a (Radiacion) 1
(8 PD), Vision Nocturna (5 PD).

Limitacién Racial: No Respira Oxigeno
(-7 PD).

q

ARILISCOROI
(PARA-HUMANOS)

COSTE: 18 PD

Los ariliscoroi son una raza para-humana
especialmente saludable y hermosa, llegando
a vivir hasta 120 afios. Los terrestres que
los han encontrado les llaman “elfos”, y es
cierto que suelen ser de cabellos dorados o
plateados, ojos azules o almendrados y tienen
orejas un poco mas en punta que los humanos
(aunque es facil encontrar en la Tierra
humanos con las mismas orejas). El planeta
natal de los ariliscoroi se llama Aerilar, y su
lengua es el Etherel. Existen psionicos entre
los ariliscoroi, y son relativamente comunes.

Origen: Aerilar.

Aspectos: Es habitual escoger algin Aspecto

que represente lo vanidosa que es la raza.

Habilidades Entrenadas: Los ariliscoroi

se marcaran como Habilidades Entrenadas:

® Agilidad.

@ Atencion.

@® Esquivar.

@® Etiqueta.

@® Pelea.

@® Vigor.

@ Voluntad.

@® Escogeunadeentre: Armas Cortas, Armas
Largas, Computadora, Comunicaciones,
Conducir Vehiculo (Ligeros), Pilotar
(Aeronave o Astronave) o Sensores.

® Escoge un Conocimiento o Ciencia
cualesquiera.

@® Escoge una de entre: Engafiar o Persuadir

Talentos Raciales: Atractivo 1 (6 PD) y
Equilibrio Perfecto (4 PD).

Dones Raciales: Resistencia a Enfermeda-
des (8 PD).

Lenguajes: Etherel.

ARLAR (ALIENIGENAS)

COSTE: 15 PO
Los arlar son una raza alienigena de aspecto
humanoide proveniente de herbivoros

rumiantes. Los arlar son un pueblo paciente
y pacifico. Los psiénicos son poco comunes
entre los Arlar, pero no desconocidos.




Origen: Arlarit.

Aspectos: Pacifista es un Aspecto comtin
entre los arlar, pero también lo es todo tipo
de Aspectos que denoten una disposicion
tranquila. Pero por otro lado, y quizas como
contrapunto, los arlar son muy tercos, y sue-
len tener también algin Aspecto que refleje
dicha tozudez.

Habilidades Entrenadas: Los arlar se
marcaran como Habilidades Entrenadas:
® Agilidad.

@ Atencion.

@® Esquivar.

@® Etiqueta.

@® Persuadir.

@® Vigor.

@® Voluntad.

@® Escoge una de entre: Computadora, Co-

municaciones o Sensores.

@® Escoge un Conocimiento o Ciencia cua-

lesquiera.

@® Escoge una de entre: Conducir Vehiculo

(Ligeros) o Pilotar (Aeronave o Astronave).

Dones Raciales: Cuernos (12 PD), Estoma-
go de Acero (3 PD).
Lenguaje: Arlaran.

/

AVIANOS (ALIENIGENAS)
COSTE: 41 PD

Los avianos son unaraza de la que se sabe poco.
Pocos han visto sus naves, pero su existencia es
conocida, y se dice que poseen NT 9 en todos los
campos de conocimiento. Su planeta de origen
es desconocido. Lo poco que se sabe de ellos
es porque se les ha visto explorando sistemas
solares, pero aunque siempre se ha intentado
entrar en contacto dichos intentos han sido
infructuosos, y los conocidos como avianos
permanecen como un misterio. Entre los avianos
hay psiénicos, aunque son muy raros.

Origen: Desconocido.
Habilidades Entrenadas: Los avianos se
marcaran como Habilidades Entrenadas:
® Agilidad.
@ Atencién.
@® Esquivar.
@® Etiqueta.
@ Pelea.
@ Vigor.
@ Voluntad.
@® Escoge una de entre: Computadora,
Comunicaciones o Sensores.
@® Escoge un Conocimiento o Ciencia
cualesquiera.
@® Escoge una de entre: Conducir Vehiculo
(Ligeros) o Pilotar (Astronave).

Dones Raciales: Filtros (3 PD), Membrana
ocular (3 PD), Ataque Fisico (Pico) (10 PD),
Garras (Espolones, 10 PD), Vision Periférica (6
PD), Visién Telescépica (8 PD), Volar 2 (20 PD).

Limitaciones Raciales: Ciclo Vital Corto (-1
PD), Escala Negativa (-1) (-7 PD), Manos Torpes
(-5 PD), Sentido Deficiente (olfato) (-6 PD).

Lenguaje: Aviano.

ESPARTANQOS
(NEO-HUMANO, NT 8)

COSTE: 49 PD

Disefiados como los soldados perfectos, con
laidea de crear una nueva raza que obedeciese
ordenes sin rechistar y fuese especialmente
resistente en el campo de batalla. Es posible
que no tengan estatus de ciudadanos, sino
que sean propiedad del gobierno.



Aspectos: Si han sido creados por encargo
de una nacion tendran algin Aspecto que
refleje un cierto grado de condicionamiento
ante esa nacién, si no tiene también la
Limitacién Reprogramable.

Talento Racial: Infatigable (9 PD), Rapidez
(9 PD).

Dones Raciales: Regeneracion (Modifi-
caciones Regenerar Miembros 1 y Regene-
racién Réapida 1) (19 PD), Super-Resistencia
(10 PD), Visién Nocturna (5 PD).

Limitaciones Raciales: Consumo
Incrementado (-3 PD). Pueden tener también
Reprogramable (-11 PD), lo que reduciria su
coste a 38 PD.

FILIPIDES
INEO-HUMANO, NT )

COSTE: 33 PO

Los filipides han sido creados para ser
veloces y agiles (Filipides, segtin cuenta la
leyenda, fue el soldado ateniense que en el afio
490 a. C. recorri6 corriendo la distancia que
separa la llanura de Maratén de la ciudad de
Atenas para anunciar que el ejército ateniense
habia vencido). Como los espartanos pueden
haber sido creados para ser soldados y que no
tengan siquiera estatus de ciudadanos.

Aspectos: Son comunes entre los Filipides
aspectos que representen su bravura
temeraria y que son impulsivos. Si han sido
creados por encargo de una nacién tendran
algtin Aspecto que refleje un cierto grado de
condicionamiento ante esa nacion, si no tiene
también la Limitacion Reprogramable.

Talento Racial: Infatigable (9 PD) y
Rapidez (9 PD) y Veloz (7 PD).

Dones Raciales: Regeneracion (11 PD).

Limitaciones Raciales: Consumo
Incrementado (-3 PD). Pueden tener también
Reprogramable (-11 PD), lo que reduciria su
coste a 22 PD.

HINNO (ALIENIGENAS)
COSTE: 13 PO

Los hinno, humanoides nativos del planeta
Hinnus, han evolucionado de un animal muy
similar a un caballo, aunque con la proteccion y
el cuerno de un rinoceronte. Y aunque son hu-
manoides conservan el cuerno frontal, asi como
el caparazén de duro hueso que cubre todo su
cuerpo. Los hinno son herbivoros, y como todas
las razas provenientes de herbivoros conocidas
profesan un elevado grado de pacifismo, lo que
no quiere decir que no puedan defenderse si es
necesario. Los hinno no tienen psiénicos.

Origen: Hinnus.

Aspectos: Pacifista es un Aspecto comtn
entre los Hinno, como también lo son
Cobarde y Timido.

Habilidades Entrenadas: Los hinno se
marcaran como Habilidades Entrenadas:
® Agilidad.

@® Atencion.

@® Esquivar.

@® Etiqueta.

@® Persuadir.

@® Vigor.

@ Voluntad.
® Escoge una de entre: Computadora,

Comunicaciones o Sensores.

® Escoge un Conocimiento o Ciencia

cualesquiera.

@® Escoge una de entre: Conducir Vehiculo

(Ligeros) o Pilotar (Aeronave o Astronave).

Dones Raciales: Cuernos (12 PD),
Resistencia al Dafio Fisico (8 PD).
Limitacién Racial: Lento (-7 PD).

Lenguajes: Adhinio.




IATEl (ALIENIGENAS)
COSTE: 271 PO

Los iatei son una especie humanoide
evolucionada a partir de unos felinos
extremadamente similares a los felinos
terrestres; aunque su biologia y genética es
muy diferente. O sea, son muy parecidos
por fuera, pero muy distintos por dentro. Su
apariencia es, como ya hemos comentado, de
felinos bipedos, pero sus manos tienen garras
retractiles que salen de los dedos y se ocultan
dentro de los huesos de lamano. Los iatei tienen
una cultura centrada en la caza, con cientos de
rituales al respecto, y dan considerable énfasis
a la capacidad marcial. Entre los iatei hay
psidnicos, pero no son muy comunes.

Origen: Atei.

Aspectos: Distraido como un gato es un

Aspecto comun.

Habilidades Entrenadas: Los iatei se

marcaran como Habilidades Entrenadas:

@® Agilidad.

@ Atencion.

@® Escalar.

® Esquivar.

@ Pelea.

@ Supervivencia.

@® Vigor.

@ Voluntad.

@® Escoge una de entre: un Conocimiento
o Ciencia cualesquiera, Computadora,
Comunicaciones, Etiqueta o Sensores.

@® Escoge una de entre: Conducir Vehiculo
(Ligeros) o Pilotar (Aeronave o Astronave).

Talentos Raciales: Caes como un Gato (4
PD), Equilibrio Perfecto (4 PD) y Sentidos
Agudos (Oido) (5 PD).

Dones Raciales: Estémago de acero (3 PD),
Garras (10 PD) y Super-Rapidez (11 PD).

Limitaciones Raciales: Duermes el Doble (-3
PD), Sentido Deficiente (Mal de la Vista) (-7 PD).

ICAR (PARA-HUMANOS)
COSTE: 26 PO

Los icar son una especie humana baja (1.6m
los mas altos), fuerte y resistente. Famosos
por su capacidad marcial. Su idioma es el

Maed. Su planeta natal se llama Maedan. Los
icar no tienen psionicos, ni se ha sabido nunca
que los hayan tenido, y de hecho no suelen
gustarle mucho los psiénicos.

Origen: Maedan.

Aspectos: suelen tener Aspectos como
Deber, Impulsivo, Irascible, Orgulloso,
Patriota Fanatico.

Habilidades Entrenadas: Los icar se
marcaran como Habilidades Entrenadas:

@ Agilidad.

@ Atencién.
® Escalar.

@® Esquivar.

@® Pelea.

@® Vigor.

@ Voluntad.

® Escoge una de entre: Arcos, Armas
Arrojadizas, Armas Cortas, Armas Cuerpo
a Cuerpo, Armas Largas, Armas Pesadas o
Armas Montadas.

@® Escoge una de entre: un Conocimiento
o Ciencia cualesquiera, Computadora,
Comunicaciones, Etiqueta o Sensores.

@® Escoge una de entre: Conducir Vehiculo
(Ligeros), Pilotar (Aeronave o Astronave)
o Supervivencia.

Talentos Raciales: Infatigable (9 PD),
Tolerancia al Dolor (9 PD).

Dones Raciales: Regeneracion 1 (11 PD),

Opcional: Puede adquirir el Don Longevo (18
PD) pagando los correspondientes Puntos de
Desarrollo aparte, y obteniendo sus beneficios.

Limitacion Racial: Consumo incrementado
(-3 PD).

Lenguajes: Maed.

MELASUS (FARA-HUMANDS)
COSTE: 38 PO

Losmelasus sonuna variante humana que vive
en un planeta con una orografia especialmente
llana. Si han sido modificados para ese planeta
o simplemente han evolucionado de la manera
que lo han hecho por si mismos es algo que
no se sabe. Los melasus son altos, delgados
y desgarbados, y a la mayoria de humanos
les resultan muy nerviosos y expresivos (en
comparacion con ellos).



Esto es asi porque su metabolismo funciona
mucho mas rapido que el de los humanos, y
de hecho Mela I (su planeta natal) parece ir a
camara rapida. Pueden existir psiénicos entre
los melasus, aunque son raros.

Origen: Mela L.

Aspectos: Son comunes entre los melasus
aspectos que representen su bravura temeraria,
sudeber, que sonimpulsivos, hablan demasiado,
son irascibles y son patriotas fanaticos.

Habilidades Entrenadas: Los melasus se
marcaran como Habilidades Entrenadas:

® Agilidad.

@ Atencion.

@ Esquivar.

@ Intimidar.

@ Pelea.

® Vigor.

@ Voluntad.

@® Escogeunadeentre: Armas Cortas, Armas
Largas, Computadora, Comunicaciones o
Sensores.

@® Escoge un Conocimiento o Ciencia
cualesquiera.

@® Escoge una de entre: Conducir Vehiculo
(Ligeros) o Pilotar (Aeronave o Astronave).

Talento Racial: Infatigable (9 PD).

Dones Raciales: Stper-Rapidez (11 PD),
Regeneracion (11 PD), Super-Velocidad (10 PD).

Limitacién Racial: Consumo Incrementado
(-3 PD).

Lenguajes: Emar.

MNELEN (PARA-HUMANOS)
COSTE: 3 PO

Los mnelen son muy similares a los humanos
de la Tierra, y solo tienen una diferencia con
ellos. Y es que los mnelen viven en un planeta
de Atmdsfera Enrarecida llamado como ellos y
tienen un sistema biolégico de filtrado de impu-
rezas. Aquellos especialistas en genética huma-
na que han estudiado a los mnelen dicen que sus
filtros biolégicos han sido disefiado a propo6sito,
y las leyendas Mnelen hablan de una criatura
que los “condujo por un mar oscuro y frio” hasta
una nueva tierra, donde “gracias a sus brujerias”
les cambi6 para que pudiesen sobrevivir en éL

Origen: Mnelen.
Habilidades Entrenadas: Los mnelen se
marcaran como Habilidades Entrenadas:

@ Agilidad.

@ Atencion.

@ Escalar.

@ Esquivar.

@ Pelea.

@ Vigor.

@ Voluntad.

@® Escoge una de entre: Armas Cortas,
Armas Largas o Etiqueta.

@ Escoge una de entre: un Conocimiento
o Ciencia cualesquiera, Computadora,
Comunicaciones o Sensores.

@ Escoge una de entre: Conducir Vehiculo
(Ligeros) o Pilotar (Aeronave o Astronave).

/

N




Dones Raciales: Filtros (3 PD).
Lenguajes: Greath y Mnelenad (una
evolucion del Greath distinta al Vulnus).

OTOKU (ALIENIGENAS)
COSTE: 20 PD

Los otoku son una primitiva raza alienigena
que vive relativamente cerca de la Tierra. Los
otoku son herbivoros recolectores, muy diestros
y procedentes de un planeta de alta gravedad.
Son pequefios (1.3 metros), peludos, tienen 4
brazos y un ciclo vital muy corto. Pueden existir
psidnicos entre los otoku, aunque son raros.

Origen: Ootok.

Habilidades Entrenadas: Los otoku se

marcaran como Habilidades Entrenadas:

@ Agilidad.

@ Atencion.

@ Escalar.

@® Esquivar.

@ Etiqueta.

@ Pelea.

@ Vigor.

@ Voluntad.

@® Escoge una de entre: un Conocimiento
o Ciencia cualesquiera, Computadora,
Comunicaciones o Sensores.

@® Escoge una de entre: Conducir Vehiculo
(Ligeros) o Pilotar (Aeronave o Astronave).

Talento Racial: Sentidos Agudos (Olfato) (5 PD).

Dones Raciales: Brazos Extra (10 PD), Infra-
visién (5 PD), Resistencia al Dafio Fisico (8 PD).

Limitaciones Raciales: Ciclo Vital Corto
1 (-1 PD), Escala -1 (-7 PD),

Lenguajes: Otoku.

RAURI-KO, SAURRAN Y
SSILAAR (ALIENIGENAS)

COSTE: 40 PD

Los rauri-Ko, los saurran y los ssilaar (na-
tivos de los planetas Ruusn, Saurr y Ssazz,
respectivamente) plantean un misterio, ya
que son la misma raza, tienen exactamente
la misma biologia y la misma genética, y los
planetas en los que viven comparten la misma
biologia también, pese a estar a afios luz entre
si. Lo mas interesante de todo es que los tres
planetas contienen muestras mas que sufi-
cientes de que las tres razas evolucionaron en
sus respectivos planetas, las tres adquirieron
consciencia hace alrededor de unos 50.000
afios, y han permanecido desconectadas entre
si hasta hace poco.

Las tres razas comparten muchas cosas,
aparte de la biologia y la genética. Sin embar-
go, las diferencias culturales, son enormes.
Los rauri-Ko tienen una cultura eminente-
mente pragmatica, aunque también muy beli-
cosa. Los saurran son por el contrario mucho
mas pacificos, de hecho son los més pacificos
de los tres pueblos saurios. En su pasado una
figura religiosa extendi6 una religién eminen-
temente pacifica por todo el planeta, y aunque
no todos los saurran la profesan, si es seguida
por una considerable mayoria. No es que sean
pacifistas, pero han dejado de lado la violen-
cia y la ansia de sangre que atin posee a sus
hermanos. Por ultimo los ssilaar son casi tan
belicosos y violentos como los rauri-Ko, pero
no suelen ser tan sanguinarios y calculadores
como estos. Su cultura da valor al honor en
combate, y los guerreros son quienes ostentan
los puestos de mas importante autoridad, aun-
que una religién pacifista similar a la de los
saurran se esté expandiendo entre ellos.

Origen: Ruusn, Saurr y Ssazz, respectivamente.



Aspectos: los rauri-Ko y los ssilaar suelen
ser Rudos y Sin Tacto y Sanguinarios, pero
no todos comparten dichos Aspectos.

Habilidades Entrenadas: Los rauri-Ko y
los ssilaar se marcaran como Habilidades
Entrenadas:
® Agilidad.

@ Atencion.

@® Esquivar.

@ Pelea.

@® Sigilo.

@ Supervivencia.

@ Vigor.

@ Voluntad.

@ Escoge una de entre: Armas Cortas, Armas

Largas, Armas Montadas o Conducir
Vehiculo (Ligeros).

@ Escoge una de entre: Computadora, Comuni-
caciones o Sensores.

Habilidades Entrenadas: Los saurran se

marcaran como Habilidades Entrenadas:

@ Agilidad.

@ Atencion.

@ Esquivar.

@ Etiqueta.

@ Pelea.

@ Sigilo.

@ Supervivencia.

@ Vigor.

@ Voluntad.

@ Escoge una de entre: un Conocimiento o
Ciencia cualesquiera, Computadora, Co-
municaciones, Conducir Vehiculo (Lige-
ros) o Sensores.
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Dones Raciales: Cola (11 PD), Garras (10
PD), Telecomunicaciéon (Hormonal) (5 PD),
Vision Nocturna (5 PD) y ademas escoge
uno de entre: Adherencia (8 PD), Camale6n
(8 PD), Resistencia al Calor (8 PD) o
Resistencia al Dafio Fisico (8 PD).

Limitaciones Raciales: Duermes el Doble
(-3 PD), Sentido Deficiente (Mal de la Vista)
(-7 PD).

Lenguajes: Ruun,
respectivamente.

/

Sauran o Ssazaz,

SORUD (ALIENIGENAS)
COSTE: 10 P

Los sorud, se dice, son la primera raza que
alcanzé las estrellas. Tienen la piel verde
(aunque se pueden encontrar muchos tonos de
verde entre los Sorud), sin nada de vello corporal
y sus enormes 0jos sin pupilas suelen ser rojos,
amarillos o anaranjados. Su oido es peor que el
humano. De aspecto humanoide; tienen 2 sexos
y un esquema mental muy similar al de los
humanos. Los Sorud pueden tener psiénicos.

Origen: Orud.
Habilidades Entrenadas: Los sorud se
marcaran como Habilidades Entrenadas:
@ Agilidad.
@ Atencion.
@ Esquivar.
@ Etiqueta.
@ Pelea.
@ Pilotar (Astronave).
@ Vigor.
@ Voluntad.
® Escoge una de entre: Computadora,
Comunicaciones o Sensores.
@ Escoge una de entre: un Conocimiento o
Ciencia cualesquiera, Conducir Vehiculo
(Ligeros) o Pilotar (Aeronave).

Talento Racial: Orientacion (4 PD).

Dones Raciales: Cronémetro Perfecto (3
PD), Membrana Ocular (3 PD).

Lenguajes: Sorud y Vulnus.

TERIMIO (FPARA-HUMANOS)
COSTE: 13 PO

Los terimio son una raza para-humana
anfibia que evolucion6 en un planeta
(llamado Esii) cubierto en un 70% por el
agua (un poco menos que la Tierra). Los
terimio son anfibios, pudiendo vivir tanto en
un entorno como en el otro sin necesidad de
soporte adicional de ningtin tipo. Su piel es
escamosa y verdeazulada, y tienen una gran
similitud con las ranas, ya que sus bocas son
grandes y sus ojos saltones (protegidos tras
una membrana ocular retractil).



Los terimio tienen manos palmeadas y
sus manos tienen solo 4 dedos, lo que se
representa con la Limitacién Manos Torpes
(Manos Palmeadas), por lo que necesitan
objetos disefiados especificamente para sus
manos o tienen un -1 a todas las tiradas en
las que el uso de los dedos sea importante.
Afecta a disparar, pero no a conducir un
coche (ya que esto no necesita precisiéon con
los dedos). Los objetos disefiados para ellos
cuestan un 20% mas que el objeto normal.

Los terimio pueden tener psionicos,
pero son extremadamente raros, siempre
tienen escamas de color blanco y estan
estigmatizados en su sociedad, cuando no
son directamente asesinados por los padres.

Origen: Esii.
Aspectos: Muchos terimio tienen Fobia

a los Espacios Abiertos o alguna clase de
Aspecto similar.

Habilidades Entrenadas: Los terimio se

marcaran como Habilidades Entrenadas:

@ Agilidad.

@ Atencion.

@ Esquivar.

@ Nadar.

@ Pelea.

@ Supervivencia.

@ Vigor.

@ Voluntad.

@ Escogeunadeentre: Armas Cortas, Armas
Largas, Computadora, Comunicaciones,
Etiqueta o Sensores.

@ Escoge un Conocimiento o Ciencia
cualesquiera.

Dones Raciales: Anfibio (4 PD), Branquias
(3 PD), Membrana Ocular (3 PD), Resistencia
al Frio (8 PD)

Limitacién Racial: Manos Torpes (Manos
Palmeadas) (-5 PD).

Lenguajes: Vulnus.

y




UU'MAN (FARA-HUMANOS)
COSTE: 20 PO

Los Uu’'man dicen ser los descendientes
directos de los Primeros Humanos, los
Antiguos o el nombre que se le dé a la especie
o especies que manipulé a los humanos
hace muchos afios. Todos los Uu’man son
psionicos, siendo la tinica raza para-humana
en la que todos los miembros tienen poderes.
Ademas tienen una especial resistencia, y
tienden a vivir muchos afios.

Origen: Ter’Rae.

Habilidades Entrenadas: Los Uu’man se

marcaran como Habilidades Entrenadas:

@ Agilidad.

@ Atencion.

@® Esquivar.

@ Etiqueta.

@ Pelea.

@ Vigor.

@ Voluntad.

@ Escoge una de entre:
Comunicaciones, Conducir
(Ligero) o Sensores.

@® Escoge un Conocimiento o Ciencia
cualesquiera.

@ Escoge otro Conocimiento o Ciencia
cualesquiera.

Computadora,
Vehiculo

Talentos Raciales: Atractivo (6 PD) y
Equilibrio Perfecto (4 PD).

Dones Raciales: Super-Resistencia (10
PD).

Opcional: Puede adquirir el Don Longevo
(18 PD) pagando los correspondientes
Puntos de Desarrollo aparte, y obteniendo
sus beneficios.

Psionicos: Todos los Uu’man empiezan
con un Don de Origen Psidnico, siguiendo
las reglas de Dones de Origen Psiénico, tal
como se explican en el Capitulo 6: Dones, y
deberan afiadir el coste de dicho Don al coste
final de la Plantilla.

Lenguajes: Greath y Vulnus (este dltimo
es la version moderna del lenguaje de los
Primeros Humanos).

VAETHUROG
(ALIENIGENAS)

COSTE: 60 PD

Los vaethurog provienen de una raza de
carnivoros cazadores marsupiales que han
desarrollado inteligencia. Son peludos,
con una piel bastante resistente, se curan
con rapidez de sus heridas y tienen unas
poderosas garras con las que pueden matar
facilmente a un humano sin proteccion.

Como raza eminentemente guerrera que
son, gran parte de su historia esta llena de
guerras que han promovido durante siglos el
avance cientifico de la especie. Y hace 1.000
afios apareci6 un vaerhurog llamado Rugiie
que, gobernandose por un cdédigo de honor y
conducta militar llamado Rugiietho creado
por el mismo, consiguié hacerse con el control
de la mitad de Zothoz (el planeta natal de los
vaethurog). Desde entonces, y bajo sucesivos
descendientes el Imperio Vaethurog (coémo lo
llamé pretenciosamente Rugiie) se expandio
por todo el planeta, conquistando a todos sus
vecinos, y empez0 a expandirse por el espacio.

El Rogiietho dice:

@® Debes luchar y morir por el honor de tu
Emperador.

® Cuida de tus compafieros, nunca los
abandones.

@ Sigue las 6rdenes de tu superior.

@ No tengas piedad en el campo de batalla,
pero se siempre magnanimo en la victoria.

® Trata a los enemigos honorables con
respeto, mata sin dudarlo a aquellos que
no sean honorables, incluso después de
haberse rendido.

@ Un oficial debe ser duro, pero justo, liderar
desde el frente y cuidar de sus soldados.

@® Los soldados tienen el deber de matar a
aquel oficial que no lidere desde el frente

Pueden existir psidnicos entre los

vaethurog, aunque son muy raros.

Origen: Zothoz.

Aspectos: Todos los vaethurog tienen un
Aspecto que indique cuél es su relacién con
el Rogtietho.



Habilidades Entrenadas: Los vaethurog YNYPH (PARA-HUMANOS)

se marcaran como Habilidades Entrenadas:

® Agilidad.

@ Atencion.

@ Escalar.

@® Esquivar.

@ Pelea.

@® Sigilo.

@® Supervivencia.

® Vigor.

@ Voluntad.

® Escoge una de entre: Armas Cortas,
Armas Cuerpo a Cuerpo, Armas Largas,
Armas Montadas o Armas Pesadas.

Talento Racial: Infatigable (9 PD), Rapidez
(9 PD).

Dones Raciales: Garras (10 PD), Regeneracion
(Modificaciones Regenerar Miembros 1 y
Regeneracion Répida 1) (19 PD), Resistencia al
Dafio Fisico (8 PD), Vision Nocturna (5 PD).

Lenguaje: Thoev.

/
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COSTE: 5 PD

Los ynyph son una raza de humanos
especialmente atractivos, pero de baja
estatura. Y son considerados superficiales
por muchas otras especies. La verdad es
que los ynyph son buenos artesanos y estan
dotados de una considerable sensibilidad
artistica. Los ynyph son nativos del planeta
Ylys, y los psiénicos son considerablemente
comunes entre ellos.

Origen: Ylys.

Aspectos: Todos los ynyph suelen ser
idealistas, orgullosos o vanidosos, y tendran
algiin Aspecto que represente alguno de
estos rasgos de su personalidad.

Habilidades Entrenadas: Los ynyph se
marcaran como Habilidades Entrenadas:

@ Agilidad.

@ Atencion.

@® Esquivar.

@ Pelea.

@ Vigor.

@ Voluntad.

® Escoge una de entre: Armas Cortas,
Armas Largas, Comunicaciones o
Sensores.

@ Escoge una de entre: un Conocimiento o
Ciencia cualesquiera o Computadora.

@ Escoge una de entre: Conducir Vehiculo
(Ligeros) o Pilotar (Aeronave o Astronave).

@ Escoge una de entre: Engaiiar, Etiqueta o
Persuadir.

Talentos Raciales: Atractivo (6 PD) y
Memoria Eidética (6 PD).

Opcional: Puede adquirir el Don Longevo
(18 PD) pagando los correspondientes
Puntos de Desarrollo aparte, y obteniendo
sus beneficios.

Limitacion Racial: Escala -1 (-7 PD).
Lenguajes: Yneil’lathar.



A continuacién incluimos una lista de
Plantillas Profesionales de NT 1 a 4. Algunas
de ellas son propias de mundos de fantasia,
mientras que otras son mas realistas, asi
que te recomendamos que le preguntes a tu
DJ si hay alguna Plantilla prohibida en la
ambientacién (o si hay una parte de la misma
que no la deberias tener en cuenta.

Estas Plantillas estan disefiadas para perso-
najes Humanos, y asumen que las Habilidades
Entrenadas de los personajes son las corres-
pondientes a un Humano de NT 1 a 4:

@ Agilidad.

@ Atencion.

@ Escalar.

@® Esquivar.

@ Pelea.

@ Supervivencia.

@ Vigor.

@ Voluntad.

@® Escoge una de entre: Arcos, Armas
Arrojadizas, Armas a 1 Mano, Armas a 2
Manos o Ballestas.

@ Escoge una de entre: Etiqueta, Montar o
Nadar.

Si en alguna Plantilla aparecen alguna de
estas Habilidades y dicha plantilla requiere
que se haya adquirido como Entrenada
al realizar esta selecciéon lo indicamos
poniendo en cursiva dicha Habilidad. Los
costes de Habilidades que aparezcan en la
Plantilla pero no se encuentren entre las
Habilidades Entrenadas iniciales incluyen el
coste de Entrenar dichas Habilidades.

Para usar las Plantillas Profesionales con per-
sonajes de otras razas distintas a la Humana
deberas usar las Habilidades de la Plantilla Pro-
fesional como una guia de las Habilidades que
debe tener un personaje: Como las Habilidades
Iniciales son distintas entre Humanos y otras ra-
zas, y estas Plantillas Profesionales estan hechas
para Humanos te recomendamos que no hagas
uso de los Costes en PD que proporcionamos,

PLANTILLAS PROFESIONALES

pues los costes finales seran distintos para cada
raza, dependiendo de las Habilidades Entrena-
das iniciales que tengan.

Los Talentos, Dones y Limitaciones prove-
nientes de las Plantillas Profesionales SI
cuentan cara a los limites en Talentos, Dones
y Limitaciones que marca el Nivel de Poder.

ARTESANO
COSTE: 35 PO

Un artesano es una persona que crea
objetos. Desde un ebanista, un alfarero a un
joyero, los artesanos se ganan la vida con sus
creaciones. Los artesanos deben escoger una
Especializacion de la Habilidad de Oficio
que refleje su campo de artesania.

Habilidades: Atencion 1, Averiguar Inten-
ciones 1, Engafiar 0, Etiqueta 1, Mecénica 0,
Oficio (Especialidad) 3, Persuadir 1.

ASESINO
COSTE: 115 PD

Un asesino es aquella persona que es
contratada para matar a otros, por lo general
sin que nadie se entere. Esta Plantilla sirve
para representar tanto al asesino solitario
como al que forma parte de una secta u
organizacioén de asesinos de algun tipo.

Habilidades: Agilidad 2, Armas a 1
Mano 2, Armas Arrojadizas 1, Atencion 2,
Averiguar Intenciones 1, Delito 2, Escalar 1,
Esquivar 1, Pelea 2, Sigilo 2, Supervivencia
1, Vigor 2, Voluntad 1.

Talento: Escoge un Talento entre Sigiloso
(6 PD) o Furtivo (6 PD).

BARBARO
COSTE: 15 PO

Esta Plantilla sirve para representar al
clasico personaje de guerrero barbaro con
arma a dos manos, inspirado por Conan.




Habilidades: Agilidad 2, Armas a 2
Manos 2, Armas Arrojadizas 0, Atencion 2,
Averiguar Intenciones 1, Delito 0, Esquivar
2, Intimidar 1, Montar 0, Pelea 2, Sigilo 1,
Supervivencia 1, Vigor 3, Voluntad 1.

Talentos: Escoge 8 PD de entre los Talentos
Afortunado (8 PD), Curacion Réapida (8 PD) o
Sentir el Peligro (4 PD) y Orientacién (4 PD).

CAMPESINO/GANADERO
COSTE: 25 PO

Esta Plantilla representa las Habilidades mas
bésicas que una persona necesita para poder
vivir de la tierra o poder manejar una ganaderia.

Habilidades: Atencién 1, Montar 0, Oficio
(Campesino o Ganadero) 3, Supervivencia 2,
Vigor 1.

CAZADOR
COSTE: 55 PO

Esta Plantilla representa a aquellas personas
que viven de lo que cazan, sea porque se
alimentan de ello, o sea porque lo venden, o
lo mas comun, una mezcla de los dos.

Habilidades: Agilidad 2, Arcos 2, Armas a
1 Mano 1, Armas Arrojadizas 0, Atencion 2,
Averiguar Intenciones 0, Esquivar 1, Montar
0, Oficio (Curtidor) 1, Pelea 1, Sigilo 2,
Supervivencia 1, Vigor 2.

CLERIGO
COSTE: 15 PO

Esta Plantilla representa al clérigo tipico de
ambientacion fantastica en la que los dioses
dotan de poderes a sus seguidores. No confundir
con la Plantilla de sacerdote que representa a la
version histoérica de un religioso.

Habilidades: Agilidad 2, Armas a 1
Mano 2, Atencién 2, Averiguar Intenciones
0, Conocimiento (Teologia) 3, Esquivar 1,
Etiqueta 1, Oficio (Escribano) 0, Pelea 1,
Persuadir 1, Vigor 2, Voluntad 2.

Dones: El personaje dispone de 13 PD para
adquirir Dones de Origen Religioso, aunque
debera consultar al DJ.

ERUDITO
COSTE: GO PO

Esta Plantilla sirve para representar a
aquellas personas versadas en varios campos
de conocimiento y que viven de ensefiar ese
conocimiento, o ponerlo en servicio de otros.

Habilidades: Averiguar Intenciones 1,
Engafiar 0, Etiqueta 2, Oficio (Escribano)
1, Persuadir 1. Escoge 1 Habilidad a 3,
2 Habilidades a 2 y 1 Habilidad a 0 de la
siguiente lista: Ciencia (Filosofia Natural),
Ciencia (Ingenieria), Ciencia (Matematicas),
Ciencia (Medicina), Conocimiento (Arte),
Conocimiento (Geografia), Conocimiento
(Historia), = Conocimiento  (Leyes) 'y
Conocimiento (Lingiiistica).

EXPLORADOR
COSTE: 15 PD

Expertos en moverse solos por territorios
inhospitos, en infiltrarse en terreno enemigo
y en sobrevivir a campo abierto.

Habilidades: Agilidad 2, Arcos 2, Armas a
1 Mano 1, Atencion 2, Averiguar Intenciones
1, Montar 0, Nadar 0, Navegacion 1, Pelea 2,
Sigilo 2, Supervivencia 2, Vigor 2, Voluntad 1.

Talentos: Escoge 10 PD de entre los
Talentos Caes como un Gato (4 PD),
Equilibrio Perfecto (4 PD), Esquiva Intuitiva
(6 PD), Furtivo (6 PD), Orientacién (4 PD),
Punteria Zen (4 PD) y Sigiloso (6 PD).

GUARDA DE UNA CIUDAD
COSTE: GO PO

El clasico guarda de una ciudad, en los
casos en los que dichos guardas existen.
También se puede usar como guarda genérico
de un castillo, una posta de correo o similar,
aunque en esos casos también es posible
encontrar un soldado.

Habilidades: Agilidad 2, Armas a 1 Mano
2, Atenciéon 2, Averiguar Intenciones 1,
Delito 1, Engafiar 0, Esquivar 1, Etiqueta 0,
Intimidar 1, Pelea 2, Persuadir 0, Sigilo 1,
Vigor 2, Voluntad 1.




GUERRERO
COSTE: 15 PD

Esta Plantilla representa al clasico guerrero
de juegos de fantasia medieval.

Habilidades: Agilidad 2, Atencién 2, Esqui-
var 2, Intimidar 1, Montar 0, Oficio (Armero) 0O,
Pelea 2, Sigilo 0, Supervivencia 1, Vigor 3, Vo-
luntad 2. Ademaés escoge una Habilidad a +3 de
entre: Arcos, Armas a 1 Mano, Armas a 2 Ma-
nos, Armas Arrojadizas, Armas de Polvora (solo
a partir de NT 4), Armas Pesadas y Ballesta.

Talentos: Escoge 8 PD de entre los Talentos:
Artista Marcial (8 PD), Curacién Rapida (8
PD), Maestro de Esgrima (8 PD), o Caes como
un Gato (4 PD) y Sentir el Peligro (4 PD).

INQUISIDOR
COSTE: 66 PO

Esta Plantilla representa a un religioso
encargado de buscar muestras del mal y
acabar con ellas, teniendo detras a todo el
poder de la Iglesia de turno.

Habilidades: Agilidad 2, Armas a 1
Mano 2, Atencion 2, Averiguar Intenciones
1, Conocimiento (Teologia) 2, Esquivar 1,
Etiqueta 1, Intimidar 2, Pelea 1, Persuadir 1,
Supervivencia 1, Vigor2, Voluntad 2.

LADRON
COSTE: 15 PO

Se trata del clasico ladrén de fantasia,
ligeramente entrenado en combate, pero
mucho mas diestro en forzar cerraduras y
entrar en lugares que otras cosas.

Habilidades: Agilidad 2, Armas a 1 Mano 1,
Atencion 2, Averiguar Intenciones 1, Delito 3,
Escalar 1, Esquivar 1, Intimidar 0, Mecanica
1, Pelea 2, Sigilo 2, Supervivencia 1, Vigor 2.

Talento: Escoge un Talento entre: Concen-
trado (6 PD), Sigiloso (6 PD) o Furtivo (6 PD).

MAGO
COSTE: 15 PD

Para representar al clasico hechicero o
mago de las ambientaciones de fantasia
usaremos esta Plantilla.

Habilidades: Agilidad 2, Armas a 2 Manos
0, Atencién 2, Averiguar Intenciones O,
Ciencia (Alquimia) 1, Conocimiento (Saber
Arcano) 3, Esquivar 2, Etiqueta 1, Pelea 1,
Vigor2, Voluntad 2.

Dones: El personaje dispone de 18 PD para
adquirir Dones de Origen Magico, aunque
deberd consultar al DJ antes de nada para
conocer el funcionamiento exacto de la magia.




MARINERO
COSTE: GG PO

Esta Plantilla sirve para representar las
habilidades que tendria un marinero, y en
gran medida las que tendrian un pirata. Para
ver una version de pirata mas cercana a la de
novelas y peliculas mira la Plantilla Pirata.

Habilidades: Agilidad 2, Armas a 1 Mano
1, Atencioén 2, Escalar 1, Esquivar 1, Nadar 2,
Oficio (Marinero) 2, Pelea 2, Pilotar (Barco)
2, Supervivencia 2, Vigor 2, Voluntad 1.

Talento: Superviviente (Océanos y Mares)
(4 PD).

MENDIGO
COSTE: 50 PO

Esta Plantilla sirve para representar a los
clasicos mendigos que encontramos en todas
las grandes ciudades medievales historicas.

Habilidades: Agilidad 1, Atenciéon 2,
Averiguar Intenciones 1, Delito 1, Disfraz 1,
Engafiar 2, Esquivar 1, Etiqueta 0, Pelea 1,
Persuadir 2, Sigilo 0, Vigor 1, Voluntad 1.

MIEMBRO DE UN GREMIO
COSTE: 40 PD

Conesta Plantillarepresentamos alos muchos
profesionales de los gremios que se pueden
encontrar en las ciudades (o los equivalentes
antes de que existan dichos gremios). Es
necesario que se escoja una Especializacion
para la Habilidad de Oficio que represente el
gremio al que se pertenece, asi un zapatero
adquirira Oficio (Zapatero), etc.

Habilidades: Averiguar Intenciones 1,
Engaiiar 1, Etiqueta 2, Oficio (Especialidad)
3, Persuadir 2.

MONJJE
COSTE: 54 PD

Para representar el clasico monje de estilo
oriental que podemos encontrar en muchos
juegos de fantasia utilizamos esta Plantilla.
Esnecesario indicar que aunque esta Plantilla
tenga acceso a Dones de Origen Religioso no
es necesario que se adore a ningun dios, sino
que dicho Origen Religioso también puede
representar una procedencia puramente
mistica que no tiene origen en ningun dios,
sino en la propia fe del monje.

Habilidades: Agilidad 2, Atenci6on 2,
Averiguar Intenciones 1, Esquivar 2, Etiqueta
0, Pelea 3, Sigilo 1, Supervivencia 1, Vigor 2,
Voluntad 2.

Dones: El personaje dispone de 21 PD para
adquirir Dones de Origen Religioso, aunque
debera consultar al DJ antes de nada para
conocer el funcionamiento exacto de los
Dones de Origen Religioso.

NOGMADA

COSTE: 55 PD

Para representar a esos personajes que han
crecido viviendo en una tribu némada utiliza
esta Plantilla.

Habilidades: Agilidad 2, Arcos 2, Atencién 2,
Averiguar Intenciones 1, Conducir Vehiculo (Li-
geros) 1, Esquivar 1, Montar 1, Oficio (Ganadero)
0, Pelea 2, Supervivencia 2, Vigor 2, Voluntad 1.



PALADIN

COSTE: 115 PO

Las O6rdenes religiosas en muchas
ambientaciones de fantasia tienen su brazo
armado en los paladines. Guerreros sagrados
que luchan en nombre de su dios, y a los que
estos muchas veces les proporciona poderes.

Habilidades: Agilidad 2, Armas a 1 Mano
1, Armas a 2 Manos 2, Atenci6n 2, Averiguar
Intenciones 1, Conocimiento (Teologia) 0,
Esquivar 1, Etiqueta 1, Intimidar 1, Montar
0, Pelea 2, Vigor 2, Voluntad 2.

Dones: El personaje dispone de 14 PD para
adquirir Dones de Origen Religioso, aunque
debera consultar al DJ antes de nada para
conocer el funcionamiento exacto de los
Dones de Origen Religioso.
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COSTE: 115 PO

PIRATA

A diferencia del marinero, esta Plantilla
representa una version mas idealizada y mas
cercana a las novelas de pirateria.

Habilidades: Agilidad 2, Armas a 1 Mano
2, Armas de Pdlvora 1, Atencién 2, Delito 0,
Engafar 1, Esquivar 1, Intimidar 1, Nadar 1,
Oficio (Marinero) 2, Pelea 1, Pilotar (Barco) 1,
Sigilo 1, Supervivencia 1, Vigor 2, Voluntad 1.

Talentos: Escoge un Talento de entre: Caes
como un Gato (4 PD) o Sentir el Peligro (4 PD).

SACERDOTE
COSTE: 10 PD

Esta Plantilla representa la version histérica de
unreligioso, seamiembro de una orden monacal,
o un cura de pueblo. La Especializaciéon del
Oficio suele ser Escribano, pero muchas veces,
sobre todo en miembros de una orden monacal,
suele ser otra, ya que el trabajo del monasterio
se divide entre todos, y la parte de Escribania
solo es una de las tareas a realizar, pudiendo
escogerse especializaciones como Curtidor,
Campesino, Ganadero, u otras similares.

Habilidades: Agilidad 1, Atencién 1,
Averiguar Intenciones 2, Conocimiento
(Teologia) 3, Esquivar 1, Etiqueta 2, Oficio
(Especializacion) 1, Pelea 1, Persuadir 2,
Supervivencia 1, Vigor2, Voluntad 2.

Talento: Tedlogo (4 PD).

SOLDADO
COSTE: G3 PO

Clasicos soldados de ejército profesional de
la antigiiedad (como por ejemplo el romano).
La Habilidad Oficio (Soldado) cubre la cla-
se de conocimientos sobre tacticas, realizar
construcciones, CoOmo montar campamentos
y similares que necesitaria tener un soldado.

Habilidades: Agilidad 2, Armas a 1 Mano
2, Atencion 2, Esquivar 2, Intimidar 1, Oficio
(Soldado) 2, Pelea 1, Sigilo 0, Supervivencia
1, Vigor 2, Voluntad 2.

Talentos: Maestria en Arma y Escudo (6 PD).



A continuacién incluimos una lista de
Plantillas Profesionales de NT 5. Algunas
de ellas son propias de ambientaciones con
toques fantasticos, asi que te recomendamos
que le preguntes a tu DJ si hay alguna Plantilla
prohibida en la ambientacién.

Estas Plantillas estan disefiadas para perso-
najes Humanos, y asumen que las Habilidades
Entrenadas de los personajes son las corres-
pondientes a un Humano de NT 5:

@ Agilidad.

@ Atencion.

@® Escalar.

@® Esquivar.

@ Pelea.

@ Supervivencia.

@ Vigor.

@ Voluntad.

@® Escoge una de entre: Arcos, Armas
Arrojadizas, Armas a 1 Mano, Armas de
Polvora o Ballestas.

@® Escoge una de entre: Etiqueta, Montar o
Nadar.

Si en alguna Plantilla aparecen alguna de
estas Habilidades y dicha plantilla requiere
que se haya adquirido como Entrenada
al realizar esta seleccién lo indicamos
poniendo en cursiva dicha Habilidad. Los
costes de Habilidades que aparezcan en la
Plantilla pero no se encuentren entre las
Habilidades Entrenadas iniciales incluyen el
coste de Entrenar dichas Habilidades.

Como puedes ver el tnico cambio que
se produce en las Habilidades Entrenadas
iniciales de NT 5 sobre el anterior NT es que
se quita Armas a 2 Manos y se afiade Armas
de Pdlvora a la lista de entre las Habilidades de
Armas que se puede escoger. Asi pues, como
no usan ninguna de esas 2 Habilidades las
Plantillas de Artesano, Campesino/Ganadero,
Mendigo, Miembro de un Gremio, y Sacerdote
presentadas para NT 1 a 4 se pueden usar
también en NT 5 sin ningiin cambio.

PLANTILLAS PROFESIONALES

Para usar las Plantillas Profesionales
con personajes de otras razas distintas a la
Humana deberas usar las Habilidades de la
Plantilla Profesional como una guia de las
Habilidades que debe tener un personaje:
Como las Habilidades Iniciales son distintas
entre Humanos y otrasrazas, y estas Plantillas
Profesionales estan hechas para Humanos
te recomendamos que no hagas uso de los
Costes en PD que proporcionamos para cada
Plantilla, sino que uses la Plantilla como guia
de lo que debe adquirir el personaje, pues los
costes finales seran distintos para cada raza,
dependiendo de las Habilidades Entrenadas
iniciales que tengan.

Los Talentos, Dones y Limitaciones
provenientes de las Plantillas Profesionales SI
cuentan cara a los limites en Talentos, Dones
y Limitaciones que marca el Nivel de Poder.

ABOGADO / JUEZ
COSTE: 471 PD

Esta Plantilla se puede utilizar tanto para
representar a un abogado como a un Juez o
en definitiva alguien versado en asuntos de
la judicatura (como un procurador o incluso
un notario o figura similar).

Habilidades: Averiguar Intenciones 2,
Conocimiento (Leyes) 3, Delito 0, Engafiar
1, Etiqueta 1, Persuadir 2.

Talento: Doctorado en Leyes (4 PD).

AGENTE DE LA LEY
COSTE: 60 PO

Tanto un policia, como un agente del tesoro
o un detective se pueden representar con esta
Plantilla.

Habilidades: Agilidad 2, Armas a 1 Mano
1, Armas de Pélvora 2, Atencién 2, Averiguar
Intenciones 1, Delito 1, Esquivar 1, Etiqueta
0, Intimidar 1, Pelea 2, Persuadir 0, Sigilo 1,
Vigor 2.




ARTISTA

COSTE: 43 PD

Actor, Escultor, Pintor, Musico o de todo un
poco puede representarse con esta Plantilla. De-
pendiendo de qué clase de Artista quieras ser
quizas querras eliminar alguna de las Habilidades
(como Disfraz si no eres ni actor ni musico).

Habilidades: Agilidad 2, Atencién 1, Ave-
riguar Intenciones 1, Conocimiento (Arte) 2,
Disfraz 1, Engafiar 1, Etiqueta 1, Oficio (Actor,
Escultor, Pintor, Mtisico o el que corresponda) 2.

ASESINO
COSTE: 80 PO

A diferencia del Asesino de NT 1 a 4, este
usa Armas de Pélvora, y més que infiltrarse
en un sitio usando sigilo e intrusién lo hacen
disfrazdndose y haciéndose pasar por otro.
También sabe algo de Quimica, lo justo para
manejar un veneno que haya comprado.

Habilidades: Agilidad 2, Armas a 1 Mano
2, Armas de Pélvora 1, Atencion 2, Averiguar
Intenciones 0, Ciencia (Quimica) 1, Delito
1, Disfraz 2, Engafar 3, Esquivar 1, Pelea 2,
Sigilo 1, Supervivencia 1, Vigor 2, Voluntad 1.

CONTRABANDISTA /
FORAJIDO

COSTE: 115 PO

Sirve tanto para representar a un Contra-
bandista como a un Forajido. Para represen-
tar a un contrabandista que va por tierra usa
esta Plantilla. Para representar un contra-
bandista que vaya por mar cambia Conducir
Vehiculo (Ligero) 1 por Pilotar (Barco) 1y
Montar 1 por Nadar 1.

Habilidades: Agilidad 2, Armas a 1 Mano
1, Armas de Pélvora 2, Atencién 2, Conducir
Vehiculo (Ligero) 1, Delito 1, Engafiar 0,
Esquivar 2, Intimidar 1, Montar 1, Pelea 2,
Sigilo 1, Supervivencia 1, Vigor 2.

Talentos: Escoge un Talento de entre: Escala
Positiva (7 PD), Favores Debidos (7 PD), Pufios
/ Pies de Acero (7 PD), Reflejos Rapidos (7 PD),
Resistencia al Dafio (7 PD) o Veloz (7 PD).
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ESPADACHIN
COSTE: 15 PO

Esta Plantilla representa a un espadachin
preparado en una de las mejores de escuelas
de esgrima, muy capaz usando un arma en
cada mano. Pero realmente poco preparado
para otras cosas en la vida.

Habilidades: Agilidad 2, Armas a 1
Mano 3, Atencion 2, Esquivar 2, Etiqueta 2,
Intimidar 1, Montar 1, Pelea 2, Vigor 2.

Talento: Ambidiestro (9 PD) y Maestro de
Esgrima (8 PD).

EXPLORADOR
COSTE: 65 PO

Usa esta Plantilla para representar desde un
explorador francés durante las guerras napoleo-
nicas hasta un explorador siux en el lejano oeste.

Habilidades: Agilidad 2, Armas a 1 Mano
1, Armas de Pélvora 2, Atencion 2, Averiguar
Intenciones 0, Montar 1, Nadar 0, Navegacion
1, Pelea 2, Sigilo 2, Supervivencia 2, Vigor 2,
Voluntad 1.

INGENIERO
COSTE: 38 PO

Incluye los conocimientos cientificos que
deberia tenerun ingeniero, aunque dependiendo
en que trabaje es posible que el jugador desee
eliminar alguna de las Habilidades de Ciencia
que tiene a 0 y subir otras.

Habilidades: Ciencia (Fisica) 0, Ciencia (Geo-
logia) 0, Ciencia (Ingenieria) 3, Ciencia (Mate-
maticas) 1, Ciencia (Quimica) 0, Mecénica 1.

Talento: Doctorado en Ingenieria (4 PD).

INVENTOR / CIENTIFICO
COSTE: 35 PO

Esta Plantilla sirve para representar los
conocimientos técnicos que tendra un
personaje cientifico.

Habilidades: Escoge una Habilidad de Cien-
cia a 3, una Habilidad a 2 y dos Habilidades a 1
de esta lista: Ciencia (Biologia), Ciencia (Fisica),



Ciencia (Geologia), Ciencia (Ingenieria), Cien-
cia (Matematicas), Ciencia (Medicina), Ciencia
(Quimica), Comunicaciones y Mecénica.
Talento: El personaje obtiene el Talento
Doctorado en la Habilidad que tenga a +3 (4 PD).

LADRON
COSTE: 56 PD

Se trata del clasico ladrén de fantasia,
ligeramente entrenado en combate, pero
mucho mads diestro en forzar cerraduras y
entrar en lugares que otras cosas.

Habilidades: Agilidad 2, Armas de Pélvora
1, Atencién 2, Averiguar Intenciones 1,
Delito 2, Escalar 1, Esquivar 1, Mecanica 1,
Pelea 1, Sigilo 2, Supervivencia 1, Vigor 2.

MARINO
COSTE: 62 PO

Esta Plantilla sirve para representar las
habilidades que tendria un marinero, y en
gran medida las que tendrian un pirata.

Habilidades: Agilidad 2, Armas de Pélvora
1, Atencioén 2, Escalar 1, Esquivar 1, Nadar 2,
Oficio (Marinero) 2, Pelea 2, Pilotar (Barco)
2, Supervivencia 2, Vigor 2, Voluntad 1.

MEDICO
COSTE: 46 PD

Esta Plantilla representa a un Médico (que
al principio del NT sera algo raro, pero al
final de este no solo serd comun, sino que
empezara a ser efectivo).

Habilidades: Ciencia (Biologia) 1, Ciencia
(Medicina) 3, Ciencia (Quimica) 1, Etiqueta
2, Primeros Auxilios 2, Voluntad 1.

Talento: Doctorado en Medicina (4 PD).

MISIONERO
COSTE: 571 PD

El Misionero es un Sacerdote especializado
en la conversion de nuevos fieles.

Habilidades: Averiguar Intenciones 2, Co-
nocimiento (Teologia) 3, Etiqueta 2, Persua-
dir 3, Supervivencia 1, Voluntad 2.

Talento: Te6logo (4 PD).

PERIODISTA
COSTE: 45 PO
Esta Plantilla representa a un periodista.

Habilidades: Atencion 2, Averiguar In-
tenciones 2, Delito 0, Engafiar 1, Etiqueta 1,
Persuadir 2, Sigilo 1.

Talento: Escoge un Talento de entre:
Atractivo (6 PD) o Memoria Eidética (6 PD).

PoOLITICO
COSTE: 689 PD

Esta es la Plantilla que representa las
Habilidades que deberia tener un Politico.

Habilidades: Averiguar Intenciones 2,
Delito 0, Engaiiar 1, Etiqueta 2, Intimidar 1,
Liderazgo 3, Persuadir 2, Voluntad 2.

Talento: Carismatico (7 PD) y Estratega (4 PD).

SOLDADO
COSTE: 56 PO

Para representar a los clasicos soldados de
ejército profesional se puede usar esta Plan-
tilla. La Habilidad Oficio (Soldado) cubre la
clase de conocimientos sobre tacticas, realizar
construcciones, Como montar campamentos y
similares que necesitaria tener un soldado.

Habilidades: Agilidad 2, Armas de Pélvora
2, Atencion 2, Esquivar 2, Oficio (Soldado)
2, Pelea 1, Sigilo 0, Supervivencia 1, Vigor
2, Voluntad 2.

Talentos: Punteria Zen (4 PD).

VAGQUERO
COSTE: GO PD

Esta Plantilla sirve para representar al
clasico vaquero que aunque no es un criminal
ha estado en alguna que otra ocasion al otro
lado de la ley.

Habilidades: Agilidad 2, Armas de Pdlvo-
ra 1, Atenciéon 2, Conducir Vehiculo (Ligero)
0, Delito 0, Esquivar 2, Montar 2, Navega-
cion 0, Oficio (Ganadero) 1, Pelea 2, Super-
vivencia 1, Vigor 2.

Talento: Gun Fu (Pistola) (6 PD).




A continuacién incluimos una lista de Plan-
tillas Profesionales de NT 6. Estas Plantillas
estan disefiadas para personajes Humanos, y
asumen que las Habilidades Entrenadas de
los personajes son las correspondientes a un
Humano de NT 6:

@ Agilidad.

@ Atencion.

@® Conducir Vehiculos (Ligeros).

@ Escalar.

@® Esquivar.

@ Pelea.

@ Vigor.

@® Voluntad.

@ Escoge una de entre: Armas Arrojadizas,
Armas Cortas, Armas Largas o Etiqueta.

® Escoge una de entre: Conocimiento
(Arte), Conocimiento (Historia) o Ciencia

(Biologia), Ciencia (Fisica), Ciencia
(Matematicas), Ciencia (Quimica) o
Computadora.

Si en alguna Plantilla aparecen alguna de
estas Habilidades y dicha plantilla requiere
que se haya adquirido como Entrenada al
realizar esta seleccion lo indicamos poniendo
en cursiva dicha Habilidad. Los costes de Ha-
bilidades que aparezcan en la Plantilla pero no
se encuentren entre las Habilidades Entrenadas
iniciales incluyen el coste de Entrenar dichas
Habilidades.

Para usar las Plantillas Profesionales con
personajes de otras razas distintas a la Huma-
na deberas usar las Habilidades de la Plantilla
Profesional como una guia de las Habilidades
que debe tener un personaje. Ya que las Habi-
lidades Iniciales son distintas entre Humanos
y otras razas y estas Plantillas Profesionales
estan hechas para Humanos los Costes en PD
que proporcionamos para cada Plantilla no
son correctos, pero para solucionarlo solo hay
que Entrenar las Habilidades adicionales que
hagan falta y sumarlas al coste de la Plantilla
Racial y de la Platilla Profesional.

PLANTILLAS PROFESIONALES

Los Talentos, Dones y Limitaciones pro-
venientes de las Plantillas Profesionales SI
cuentan cara a los limites en Talentos, Dones
y Limitaciones que marca el Nivel de Poder.

AGENTE SECRETO
COSTE: 98 PD

Este es un agente secreto de medio nivel,
pero aun asi no es un espia histérico, sino una
version cinematogréfica del espionaje.

Habilidades: Agilidad 2, Armas Cortas 2,
Atencién 2, Averiguar Intenciones 1, Comu-
nicaciones 0, Conducir Vehiculos (Ligeros) 1,
Conocimiento (Leyes) 0, Delito 1, Etiqueta 1,
Engafar 1, Esquivar 1, Intimidar 0, Lenguaje
(escoge uno) 2, Pelea 2, Persuadir 1, Sigilo 1,
Supervivencia 1, Vigor 2, Voluntad 2.

Talentos: Elige uno entre: Conductor
Militar (5 PD), Contactos (5 PD), Investigador
(5 PD), Piloto de Combate (5 PD), Sentidos
Agudos (Vista u Oido) (5 PD), Sin Miedo (5
PD) o Voluntad de Hierro (5 PD).

ASTRONAUTA
COSTE: 98 PO

Esta plantilla sirve para representar a
astronautas dedicados a la investigacion
cientifica de alto nivel. Pero como se
encuentran en zonas que en muchos casos
pueden ser objetivos militares reciben un
cierto grado de entrenamiento militar y de
mantenimiento.

Habilidades: Agilidad 2, Armas Cortas
1, Atencién 2, Averiguar Intenciones 1,
Ciencia (Biologia, Fisica, Informatica,
Ingenieria, Medicina, Quimica o Robdtica)
3, Computadora 2, Comunicaciones 1,
Electrénica 1, Esquivar 1, Mecanica 0,
Navegacion 1, Pelea 1, Pilotar (Aeronave)
1, Pilotar (Astronave) 1, Sensores 1,
Supervivencia 0, Vigor 2, Voluntad 2.




CIENTIFICO
COSTE: 43 PD

Esta Plantilla sirve para representar un cienti-
fico genérico. El personaje debera escoger una
Ciencia en la que se especializara, llegando a
tener un Doctorado en ella. Aunque puede haber
cientificos con Doctorados en Medicina, estos
no representan propiamente a médicos especia-
lizados en curacién, sino a especialistas cientifi-
cos centrados en la investigacion.

Habilidades: Atencion 1, Ciencia (Biolo-
gia, Fisica, Forense, Genética, Geologia, In-
formatica, Ingenieria, Matematicas, Medici-
na, Quimica o Robética) 3, Computadora 1,
otras 2 Ciencias (Biologia, Fisica, Forense,
Genética, Geologia, Informatica, Ingenieria,
Matematicas, Medicina, Quimica o Robéti-
ca) a 1, Etiqueta 1.

Talentos: Doctorado en (Biologia, Fisica,
Forense, Genética, Geologia, Informatica,
Ingenieria, Matematicas, Medicina, Quimica
o Robética) (4 PD), Investigador (5 PD).

DIPLOMATICO
COSTE: 682 PD

El personaje puede ser desde un simple di-
plomaético que trabaja en un puesto menor en
una embajada extranjera, hasta un diplomati-
co de alto nivel representando a su gobierno
en alguna institucion internacional.

Habilidades: Agilidad 1, Atencién 1,
Averiguar Intenciones 2, Conocimiento
(Leyes) 2, Engafiar 2, Etiqueta 2, Intimidar 0,
Liderazgo 1, Persuadir 2, Vigor 1, Voluntad 2.

DOCTORADO
COSTE: 19 PO

Esta plantilla representa a una persona que
ha cursado estudios universitarios y no solo
se ha licenciado, sino que ha obtenido un
Doctorado, aunque la Plantilla no representa
nada mas fuera de dicho doctorado.

Habilidades: Escoge una Habilidad de entre
Ciencia (Biologia, Fisica, Forense, Genética,
Geologia, Informatica, Ingenieria, Matema-
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ticas, Medicina, Quimica o Robdtica) a 3 o
Conocimiento (Antropologia, Arte, Geogra-
fia, Historia, Leyes, Lingiistica, Psicologia,
Sociologia o Teologia) a 3.

Talentos: Escoge un Talento de entre Doctora-
do en (Antropologia, Arte, Biologia, Fisica, Fo-
rense, Genética, Geografia, Geologia, Historia,
Informética, Ingenieria, Leyes, Lingiistica, Ma-
tematicas, Medicina, Psicologia, Quimica, Rob6-
tica o Sociologia) o Tedlogo; evidentemente debe
corresponder con la Habilidad escogida (4 PD).

ESPIA
COSTE: 150 PD

Para adquirir esta plantilla se debe tener un
Nivel de Poder Grande (150 PD). Esta Planti-
lla representa al clasico espia que trabaja en
solitario. Es un personaje con un coste eleva-
do, ya que tiene que ser capaz de desenvolver-
se con soltura en muchas situaciones distintas.

Habilidades: Agilidad 3, Armas Cortas 2,
Atencion 3, Averiguar Intenciones 2, Com-
putadora 0, Comunicaciones 1, Conducir Ve-
hiculos (Ligeros) 1, Conocimiento (Leyes) 0,
Delito 2, Electronica 1, Engafiar 2, Esquivar 1,
Intimidar 1, Lenguaje (escoge uno) 2, Lenguaje
(escoge uno) 1, Pelea 2, Persuadir 3, Sigilo 2,
Supervivencia 1, Vigor 2, Voluntad 2.

Talentos: Elige dos entre Conductor Militar
(5 PD), Contactos (5 PD), Investigador (5
PD), Piloto de Combate (5 PD), Sentidos
Agudos (Vista u Oido) (5 PD), Sin Miedo (5
PD) o Voluntad de Hierro (5 PD).

FUERZAS ESPECIALES
COSTE: 90 PO

Esta plantilla representa a un miembro de
una unidad de Fuerzas Especiales. Si quieres
Plantillas de versiones concretas de distintas
fuerzas especiales histéricas las puedes
encontrar en Walkiire.

Habilidades: Agilidad 2, Armas Cortas
1, Armas Largas 2, Armas Pesadas O,
Atencién 2, Conducir Vehiculos (Ligeros) 1,
Conducir Vehiculos (Pesados) 0, Esquivar 2,
Mecanica 0, Navegacion 1, Pelea 2, Sigilo 1,
Supervivencia 2, Vigor 2, Voluntad 2.




Talentos: Elige uno entre Ambidiestro
(9 PD), Infatigable (9 PD), Rapidez (9 PD)
o Tolerancia al Dolor (9 PD). Elige uno
entre Caes como un Gato (4 PD), Equilibrio
Perfecto (4 PD), Orientacion (4 PD), Sentir
el Peligro (4 PD), Superviviente (Entorno) (4
PD) o Tactico (4 PD).

MECANICO
COSTE: 28 PD

Esta Plantilla sirve para representar a un
mecanico clasico de un garaje de vehiculos
de ruedas.

Habilidades: Atencion 1, Averiguar Inten-
ciones 0, Ciencia (Ingenieria) 0, Conducir
Vehiculos (Ligeros) 1, Electrénica 0, Meca-
nica 2.

Talentos: Manitas.

MEDICO
COSTE: 43 PD

Esta Plantilla sirve para representar a un
Médico especialista.
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Habilidades: Atencion 1, Ciencia (Biologia)
1, Ciencia (Medicina) 3, Ciencia (Quimica) 1,
Etiqueta 1, Primeros Auxilios 1, Sensores 0,
Voluntad 1.

Talentos: Doctorado en (Medicina) (4 PD).

PERIODISTA
COSTE: G5 PO

Esta plantilla representa a un periodista que
aunque no es un famoso ya empieza a tener
algo de experiencia.

Habilidades: Agilidad 1, Atencién 2, Ave-
riguar Intenciones 2, Computadora 1, Comu-
nicaciones 0, Engafar 2, Etiqueta 1, Persua-
dir 2, Sigilo 1, Vigor 1, Voluntad 1.

Talentos: Elige uno entre Contactos (5 PD),
Investigador (5 PD), Sentidos Agudos (Vista)
(5PD) o Sentidos Agudos (Oido) (5 PD). Elige
uno entre Atractivo (6 PD), Furtivo (6 PD),
Memoria Eidética (6 PD) o Sigiloso (6 PD).

PILOTO DE CAZA
COSTE: 83 PO

Esta Plantilla representa un piloto de caza o
avion de combate.

Habilidades: Agilidad 2, Armas Cortas 1,
Armas Montadas 2, Atencion 2, Comunica-
ciones 1, Electronica 0, Esquivar 1, Navega-
cion 2, Pelea 1, Pilotar (Aeronave) 2, Senso-
res 1, Supervivencia 1, Vigor 2, Voluntad 2.

Talentos: Piloto de Combate (5 PD).

SOLDADO
COSTE: G5 PO

Esta plantilla representa a un soldado de
un ejército cualquiera de la época. Si quieres
Plantillas de versiones concretas de distintos
soldados histéricos las puedes encontrar en
el manual de Walkiire.

Habilidades: Agilidad 2, Armas Cortas 0,
Armas Largas 2, Armas Pesadas 0, Atencién
2, Conducir Vehiculos (Ligeros) 1, Conducir
Vehiculos (Pesados) 0, Demoliciones 0,
Esquivar 1, Pelea 2, Sigilo 1, Supervivencia
1, Vigor 2, Voluntad 2.



PLANTILLAS PROFESIONALES

DE NT

1 A 10

A continuacion incluimos una lista de
Plantillas Profesionales de NT 7 al0. Estas
Plantillas estan disefiadas para personajes
Humanos, y asumen que las Habilidades En-
trenadas de los personajes son las correspon-
dientes a un Humano de NT 7 a 10:

® Agilidad.

@ Atencion.

@® Escalar.

@ Esquivar.

@ Pelea.

® Vigor.

@ Voluntad.

@® Escogeunadeentre: Armas Cortas, Armas
Largas, Computadora, Comunicaciones,
Etiqueta o Sensores.

@® Escoge una de entre: Un Conocimiento o
Ciencia cualesquiera.

@® Escoge una de entre: Conducir Vehiculo
(Ligeros) o Pilotar (Aeronave o
Astronave).

Si en alguna Plantilla aparecen alguna de
estas Habilidades y dicha plantilla requiere
que se haya adquirido como Entrenada
al realizar esta seleccién lo indicamos
poniendo en cursiva dicha Habilidad. Los
costes de Habilidades que aparezcan en la
Plantilla pero no se encuentren entre las
Habilidades Entrenadas iniciales incluyen el
coste de Entrenar dichas Habilidades.

Para usar las Plantillas Profesionales con
personajes de otras razas distintas a la Huma-
na deberas usar las Habilidades de la Plantilla
Profesional como una guia de las Habilidades
que debe tener un personaje. Ya que las Habi-
lidades Iniciales son distintas entre Humanos
y otras razas y estas Plantillas Profesionales
estan hechas para Humanos los Costes en PD
que proporcionamos para cada Plantilla no
son correctos, pero para solucionarlo solo hay
que Entrenar las Habilidades adicionales que
hagan falta y sumarlas al coste de la Plantilla
Racial y de la Platilla Profesional.

Los Talentos, Dones y Limitaciones
provenientes de las Plantillas Profesionales SI
cuentan cara a los limites en Talentos, Dones
y Limitaciones que marca el Nivel de Poder.

ACTIVISTA POLITICO
COSTE: 271 PD

El personaje es un activista politico en contra
del sistema (y por lo general a favor de algtin
otro sistema politico). No llegan a ser espias,
pero eso no los convierte en personas menos
peligrosas para el establishment. El personaje
deberia tener otra plantilla para representar
lo que hace para vivir, ya que esta Plantilla
representa Uinicamente las habilidades propias
de un Activista Politico.

Aspectos: Seria recomendable que el
personaje tuviese algiin Aspecto que muestre
su ideologia politica o sus creencias.

Habilidades: Delito 2, Esquivar 1, Etiqueta
1, Persuadir 2.

Talentos: Contactos (5 PD).

AGENTE SECRETO/ESPIA
COSTE: 150 PD

Este es un espia de alto nivel, pero con
poca experiencia de campo. Para adquirir
esta plantilla se debe tener un Nivel de Poder
Grande (150 PD).

Habilidades: Agilidad 3, Armas Cortas 2,
Atencién 3, Averiguar Intenciones 2, Com-
putadora 1, Comunicaciones 1, Conducir Ve-
hiculos (Ligeros) 1, Conocimiento (Leyes) 0,
Delito 2, Electrénica 1, Engafar 3, Esquivar
1, Intimidar 1, Lenguaje (escoge uno) 2, Len-
guaje (escoge uno) 1, Pelea 2, Persuadir 2, Si-
gilo 2, Supervivencia 1, Vigor 2, Voluntad 2.

Talentos: Elige uno de entre Conductor
Militar (5 PD), Contactos (5 PD), Investiga-
dor (5 PD), Piloto de Combate (5 PD), Senti-
dos Agudos (Vista u Oido) (5 PD), Sin Miedo
(5 PD) o Voluntad de Hierro (5 PD).




ASTRONAUTA CIENTIFICO
COSTE: 95 PO

Esta plantilla sirve para representar a
astronautas dedicados a la investigacion
cientifica de alto nivel. Pero como se
encuentran en zonas que en muchos casos
pueden ser objetivos militares reciben un
cierto grado de entrenamiento militar y de
mantenimiento.

Habilidades: Agilidad 2, Armas Cortas 1,
Atencién 2, Averiguar Intenciones 1, Ciencia
(Biologia, Fisica, Informéatica, Ingenieria,
Medicina, QuimicaoRobética) 3, Computadora
2, Comunicaciones 1, Electrénica 1, Esquivar
1, Mecénica 0, Navegacién 1, Pelea 1, Pilotar
(Aeronave) 1, Pilotar (Astronave) 1, Sensores
1, Supervivencia 0, Vigor 2, Voluntad 2.

ASTRONAUTA MILITAR
COSTE: 100 PD

Esta plantilla sirve para representar a
astronautas militares, que sin ser unidades
militares de alto nivel si han recibido
entrenamiento suficiente para las zonas en
las que van a trabajar. Son soldados, pero no
fuerzas especiales. Ademas, reciben un cierto
grado de entrenamiento técnico para poder
colaborar en otras tareas.

Habilidades: Agilidad 2, Armas Cortas 3,
Atencién 2, Averiguar Intenciones 1, Computa-
dora 1, Comunicaciones 1, Electronica O,
Esquivar 2, Mecanica 0, Navegacién 1, Pelea
2, Pilotar (Aeronave) 2, Pilotar (Astronave) 2,
Sensores 0, Supervivencia 1, Vigor 2, Voluntad 2.

ASTRONAUTA TECNICO
COSTE: 96 PO

Esta plantilla sirve para representar a as-
tronautas dedicados al mantenimiento de ba-
ses espaciales. Pero como se encuentran en
zonas que en muchos casos pueden ser ob-
jetivos militares reciben un cierto grado de
entrenamiento militar y asimismo un cierto
nivel de competencia cientifica es esperado
de ellos, para colaborar con los cientificos.
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Habilidades: Agilidad 2, Armas Cortas 1,
Atencién 2, Averiguar Intenciones 1, Cien-
cia (Informatica, Ingenieria o Robética) 1,
Computadora 2, Comunicaciones 1, Electré-
nica 2, Esquivar 1, Mecanica 1, Navegacion
1, Pelea 1, Pilotar (Astronave) 1, Sensores 2,
Supervivencia 0, Vigor 2, Voluntad 2.
Talentos: Manitas (6 PD).

CIENTIFICO
COSTE: 471 PD

El personaje es un cientifico de algun tipo.
El personaje debera escoger una Ciencia, que
es en la que se especializard, llegando a tener
un Doctorado en ella.

Habilidades: Atencién 1, Ciencia (Biologia,
Fisica, Forense, Genética, Geologia, Informa-
tica, Ingenieria, Matematicas, Medicina, Qui-
mica, Robotica o Xenologia) 3, Computadora
2, otras 2 Ciencias (Biologia, Fisica, Forense,
Genética, Geologia, Informatica, Ingenieria,
Matematicas, Medicina, Quimica, Robética o
Xenologia) a 1, Etiqueta 1.

Talentos: Doctorado en (Biologia, Fisica, Fo-
rense, Genética, Geologia, Informatica, Ingenie-
ria, Matematicas, Medicina, Quimica, Robdtica
o Xenologia) (4 PD), Investigador (5 PD).

CONTRABANDISTA
COSTE: 16 PD

El personaje se dedica a introducir sustan-
cias ilegales y a venderlas en el mercado ne-
gro. Puede ser una persona que comercie con
drogas o que trafique con inmigrantes.

Habilidades: Agilidad 2, Armas Cortas
2, Atencién 2, Averiguar Intenciones 1,
Conducir Vehiculos (Ligeros) 2, Delito 2,
Engafiar 2, Pilotar (Barco o Aeronave) 1,
Sigilo 2, Vigor 2, Voluntad 1.

DELINCUENTE COMUN
COSTE: 55 PO

El personaje es un delincuente comtn. Esta
plantilla puede usarse de base para crear
muchos tipos de delincuentes distintos.



Habilidades: Agilidad 2, Atencién 1, Ave-
riguar Intenciones 1, Conducir Vehiculos (Li-
geros) 1, Delito 2, Engaiiar 2, Sigilo 2, Vigor
2, Voluntad 1.

Talentos: Contactos (5 PD).

DETECTIVE
COSTE: G5 PO

El personaje es un duro detective, aunque le
queda mucho para ser un detective a lo Mike
Hammer

Habilidades: Agilidad 2, Armas Cortas 1,
Atencién 1, Averiguar Intenciones 1, Conducir
Vehiculos (Ligeros) 1, Delito 2, Engafiar 2,
Intimidar 0, Pelea 1, Sigilo 2, Vigor 2, Voluntad 1.

Talentos: Elige uno entre Contactos (5
PD), Investigador (5 PD), Sentidos Agudos
(Vista) (5 PD) o Voluntad de Hierro (5 PD).

DIPLOMATICO
COSTE: 62 PD

El personaje puede ser desde un simple
diplomatico que trabaja en un puesto menor
en una embajada extranjera, hasta un
diplomaético de alto nivel representando a su
gobierno en alguna institucién internacional.

Habilidades: Agilidad 1, Atencién 1, Ave-
riguar Intenciones 2, Conocimiento (Leyes)
2, Engaiiar 2, Etiqueta 2, Intimidar 0, Lide-
razgo 1, Persuadir 2, Vigor 1, Voluntad 2.

y

N




DOCTORADO

COSTE: 19 PD

Esta plantilla representa a una persona que
ha cursado estudios universitarios y no solo
se ha licenciado, sino que ha obtenido un
Doctorado, aunque la Plantilla no representa
nada mas fuera de dicho doctorado.

Habilidades: Escoge una Habilidad de entre
Ciencia (Biologia, Fisica, Forense, Genética,
Geologia, Informatica, Ingenieria, Matemati-
cas, Medicina, Quimica, Robética o Xenolo-
gia) a 3 o Conocimiento (Antropologia, Arte,
Geografia, Historia, Leyes, Lingiiistica, Psi-
cologia, Sociologia o Teologia) a 3.

Talentos: Escoge un Talento de entre Doc-
torado en (Antropologia Arte, Biologia, Fisi-
ca, Forense, Genética, Geografia, Geologia,
Historia, Informatica, Ingenieria, Leyes, Lin-
giliistica, Matematicas, Medicina, Psicologia,
Quimica, Robética, Sociologia o Xenologia)
o Tedlogo; evidentemente debe corresponder
con la Habilidad escogida (4 PD).

EJECUTIVO
COSTE: 52 PO

Esta Plantilla sirve para representar a un eje-
cutivo de una empresa que acaba de empezar.

Habilidades: Agilidad 1, Atencién 1,
Averiguar Intenciones 2, Conocimiento
(Leyes) 2, Engafiar 2, Etiqueta 1, Intimidar O,
Liderazgo 0, Persuadir 2, Vigor 1, Voluntad 1.

FUERZAS ESPECIALES
COSTE: 93 PO

Esta plantilla representa a un miembro de
una unidad de Fuerzas Especiales. Si quieres
Plantillas de versiones concretas de distintas
fuerzas especiales histéricas las puedes
encontrar en Walkiire.

Habilidades: Agilidad 2, Armas Largas 3,
Armas Montadas 0, Armas Pesadas 1, Aten-
cion 2, Computadora 1, Comunicaciones 0,
Conducir Vehiculos (Ligeros) 1, Conducir
Vehiculos (Pesados) 0, Electrénica 0, Esqui-
var 2, Mecanica 0, Pelea 2, Supervivencia 2,
Vigor 2, Voluntad 2.
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Talentos: Elige uno entre Ambidiestro (9
PD), Infatigable (9 PD), Rapidez (9 PD) o
Tolerancia al Dolor (9 PD).

MECANICO
COSTE: 50 PO

Representara un mecanico capaz de reparar
desde vehiculos a ascensores.

Habilidades: Agilidad 1, Atencién 1, Ave-
riguar Intenciones 0, Ciencia (Ingenieria) 1,
Computadora 1, Conducir Vehiculos (Lige-
ros) 1, Electrénica 1, Mecénica 3, Vigor 2,
Voluntad 1.

Talentos: Manitas (6 PD).

MEDICO
COSTE: 52 PO

Esta Plantilla sirve para representar a un
Médico especialista.

Habilidades: Atencién 1, Ciencia (Medici-
na) 3, Computadora 2, otras 2 Ciencias (Bio-
logia, Quimica o Robdtica) a 1, Etiqueta 1,
Primeros Auxilios 1, Sensores 0, Voluntad 1.

Talentos: Doctorado en (Medicina) (4 PD).

PERIODISTA
COSTE: G5 PO

Un periodista que aunque no es un famoso
ya empieza a tener algo de experiencia.

Habilidades: Agilidad 1, Atencién 2,
Averiguar Intenciones 2, Computadora 1,
Comunicaciones 0, Engafiar 2, Etiqueta 1,
Persuadir 2, Sigilo 1, Vigor 1, Voluntad 1.

Talentos: Elige uno entre Contactos (5 PD),
Investigador ( PD), Sentidos Agudos (Vista)
(5PD) o Sentidos Agudos (Oido) (5 PD). Elige
uno entre Atractivo (6 PD), Furtivo (6 PD),
Memoria Eidética (6 PD) o Sigiloso (6 PD).

PILOTO DE COMBATE
COSTE: 94 PO

Esta Plantilla representa un piloto de caza
o0 nave espacial.

Habilidades: Agilidad 2, Armas Cortas 1,
Armas Montadas 2, Atencién 2, Computado-



ra 1, Comunicaciones 1, Electrénica 0, Es-
quivar 1, Navegacion 2, Pelea 1, Pilotar (Ae-
ronave) 2, Pilotar (Astronave) 2, Sensores 1,
Supervivencia 1, Vigor 2, Voluntad 2.
Talentos: Piloto de Combate (5 PD).

PoLICIA
COSTE: 710 PO

Un policia local, en coche o moto
patrullando por su ciudad.

Habilidades: Agilidad 2, Armas Cortas 2,
Atenci6n 2, Averiguar Intenciones 2, Conducir
Vehiculos (Ligeros) 1, Delito 1, Engafiar 1, Inti-
midar 1, Pelea 2, Sigilo 1, Vigor 2, Voluntad 1.

Talentos: Elige uno entre Conductor de
Alta Velocidad (4 PD), Equilibrio Perfecto (4
PD), Punteria Zen (4 PD) o Téactico (4 PD).

POLITICO
COSTE: 62 PD

El personaje no solo es miembro de un partido
politico, sino que puede tener un cierto nivel
dentro del partido, no demasiado, pero si lo
suficiente como para hacerse notar mas.

Habilidades: Agilidad 1, Atencién 1, Ave-
riguar Intenciones 2, Conocimiento (Leyes)
2, Engafiar 2, Etiqueta 2, Liderazgo 1, Per-
suadir 2, Vigor 1, Voluntad 1.

Talentos: Carismatico (7 PD).

/

SOLDADO
COSTE: G5 PO

Esta plantilla representa el entrenamiento
basico de un soldado genérico.

Habilidades: Agilidad 2, Armas Cortas 0,
Armas Largas 2, Armas Montadas 0, Armas
Pesadas 0, Atencién 2, Comunicaciones
0, Conducir Vehiculos (Pesados) O,
Demoliciones 0, Esquivar 1, Pelea 1, Sigilo
1, Supervivencia 1, Vigor 2, Voluntad 2.

TECNICO DE REDES
COSTE: 63 PD

Un especialista en la creaciéon y manteni-
miento de redes informaticas, aparte de tener
conocimientos generales de tecnologia.

Habilidades: Agilidad 1, Atencién 1,
Averiguar Intenciones 0, Ciencia (Informatica)
3, Ciencia (Ingenieria) 0, Computadora a 3,
Comunicaciones a 2, Electronica 0, Mecanica
0, Sensores 0, Vigor 1, Voluntad 1.

Talentos: Elige uno entre Doctorado en
Informatica (4 PD) o Hacker (4 PD).

N\
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Los Aspectos (también llamados Aspectos
de Personalidad) son pequefias frases
que describen cosas importantes sobre el
personaje. Sirven para indicar qué es y
hace el personaje, qué lo define y separa
claramente de los demas. Son los distintos
rasgos de personalidad que tiene un personaje
en cuestion, pero no cualquier rasgo de
personalidad, sino sus defectos. Porque los
héroes tienen defectos también, y muchas
veces son la fuente de sus heroicidades.

Responden principalmente a la pregunta
¢Qué complica la existencia del personaje?, y
mas importante atin ;Qué clase de personaje
quieres interpretar? ¢Es un borracho, o es
acaso un cobarde? ;Un patriota o un fanatico
religioso? O simplemente quizas es una
persona timida.

Pero los Aspectos no son Unicamente
negativos. A lo largo de la historia de la
literatura son muchos los personajes que sacan
fuerzas de sus debilidades. Y mas aun los que
estdn completamente motivados por estas.
Tanto en las novelas como en los juegos de rol,
la funcién de las debilidades de los personajes
es mover la trama, meter a los personajes
en situaciones interesantes y muchas veces
peligrosas, y asi ver como salen de ellas. Y
por eso son una de las herramientas mas
importantes que tiene un jugador, pues a
través de los Aspectos le esta diciendo al DJ
qué clase de problemas quiere que tenga el
personaje, que clase de escenas dramaticas
quiere tener y por lo tanto la clase de partidas
que quiere jugar.

Los Aspectos pueden ser usados de dos
formas. Pueden ser Aplicados (uso positivo
del Aspecto), o pueden ser Invocados (uso
negativo del Aspecto). Es muy importante que
cuando se defina un Aspecto tanto el DJ como
los Jugadores tengan la misma idea respecto a
en qué situaciones se va a poder Aplicar, y en
qué situaciones se va a poder Invocar.
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APLICAR ASPECTOS

Para Aplicar un Aspecto es necesario explicar
por qué el Aspecto es relevante y puede ser
Aplicado. El personaje entonces podra gastar
1 punto de Destino para Aplicar el Aspecto.

Si algin Aspecto puede ser usado en una
situacién concreta para beneficiar al personaje
este podra Aplicarle antes o después de realizar
la tirada. Gastard 1 punto de Destino para
proporcionar un +3 al resultado de la tirada.

Se pueden Aplicar multiples Aspectos a
una sola tirada, siempre que tenga sentido.
Cada Aplicacién implica el gasto de 1 punto
de Destino adicional, y dependiendo de si
ha dicho antes o después de la tirada cada
Aplicacién puede tener efectos distintos. Por
ejemplo, se puede Aplicar un Aspecto antes
de realizar la tirada de Habilidad para repetir
una tirada, y se puede Aplicar otro Aspecto
después para sumar un +3 a la tirada.

El grupo de juego debe estar de acuerdo
en que un Aspecto se pueda Aplicar o no,
pero sera el DJ el que tendra la tltima palabra
al respecto. La Aplicacién de un Aspecto debe
tener sentido desde un punto de vista narrativo,
aunque sea de forma un poco creativa.

Por ejemplo, puedes Aplicar No Respeta
a la Autoridad para resistirte a tiradas de
Liderazgo o Persuasion de una autoridad
que use esta para lograr que le hagas caso.
Pero no puedes usarlo para resistir que te
convenzan de cualquier cosa, solo se puede
Aplicar cuando alguien use su autoridad (si
la tiene) para convencerte de algo.

El Destino tiene otros usos aparte de
gastarlos en las Aplicaciones, como se vera
en el Capitulo 8: Resolucion de Acciones.

INVOCAR ASPECTOS

Esta es la forma mdas comuin de usar los
Aspectos en juego, ya que lo mas habitual sera
intentar usar los Aspectos para complicarle la
existencia al personaje y asi conseguir puntos
de Destino. Si estds en una situacion en la que
tener un Aspecto concreto puede complicar tu
vida, dicho Aspecto puede ser Invocado. Pero
no solo el jugador que tiene el Aspecto puede
Invocarlo. También el DJ puede hacerlo.



Cuando se Invoca un Aspecto lo primero es
explicar porque dicho Aspecto es relevante y
puede afectar a una situacién. Habra muchas
veces en la que dicha Invocacién sera clara,
y no hara falta explicacién, pero si no es asi,
la persona que haya propuesto la Invocacion
debera explicar por qué puede ser invocado,
en qué manera afecta a la situacién en la que
se encuentra el personaje.

Tras esto lo siguiente es “negociar” el
efecto concreto de la Invocacién. Por lo
general este suele ser fallar directamente
una tirada, aunque en determinadas
situaciones puede implicar que el personaje
actuard de una forma concreta. Si se trata
de una Invocacién hecha por el jugador
que interpreta a un personaje este por lo
general ya tendra pensado un efecto al hacer
la invocacién (como fallar una tirada que
tenga que hacer), y si el DJ esta de acuerdo,
o introduce modificaciones al efecto que
el jugador acepta, este obtiene 1 punto de
Destino, y la accién falla (o sucede lo que se
haya acordado).

Pero si la Invocacién la hace el DJ, o
si el jugador no estd de acuerdo con las
modificaciones introducidas por el DJ al
efecto de la Invocacion, este puede evitarla,
pagando 1 punto de Destino para que su
Aspectono le afecte y superar sus debilidades.

De hecho, es mas que recomendable que el
DJ se prepare por adelantado Invocaciones que
se puedan dar en la partida con los distintos
Personajes Jugadores, ya que esto por un lado
le facilitara la construccién de las partidas (ya
que los personajes vienen con su propia carga
de problemas para complicar las cosas) y por
otro lado estas serviran para que los jugadores
se sientan mas parte de la partida.

El DJ puede querer permitir que los jugadores
se puedan Invocar Aspectos entre si, aunque
nosotros solo lo recomendamos con jugadores
experimentados con el uso de Aspectos, y a
los que les guste las maneras mas narrativas
de jugar a rol. En tal caso Invocar el Aspecto
de otro jugador le cuesta 1 punto de Destino
al jugador que hace la Invocacién. Solo
pueden invocar de manera “gratuita” el DJ y
un jugador sobre su propio personaje.
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EJEMPLQOS
DE ASPECTOS

Como ya hemos dicho, los Aspectos deben
definir claramente una parte de tu personaje,
y quizas por eso, la mejor manera de crear los
Aspectos de un personaje sea contarle a otra
persona que personaje se quiere interpretar.

Pero aun asi a continuacién te ofrecemos
unos cuantos ejemplos de Aspectos creados
a partir de un concepto muy basico, que
como en el ejemplo que has podido ver en
el Capitulo 1: Creacion de Personajes,
usamos para explorar distintos posibles
Aspectos relacionados con dicho concepto.

Estas son algunas de las posibilidades que
hay, pero son solo una guia. De hecho, reco-
mendamos que los jugadores no usen ninguna
de los ejemplos que ponemos tal cual, sino que
es mejor, si quiere usar uno de los ejemplos
que proporcionamos, lo modifique para
ajustarlo mas a lo que quiere del personaje.

Aun asi, si tras varias partidas el jugador
se da cuenta de que un Aspecto no da de si
lo que esperaba, o no lleva al personaje por
donde queria llevarlo, puede modificarlo
para ajustarlo, e incluso cambiarlo por otro
que se ajuste mas al personaje. No solo eso,
es perfectamente posible que con el tiempo
un personaje evolucione y pierda un Aspecto,
o lo cambie por otro. Esto, siempre con la
aprobacion del DJ, no solo es normal, sino
que pensamos que es lo mas recomendable,
sobre todo en partidas largas.

Algunos de los ejemplos que propor-
cionamos contienen también ejemplos de
Aplicacién y de Invocacion. Eso si, dichos
ejemplos estan escritos mas con el objetivo
de mostrar el uso que se puede dar a los
Aspectos durante una partida, que el de
mostrar usos concretos y especificos. Son
mas ideas que reglas escritas en piedra.

El como esté escrito cada Aspecto, las
palabras que use, dirdn mucho mas de como
y para qué se puede usar que cualquier otra

Cosa.




AMNESIA

Hay una parte del pasado del personaje que
no recuerda: puede que sean un par de afios,
su juventud, o incluso puede que no recuer-
des absolutamente nada de su pasado. Puede
que sea una amnesia muy fuerte, como que
No Recuerda Nada de su Pasado. O es
algo mucho mas localizado, puede que No
Recuerda a sus Padres o que Ha Olvidado
su Infancia. Quizas es algo provocado y Le
Han Borrado Recuerdos, pero no todos,
solo algunos y de manera selectiva. O alguien
no le han borrado, sino que le han extraidos
su memoria, y Quiere Encontrar sus
Recuerdos Robados o Quiere Recuperar
los Recuerdos de su Infancia.

Aplicacion: Es dificil encontrar situaciones en
la que no disponer de un conocimiento que se
tenia antes sea beneficioso. Pero segtin como se
formule el Aspecto puede ser Aplicado cuando
el personaje esté intentando activamente
recuperar los recuerdos que ha perdido.

Invocacion: Este es un Aspecto que puede
ser dificil Invocar para que falle una tirada,
pero por otro lado es més fécil invocarlo
para crear situaciones problematicas,
por ejemplo, se puede obtener 1 punto de
Destino cuando algo que se desconoce del
pasado afecte negativamente al presente del
personaje o sus personas queridas, cuando
sucede algo que hace perder la memoria de
nuevo al personaje, etc.

ANTECEDENTES
CRIMINALES

En algtin momento del pasado el personaje
cometi6 un crimen. Puede que cumpliese
condena, y Ha Pasado por la Carcel o se
libré de ella ha sido Acusado de Asesinato.
Quizas Le Buscan por Terrorismo los Nazis,
o directamente esta Huyendo de los Nazis.
Quizas es un Conocido Espia Imperial o es
el Famoso Ladrén de la Rosa Negra.

Aplicacién: Las Aplicaciones de este
Aspecto por lo general estaran relacionadas
con Habilidades como Delito, Sigilo o
Etiqueta (Bajos Fondos), aunque también
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podra ser Aplicada para conocer a alguien
en el submundo criminal, antiguos espias, o
situaciones similares, dependiendo de c6mo
esté formulado el Aspecto.

Invocacion: Las Invocaciones de Aspectos
relacionados con el crimen son muy variadas,
tanto para el DJ como para el jugador, aunque
hay que tener cuidado con ellas para que no
sean excesivamente peligrosas de manera
muy continua, sino para que se intercalen
situaciones mas peligrosas con menos, para
mayor diversion de todos.

AVARICIOSO

Siempre quieres mas, sea dinero, posesio-
nes o poder, nunca tienes bastante. Puede
que las miras del personaje sean algo loca-
lizado, como un personaje que Quiere ser
el Proximo Alcalde de Nueva York, o di-
rectamente apuntar alto: Quiere ser el Em-
perador. O simplemente estd Obsesionado
con el Poder, o piensa que El Dinero es
Mas Importante que la Amistad.

Aplicacion: Por lo general este Aspecto se
podra Aplicar en aquellas situaciones en las
que el objetivo del personaje esté en juego.

Invocacion: Esta clase de Aspectos seran
Invocados con més frecuencia para crear
situaciones, para hacer que el personaje tome
un curso de accién concreto para obtener los
objetivos marcados por su Aspecto (o pierda un
punto de Destino para no tomar dicho curso).

BRAVURA TEMERARIA

El personaje no tiene en cuenta su
seguridad en situaciones peligrosas, y sus
acciones suelen poner en peligro a los que
le acompafian. Puede que simplemente tenga
una clara Ansia de Gloria, o que Busque la
Muerte. Puede que piense que Sin Riesgo
no Hay Recompensa. O poder ser algo
mucho mas cémico, y tratarse de un tipo que
Ha Visto Demasiadas Peliculas.

Aplicacion: Este Aspecto puede ser Apli-
cado en situaciones que puedan dar gloria al
personaje, o cuando este intente hacer algo
claramente inspirado en la accién cinemato-
grafica (y no necesariamente en la fisica real).




Invocacion: Este Aspecto suele ser Invocado
principalmente cuando el personaje toma
peligros claramente innecesarios o heroicos
(dependiendo de cémo esté formulado el
Aspecto), y sobrevive,

COBARDE

El personaje cuida mucho de si mismo y
evita las situaciones de combate en las que
no tenga una clara ventaja. Quizas Solo le
Importa su Supervivencia, o simplemente
Le Tiene Miedo a las Armas. Puede que
Sus Enemigos Solo Ven Su Espalda, o
simple y llanamente, Es un Cobarde.

cODIG0 DE HONOR

Las acciones del personaje estan limitadas por
su propio codigo personal de comportamiento. Si
este proviene de una organizacion a la que perte-
nece (y en caso de romperlo puede ser expulsado
o amonestado de alguna manera) se formula de
manera similar a los siguientes ejemplos:

@ Codigo de Honor (Soldado): Debes
luchar y morir por el honor de tu unidad.
Cuida de tus compafieros, nunca los
abandones. Cuida de tu equipo. Sigue las
ordenes. Obedece las “reglas de la guerra”.
Lleva el uniforme con orgullo. Trata a
los enemigos honorables con respeto. Un
oficial debe ser duro, pero justo, liderar
desde el frente y cuidar de sus hombres.

® Cddigo de Honor (Mafia): Siempre
responde a un insulto, sin importar el
peligro. Los enemigos de tus compafieros
(de familia, clan o banda) son tus
enemigos. Nunca ataques a un compaiiero,
salvo en un combate justo, y si lo haces de
manera injusta que no te vea venir.

@® Codigo de Honor (Profesional):
Adhiérete a la ética de tu profesion.
Realiza tu trabajo lo mejor que puedas.
Colabora con tu gremio o sindicato. Ayuda
a tus compaiieros de profesion (sobre todo
comun entre mercantes espaciales cuando
se encuentran en el espacio).

Sin embargo, si el Coddigo de Honor
proviene de un sentido interno de lo que
esta bien y esta mal se puede formular como
Sigue su Propio Cdédigo de Honor (que
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tanto DJ como jugador deberian tener claro),
0 quizds es alguien que Siempre Lucha
Contra las Injusticias, es Insobornable,
Incorruptible, un Generoso Compulsivo,
o simplemente Se Rige por la Moral
Cristiana. Sea como fuese las personas
con esta clase de Aspectos siempre suelen
regirse por unas normas, y salirse de ellas
suele pasarles factura de una forma u otra.

Invocacion: Los cédigos de honor suelen
poder emplearse tanto para fallar tiradas
directas (por ejemplo, alguien que no se deja
sobornar) como para crear situaciones.

CURIOSO

El personaje es una persona especialmente
inquisitiva y curiosa. Todos los Personajes
Jugadores son curiosos hasta cierto punto.
Aunque alguien que siempre se pregunta
¢Qué pasa si aprieto este botén? Tiende
a ser peligroso. Otras formas de curiosidad,
como aquel que es Demasiado Entrometi-
do, o aquel que directamente es Mas Cotilla
que una Maruja, son menos peligrosas, por
supuestos, pero quizas mas embarazosas.

El personaje perteneces a una organizacién
(como el ejército, la policia, una
megacorporacion, etc.) que puede reclamar
sus servicios en cualquier momento. Es
posible que todos los jugadores tengan
una variante de Deber hacia una misma
organizacion, si las partidas estan orientadas
a trabajar dentro de una organizacién. Si
se da ese caso recomendamos que cada
personaje tenga una formulacién ligeramente
distinta del Aspecto, para marcar mejor las
diferencias entre los personajes y como
entienden a la organizacion.

Este Talento se puede encontrar en muchas
formas. Desde los mas genéricos como
Esclavizado Por El Trabajo y Una Vez de
Servicio Siempre de Servicio, a opciones
mas concretas como Incorruptible Policia
de Washington, o incluso versiones
completamente opuestas como Espia

Infiltrado en las SS o Cree que su Jefe de
Policia es Comunista.




Aplicacion: Los Deberes tienden a ser mas
utiles para invocaciones que para Aplicacio-
nes, salvo que estén formulados con mucho
cuidado para poder beneficiarse de ellos.

Invocacion: Sin embargo los Deberes seran
probablemente una de las fuentes de puntos
de Destino mas comunes, sobre todo si todos
los jugadores forman parte de la misma
organizacion.

DEBE FAVORES

El personaje debe favores a alguien, y en
algin momento se los reclamardn. Puede
ser que Le Debe la Vida al Conde Heller,
0 a cualquier otro Personaje No Jugador (o
incluso una organizacién), creado para la
ocasion que el DJ tendra que introducir en la
trama (o ya existente en la ambientacién si esta
es conocida por todos). O quizas el personaje
Le Debe Mucho Dinero a la Mafia, o Ha
Jurado que Cuidara de Hija de Alguien, etc.

DELUSIONES

El mundo no funciona del modo en que el
personaje piensa que lo hace, en algin aspec-
to importante. El DJ debe aprobar cudl es la
delusion, no sea que desestabilice mucho la
partida. Un personaje puede pensar que Es In-
mortal, que La Repiiblica Galactica Quiere
Matarle, que Los Alienigenas le Abducen, o
directamente que Es el Heredero al Trono de
Bavaria, etc. En un principio las delusiones no
son reales. Pero, claro, al DJ le puede interesar
que sean reales sin que nadie lo sepa.

Aplicacion: Este Aspecto se puede invocar
paraintentar que lo que la Delusion dice suceda,
como que no le abduzcan los alienigenas.
Claro, que el personaje tendrd que justificar
porque cree que lo que estd pasando le lleva a
Aplicar el Aspecto. Por ejemplo, justificando
porque su personaje piensa que son alienigenas
los que estan intentando secuestrarle, y que
tenga sentido narrativo.

Invocacion: Las Delusiones tienden a tener
muchas oportunidades de causar problemas,
tanto fallando tiradas, como creando
situaciones que obliguen al personaje a
actuar de una forma concreta.

EMBAUCADOR

El personaje corre riesgos de forma regular
para timar a la gente, incluso a gente poco im-
portante. Puede que la sensacién de conseguir
Timar a Alguien es una Droga para el per-
sonaje, o simplemente es un Mentiroso Com-
pulsivo, o peor atin, un Mentiroso sin Talento.

Alguien quiere matar al personaje, o cuanto
menos causarle graves problemas. Puede que
Le Odia su Capitan, y siempre le toquen los
trabajos mas peligrosos, o peor, que El Jefe
de Policia se la Tiene Jurada. Los Enemigos
suelen ser Personajes No Jugadores creados por
el DJ para la ocasién, aunque es perfectamente
posible coger a un personaje ya existente en
la partida o en la ambientacion, siempre que
tenga sentido.

ENVIDIOSO

El personaje necesita ser el centro de
atencion de los que le rodean. Le Gusta ser el
Lider, o simplemente Hace Todo lo Posible
Para Llamar la Atencion. Y claro, siempre
puede tener Envidia de Otro Personaje en
concreto, sea un Personaje Jugador (con el
consenso de jugador correspondiente, pues
tiene que ser divertido para todos) o un
Personaje No Jugador.

EXCESO DE CONFIANZA

El personaje sabe que no puede fallar. Confia
tanto en sus propias habilidades que no piensa
ni en prepararse para cuando algo salga mal,
pues sabe que sera capaz de salir de cualquier
embrollo. Quizas siempre esté presumiendo de
ser EMejor Tirador, o puede que simplemente
No Sabe Decir No a un Desafio. También
puede ser que simplemente sea Incapaz de
Reconocer sus Errores. O simplemente Esta
Preparado para Todo.

Invocacién: Es muy facil Invocar el Exceso
de Confianza, desde no haber preparado algo
a fallar directamente aquello de lo que se
presume. Y claro, el ser muy bueno en algo
siempre puede provocar que te llamen para
hacer las cosas mas peligrosas y dificiles...




FACIL DE LEER

El personaje expresa sus pensamientos y
emociones a cualquiera que se moleste en
observarle. No es algo voluntario, sino que
sus expresiones faciales y sus movimientos
muestran sus verdaderas intenciones. Puede
que Guiiia el Ojo al Mentir, o Suda
Cuando Esta Nervioso, o simplemente No
Sabe Mentir.

FOBIAS

El personaje no puede evitar actuar sin
control cuando aquello a lo que se tiene
miedo esté presente. Se puede tener fobia
a muchas cosas, entre ellas a serpientes,
oscuridad, alturas, gatos, caidas, grupos de
gente, arafias, espacios abiertos o cerrados,
etc. Puede ser que un personaje simplemente
tenga una Fobia a algo, pero suele ser
mejor formularlo como Intenta Superar
su Claustrofobia, o La Oscuridad no es
Peligrosa. De todas formas, las Fobias, por
su propia naturaleza, tienden a ser mas ttiles
para Invocaciones que para Aplicaciones.

HABLAS DEMASIADO

El personaje no calla. Nunca. Jamas. Quizas
es un Bocazas, un Mentiroso Compulsivo
o estd Siempre Diciendo Algo Inoportuno.
O directamente el Aspecto se llama ¢Quién
es esa Foca?, mostrando lo patoso de su
manera de hablar.

Este es un Aspecto dificil de interpretar, si no
solo por lo cansado que resulta, si por las mu-
chas posibilidades que da de fastidiar por com-
pleto una partida, asi que puede ser recomen-
dable que antes que alguien lo coja, el grupo
esté de acuerdo con que haya un personaje asi.

HONESTO

El personaje odia romper la ley. Quizés
simplemente Piensa que Las Leyes Estan
Para Cumplirlas, o es algo mas especifico,
como que Es Incapaz de Mentir, pero sea
como sea, es la clase de Aspecto que causa
mas problemas que da beneficios, aunque
también puede ser positivo en mas de una
ocasién, dependiendo del estilo de la partida.

y
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IDEALISTA

Sigue unos ideales y se cree las cosas que
se hacen en nombre de esos ideales. Puede
que simplemente Luche para Destruir
al Imperio, puede que sea un Nazi
Convencido. O en el sentido opuesto puede
que sea un Rebelde Sin Causa o incluso que
quiera Liberar a su Pais de la Opresion
Capitalista. Sea como fuere, todos estos
Aspectos suelen marcar muy claramente
las situaciones en las que un uso positivo y
negativo de los Aspectos es posible.

IMPULSIVO

El personaje Actiia Antes de Pensar,
Dispara Primero y Pregunta Después
0 quizds simplemente piensa que ;Hoy
Es Un Buen Dia Para Morir! Sea como
fuese actda sin reflexionar demasiado en la
consecuencias de sus actos, lo que unas veces
sera efectivo, y otras muy problematico.

INTOLERANTE

El personaje odia a cierto tipo de personas o
ideologias, y no tiene problemas en mostrarlo
abiertamente. Hay que tener mucho cuidado
con esta clase de Aspectos, pues pueden dar
lugar a situaciones incomodas con otros juga-
dores e incluso resultar ofensivas para algu-
nas personas, por eso recomendamos que an-
tes de que un jugador le ponga un Aspecto asi
a un personaje, le consulte al resto de jugado-
res si tienen algtn problema al respecto. Por
el contrario, en el caso de personajes antago-
nistas o claros villanos es mucho més comin
que el DJ les quiera poner Aspectos como
este, pues puede servir para retratar mejor la
villania y falta de moral del personaje.

JURAMENTO

El personaje se ha comprometido a algo,
una venganza, realizar algo antes de morir,
etc. Es posible que haya gente que no querra
que lo haga, o a lo mejor cumplir con ese
juramento le pondrd en situaciones muy
peligrosas. Puede que quiera Vengar al
Asesino de su Padre, que se haya jurado
Destruir a Alguien, o Proteger al Hijo de
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Alguien. Sea como sea dicho juramento
deberia estar formulado para que sea tanto
una fuente de problemas y de beneficios al
mismo tiempo.

LEALALOS COMPANERDS

El personaje no abandonard nunca a los
compafieros, ni les hara trampas, siempre les
protegera e intentards mediar entre ellos si
surgen diferencias, y nunca les dejara en la
estacada. Puede plantearse como una especie
de deber o incluso codigo de honor, como
en Leal al Escuadrén Omega, o puede
simplemente retratar a aquellas personas que
piensan que L.os Amigos son para Siempre.

LUJURIOSO

Al personaje le gusta mucho el sexo. Puede
que No Puede Negarle Nada a una Mujer, o
que esté realmente Obsesionado con el Sexo,
o puede que simplemente Quiera Follarse
Todo lo que se Mueva, sin importarle
sexo, tamafo, color, etc. Este es otro de
esos Aspectos que antes de coger deberias
preguntar al resto de jugadores, no sea que
puedas herir las sensibilidades de alguien.

PACIFISTA

El personaje luchard, pero nunca
comenzara una pelea y no puede golpear de
forma preventiva. Puede que Nunca da El
Primer Golpe, o que simplemente Respeta
Toda la Vida. E incluso puede que No Usa
la Violencia ni en Defensa Propia, aunque
esa clase de personajes suelen ser poco
viables en partidas de rol.

PATRIOTA FANATICO

El personaje ama a su pais, religién o raza para
bien o para mal. Esto no es simplemente que sea
un amante de lo escogido, se trata de algo irra-
cional, capaz de ignorar incluso actos con los
que no se estaria normalmente de acuerdo si no
se hicieran en nombre de lo que se es fanético.
Desde alguien Leal a Su Pais, pasando por un
Pantera Negra, por un Jihaidista o cualquier
otra clase de Fanatico Religioso, por un Inde-
pendentista Vasco, etc. Las posibilidades son
tantas como naciones, razas o religiones hay.




QUIJOTESCO Relacionarse con los Demas o que le

guste Andar Provocando Peleas (aunque
estos ultimos personajes tienden a ser poco
jugables, si no se usa el Aspecto con mesura).
O quizas es al revés, y simplemente es una
persona Facil de Provocar.

El personaje lucha vigorosamente por
causas perdidas: ayudar a los necesitados, a
los pobres y a las abuelas que cruzan la calle
(solo en los casos mas graves). Puede que
sea El Ultimo Boy-Scout. O quizés tenga
una Delusién por la que Siga el Cédigo de SECRETO
los Jedi. O simplemente No Soporta Ver

. El personaje tiene un secr ill
Sufrir a la Gente. personaje tiene un secreto que si llega a

revelarse, le humillard, hara que le arresten,
RUDO Y SIN TACTO o peor. Podria ser algo que garantice su
encarcelamiento como Ser Miembro de
la Resistencia Galactica, Ser Judio u
Homosexual en la Alemania Nazi, Tener
una Segunda Esposa, y, por supuesto, Ser
un Espia; o mejor Tener obediencia ciega
a su Controlador.

El personaje no tienes habilidades sociales
respecto al trato con la gente. Puede que
Dice Siempre lo que Piensa, sin reflexionar
en como puede afectar a los demas, o
quizas simplemente es mas Primitivo. Y
siempre puede que simplemente No Sepa
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- DOIGA, YO SOLO NECESITO SABER UNA COSA: DONDE
ESTAN.

- ACABARAS TU SOLA CON ELLOS, PEQUENA.
- ICUANDO SEA Y DONDE SEAI

VASQUEZ Y DRAKE,
ALIENS, EL REGRESO






HABILIDADES ENTRENADAS

Las Habilidades son el nicleo de los
personajes de CdB Engine. Las tiradas que
se realizan a lo largo del juego siempre usan
las Habilidades y suman el valor de alguna
Habilidad al resultado de una tirada.

Todos los personajes humanos tienen 7 Ha-
bilidades consideradas Entrenadas comunes a
todos, y otras 3 Habilidades que se considera-
ran Entrenadas, pero que dependeran en gran
medida del Nivel Tecnologico (NT) al que per-
tenezca la sociedad del personaje. Los perso-
najes no humanos (sobre todo en ambientacio-
nes fantasticas) es muy posible que tengan una
lista propia de Habilidades Entrenadas.

Todos los humanos, independientemente
de su procedencia y de su Nivel Tecnolégico
tendra las siguientes Habilidades Entrenadas:

©® Agilidad.
@ Atencion.
@ Escalar.
® Esquivar.
@ Pelea.

@ Vigor.

® Voluntad.

Ademas, dependiendo del NT de la cultura
de la que formen parte tendran 3 Habilidades
Entrenadas mas:

®NT1la4
® Arcos, Armas Arrojadizas, Armas a 1
Mano, Armas a 2 Manos o Ballestas.
® Etiqueta, Montar o Nadar.
® Supervivencia.
® NT5:
® Arcos, Armas Arrojadizas, Armas a 1
Mano, Armas de Polvora o Ballestas.
® Etiqueta, Montar o Nadar.
® Supervivencia.
® NT6:
® Armas Arrojadizas, Armas Cortas,
Armas Largas o Etiqueta.
® Conocimiento (Arte), Conocimiento
(Historia) o Ciencia (Biologia), Cien-
cia (Fisica), Ciencia (Matemaéticas),
Ciencia (Quimica) o Computadora.
® Conducir Vehiculos (Ligeros).

® NT 7 a 10:
® Armas Cortas, Armas Largas, Com-
putadora, Comunicaciones, Etiqueta o
Sensores.
@ Un Conocimiento o Ciencia cualquiera.
® Conducir Vehiculo (Ligeros) o Pilotar
(Aeronave o Astronave)

Esta lista es completamente genérica,
y como puedes ver difiere de la que
presentamos en Walkiire. Esto es asi
porque esta es una lista genérica y aquella
es una lista completamente adaptada a la
ambientacién y que representa los distintos
sistemas educativos de la época mucho mejor
de lo que esta lista es capaz de representar.
De hecho, como se vera en el Manual del
Director de Juego, encomiamos a los DJ que
adapten las Habilidades Entrenadas iniciales
a las distintos tipos y estilos de partida que
pretendan hacer, aunque esto pueda suponer
recalcular los costes de algunas Plantillas,
para asi mostrar y representar mejor distintos
mundos y ambientaciones.

Como ya se ha indicado, cuando una persona
no posee niveles en una Habilidad decimos
que dicha Habilidad estd No Entrenada. Si
se realiza una tirada con una Habilidad
No Entrenada, esta se realiza a -4. Ademas,
un Personaje no puede adquirir Talentos
o Dones que afecten a Habilidades No
Entrenadas, asimismo, no podrad aprovechar
los bonificaciones por usar tecnologia que
bonifique a una tirada de Habilidad si esta es
una Habilidad No Entrenada.

Para entrenar una Habilidad habra que
gastar 3 PD, y al hacerlo se pasara a tener
dicha Habilidad a Nivel 0. Todo personaje
empieza con 10 Habilidades Entrenadas de
manera gratuita que dependen del NT (o de
su Plantilla Racial).

A partir de Nivel 0 el coste en PD de subir
de nivel es el doble del nivel al que se quiere
subir, siendo el maximo Nivel de Habilidad
8. Asi, pasar de 0 (Entrenado) a 1 cuesta 2 PD
(1x2=2), pasar de 1 a 2 cuesta 4 PD (2x2=4) y
de nivel 2 a 3 cuesta 6 PD (3x2=6).




TABLA 4.1: HABILIDADES Y COSTES EN PD

Nivel de la Coste en PD por Coste Total Coste Total
Habilidad nivel de Habilidad + Coste de Entrenar
No Entrenado - - -
0 0/3 0 3
1 2 2 5
2 6 9
3 6 12 15
4 8 20 23
5 10 30 33
6 12 42 45
7 14 56 59
8 16 72 75

Recuerda siempre que hay 10 Habilidades
Entrenadas que dependen del NT (o raza), y
que no cuestan PD.

En la Tabla 4.1: Habilidades y Costes en
PD presentamos los Niveles de Habilidad
junto con el Coste en PD por nivel de
Habilidad, que nos muestra los Puntos
de Desarrollo que cuesta pasar del nivel
inmediatamente inferior a ese mismo. Como
ya se ha indicado es el doble del nivel al que
se quiere subir.

Asimismo la tercera nos indica el Coste
Total de tener una habilidad a un nivel
concreto para las Habilidades que se tengan
Entrenadas. La ultima columna nos indica
el Coste Total + el Coste de Entrenar, para
saber el coste total de ambas cosas. En la Hoja
de Personaje podras encontrar una version
reducida de esta tabla, lo que te permitira
crear personajes con facilidad y rapidez.

HABILIDADES

Como ya se hadicho, la mayoria de las veces
que un personaje quiera hacer algo no tendra
que realizar ninguna tirada. Pero cuando el
personaje intente hacer algo especialmente
dificil, que le ponga en peligro, que se
realice bajo presion, o cuyo resultado sea
importante o interesante por algiin motivo,
se debera realizar una Accién.

e

Las Acciones pueden ser No Opuestas,
que son las acciones que no estan influidas
por nadie mas; u Opuestas, que son las
acciones en las que otras personas pueden
afectar al resultado de la accion. Pero
todas las Acciones se hacen usando alguna
Habilidad. Para realizar una Accién, sea
Opuesta o No Opuesta, se realiza una Tirada
de Habilidad que consiste en tirad dos dados
de 6 caras (2D6) y sumarle la Habilidad
pertinente (pudiendo Aplicar Aspectos para
sumar 3 directamente a la tirada) intentando
igualar o superar la Dificultad impuesta
por el DJ o el resultado de la tirada de otro
Personaje.

Accion No Opuesta: Superar dificultad
impuesta por el DJ tirando 2D6 +
Habilidad + Dones — Limitaciones +/-
Aspectos (Aplicados o Invocados)

Accion Opuesta: Tiradas opuestas de 2D6
+ Habilidad + Dones — Limitaciones +/-
Aspectos (Aplicados o Invocados).
Adicionalmente el DJ puede imponer una
Dificultad que debe ser superada también.

| Nivel de Dificultad Resultado a obtenerl

Facil 5
Trivial 7
Media 9

Desafiante 11
Dificil 13
Muy Dificil 15
Asombrosa 17
Legendaria 19
Imposible 21




HABILIDADES

A continuacién proporcionamos una com-
pleta lista de Habilidades. Cuando una Ha-
bilidad va acompaiiada por la expresion /NT
sin un numero quiere decir que al adquirir
conocimiento en esa Habilidad el personaje
las aprende a su Nivel Tecnolégico natal, por
lo que al usarla con aparatos de otro Nivel
Tecnoldgico se sufriran los negativos corres-
pondientes segtin las reglas de Niveles Tecno-
légicos. Existen Talentos que permiten tener
Habilidades a un NT distinto del inicial.

Aparte de esto, algunas habilidades solo
estan Disponibles en algunos NTs, o como
sucede con Ciencia (Alquimia) y Ciencia
(Quimica), alllegara cierto Nivel Tecnol6gico
una de las Habilidades sustituye a la otra. O
como sucede con las habilidades Arma a 1
Mano y Arma a 2 Manos, que a partir de
NT 6 como estas habilidades se usan mucho
menos se unifican en una tnica Habilidad de
Armas Cuerpo a Cuerpo. Al revés, Armas de
Poélvora a partir de NT 6 se divide en Armas
Cortas y Armas Largas, pues el uso de
esos estilos de armamento (y sus herederos
futuristas) aumenta considerablemente.

En las descripciones de las Habilidades
proporcionamos valores de ejemplo de
Dificultades, pero no hacemos esto para
que el DJ se ponga a mirar en mitad de la
partida que dificultad puede ser una cosa en
concreto, salvo que sea algo muy importante
que pueda marcar la diferencia entre la vida
y la muerte de un personaje.

Estos valores estdn ahi como referencia
general, para que tanto jugadores como DJ
puedan hacerse a una idea del uso de las
Habilidades. Y también estan ahi para que el
DJ, antes de ponerse a jugar, si tiene tiempo
de preparar la partida pueda usar esos valores
como indicativo a las tiradas que disefie de
antemano para su partida.

ABGILIDAD

La habilidad para realizar maniobras pre-
cisas y complejas con el cuerpo como rodar,
dar volteretas, saltar, caer en pie, mantener el
equilibrio al cruzar un tronco sobre un rio, etc.

Todo ejercicio fisico que implique preci-
sion, velocidad, equilibrio, agilidad, etc. se
realiza con esta Habilidad, a diferencia de
las actividades que requieran aguante, fuer-
za fisica, etc., que se realizaran con la Habi-
lidad de Vigor.

TABLA 4.2: LISTA DE HABILIDADES SEGUN NT

| Habilidades NT1a4 NT 5 NT 6 NT7al10 |
Agilidad X X X X
Arcos X X X X
Armas Arrojadizas X X X X
Armas a 1 Mano X X
Armas a 2 Manos X X
Armas Cortas X X
Armas Cuerpo a Cuerpo X X
Armas de Pélvora X X
Arnas Largas X X
Armas Montadas X X
Armas Pesadas X X X X
Atencién X X X X
Averiguar Intenciones X X X X
Ballestas X X
Ciencia (Alquimia) X
Ciencia (Biologia) X X X
Ciencia (Filosofia Natural) X
Ciencia (Fisica) X X X
Ciencia (Forense) X X
Ciencia (Genética) X X




Habilidades NT1a4 NT S5 NT6 NT7a10
Ciencia (Geologia) X X X
Ciencia (Informatica) X X
Ciencia (Ingenieria) X X X X
Ciencia (Matematicas) X X X X
Ciencia (Medicina) X X X X
Ciencia (Quimica) X X X
Ciencia (Robética) X X
Ciencia (Xenologia) X
Computadora X X
Comunicaciones X X X X
Conducir Vehiculo (Andadores) X
Conducir Vehiculo (Ligeros) X X X X
Conducir Vehiculo (Pesados) X X
Conocimiento (Antropologia) X X
Conocimiento (Arte) X X X X
Conocimiento (Geografia) X X X X
Conocimiento (Historia) X X X X
Conocimiento (Leyes) X X X X
Conocimiento (Lingiiistica) X X X X
Conocimiento (Psicologia) X X
Conocimiento (Saber Arcano) X
Conocimiento (Sociologia) X X
Conocimiento (Teologia) X X X X
Delito X X X X
Demoliciones X X
Disfraz X X X X
Electrénica X X
Engafiar X X X X
Escalar X X X X
Esquivar X X X X
Etiqueta X X X X
Instrucciéon X X X X
Intimidar X X X X
Lenguajes X X X X
Liderazgo X X X X
Mecanica X X X X
Montar X X X X
Nadar X X X X
Navegacion X X X X
Observador X X
Oficio (Especialidad) X X
Pelea X X X X
Persuadir X X X X
Pilotar (Aeronave) X X
Pilotar (Astronave) X
Pilotar (Barcos) X X X X
Pilotar (Submarinos) X X
Primeros Auxilios X X X X
Sensores X X
Sigilo X X X X
Supervivencia X X X X
Vigor X X X X
Voluntad X X X X




La dificultad dependera de la superficie y
de la situacion, por ejemplo:

@ Dificultad 5: Cruzar por un puente colgante
en buen estado, bajar a saltos unas escaleras.

@ Dificultad 7: Cruzar lento por un puente
colgante sin barandilla, o por un madero,
caer de pie en una caida de 5 metros (otra
cosa es el dafio ), dar una voltereta.

® Dificultad 9: Cruzar corriendo por un puen-
te colgante sin barandilla, equilibrarse usan-
do dos cuerdas paralelas a distinta altura,
permanecer en el exterior de un vehiculo en
marcha, dar una voltereta mientras se corre.

® Dificultad 13: Andar por la cuerda floja
o por el exterior de un vehiculo a gran
velocidad, luchar en el exterior de un
vehiculo sin perder el equilibrio.

® Dificultad 19 o 21: Correr por la cuerda
floja, andar por el exterior de un avion.

ARCOS

La habilidad de utilizar correctamente
arcos de todo tipo y tamafio. Consulta el
Capitulo 9: Combate, Heridas y Curacion
para ver el uso de esta Habilidad.

ARMAS ARROJADIZAS

Esta habilidad representa el uso correcto de
armas arrojadizas y la mejor forma de lanzar
lanzar objetos, por lo que es la habilidad
que se utiliza también al lanzar granadas a
mano, dardos a una diana o cocteles molotov.
Consulta el Capitulo 9: Combate, Heridas y
Curacion para ver el uso de esta Habilidad.

ARMAS A 1 MANO/NT
Disponible: NT 1 a 5.

Conocimiento del uso de armas cuerpo
a cuerpo que se usan con una sola mano.
Cuchillos, espadas, hachas, mazas, etc. Consulta
el Capitulo 9: Combate, Heridas y Curacion
para ver el uso de esta Habilidad.

ARMAS A 2 MANOS/NT
Disponible: NT 1 a 5.

Conocimiento del uso de armas cuerpo a
cuerpo que se usan con las dos manos. Palos,
lanzas, espadones, hachas de combate, etc.

Las Armas a 2 Manos hacen mas dafio, pero
requieren las dos manos, lo que puede ser un
impedimento en algunas situaciones. Consulta
el Capitulo 9: Combate, Heridas y Curacién
para ver el uso de esta Habilidad.

ARMAS CORTAS/NT
Disponible: NT 6 a 10.

Conocimiento del manejo y mantenimiento
de todas las armas de fuego ligeras (que no
entren dentro de Armas Largas o Armas Pesa-
das), que solo requieran una mano para su uso.
Consulta el Capitulo 9: Combate, Heridas y
Curacion para ver el uso de esta Habilidad.

ARMAS CUERPO A
CUERPO/NT

Disponible: NT 6 a 10.

Conocimiento del uso de armas cuerpo a
cuerpo. Cuchillos, espadas, hachas, mazas,
etc. Consulta el Capitulo 9: Combate,
Heridas y Curacion para ver el uso de esta
Habilidad.

ARMAS DE POLVORA/NT
Disponible: NT 1 a 5.

Conocimiento del manejo y mantenimiento
de todas las armas de pélvora antiguas. A
partir de NT 6 deja de usarse en favor de las
Habilidades Armas Cortas y Armas Largas.
Consulta el Capitulo 9: Combate, Heridas
y Curacién para ver el uso de esta Habilidad.

ARMAS LARGAS/NT
Disponible: NT 6 a 10.

Conocimiento del manejo y mantenimiento
de todas las armas de fuego ligeras (que
no entren dentro de Armas Pesadas) que
requieran dos manos para su uso, incluyendo
también las ballestas.

Dentro de esta categoria entran armas
tales como escopetas, lanzallamas, Armas
Largas de francotirador, armas de pulsos,
etc. Consulta el Capitulo 9: Combate,
Heridas y Curacion para ver el uso de esta
Habilidad.




ARMAS MONTADAS/NT

Disponible: NT 6 a 10.

Conocimiento y habilidad en el manejo y
mantenimiento de armamento montado en
vehiculos como naves espaciales, aviones,
tanques, etc. Manejar ese tipo de equipo es una
cuestion de Percepcion mas que de Destreza
debido a la gran cantidad de informacién que
el usuario de esas armas tiene que asimilar a
través de los sensores del vehiculo. Consulta
el Capitulo 11: Vehiculos, Naves y Bases en
el Manual de Equipo y Vehicules para ver
el uso de esta Habilidad.

ARMAS PESADAS/NT

Conocimiento y habilidad en el manejo y
mantenimiento de armamento pesado, como
ametralladoras de posicion, armas giroes-
tabilizadas, bazucas, lanza-granadas pesa-
dos, lanzamisiles, morteros, etc. Las armas
pesadas de fuego indirecto necesitan de
una tirada de Observador para obtener las
coordenadas del tiro. Consulta el Capitulo
9: Combate, Heridas y Curacién y el Ca-
pitulo 11: Vehicules, Naves y Bases en el
Manual de Equipo y Vehiculos para ver el
uso de esta Habilidad.
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} ATENCION

Esta habilidad representa la capacidad de
percepcion general del personaje. Sirve para
encontrar a alguien oculto, para revelar una
puerta secreta o un cajon con doble fondo,
para ver y oir lo que no se quiere que sea
visto y escuchado, etc.

Por lo general se realiza la tirada contra la
habilidad de Sigilo del oponente o contra una
Dificultad impuesta por el Dj, que se puede
basar en lo siguiente:

® Dificultad 3: Cuando sabes donde esta lo
que buscas.

® Dificultad 7: Cuando sabes su locali-
zacion aproximada.

® Dificultad 11: Cuando sigues infor-
macién vieja o buscas algo muy bien
escondido.

® Dificultad 13: Para encontrar algo muy
bien oculto.

® Dificultad 17 o mas: Muy dificil (ver lo
invisible).

Ciertas condiciones pueden modificar la
Dificultad:

® Ambiente muy silencioso o sin gente:
disminuye la dificultad en un nivel.

©® Ambiente medianamente ruidoso o lleno
(en una calle con trafico, en una tormenta):
aumenta la dificultad en un nivel.

® Ambiente muy ruidoso o lleno de gente
(campo de batalla, concierto de Metal):
aumenta la dificultad en dos niveles.

Un uso especial de Atencién es hacer un
Reconocimiento: sirve para dar un vistazo a
una localizacién, detectando si hay algo fuera
de lugar. No indica qué es, simplemente indica
que hay algo que no cuadra. Suuso principal es
en combate. Se trata de una Accién Opuesta
de dificultad impuesta por el DJ o contra la
Habilidad de Sigilo del oponente.

La diferencia entre realizar una busqueda
normal y un Reconocimiento es que la
btsqueda cuesta 3 AC y el Reconocimiento
solo 1 AC, pero proporciona también mucha
menos informacion, ya que solo indica si hay
algo fuera de lugar, un peligro inminente, etc.
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Sien algun lugar del libro se habla de tiradas
de Atencion (Reconocimiento) como si de
una Habilidad se tratase se refieren a ese uso
especifico de Atencién. Se pueden realizar
ambos usos de Atencién en un mismo asalto
(pero la informacion recibida sera distinta),
siendo lo habitual primero realizar un
Reconocimiento, y si es necesario fijarse en
condiciones en lo que se ha visto con este.

Atencién también puede utilizarse para Se-
guir Rastros. La dificultad dependera de mu-
chas variables, como terreno, clima, etc.

® Dificultad 3: Rastro facil de seguir
(huellas recientes en la arena, sigues a
alguien con pintura en las suelas).

@ Dificultad 7: Rastro normal (alguien con
botas metalicas, un grupo numeroso por
un bosque).

® Dificultad 11: Rastro dificil de seguir
(dos o tres personas por un bosque, rastro
en un terreno duro en el que no hay
muchas huellas).

® Dificultad 13: Rastro muy dificil de
seguir (una sola persona por el bosque,
entra y sale de un rio, hace muchos dias
de que se dejo el rastro).

® Dificultad 17 o mas: Rastro imposible
de seguir (ha llovido o nevado desde que
se dejo el rastro, hace afios que se dej6).

AVERIGUAR
INTENCIONES

Esta Habilidad indica lo perceptivo que
es un personaje para con las intenciones de
otras personas, y sirve para inferir si estan
ocultando informacién, faroleando, siendo
deshonestos tal cual impostores, desleales,
condescendientes o tratando de aprovecharse
de la situacién de algin modo. Es decir, esta
habilidad nos faculta con la capacidad de
juzgar si alguien estd mintiendo, o cuales
son sus verdaderas intenciones.

Se trata de una Accién Opuesta contra la
Habilidad de Engafiar del oponente, aunque
en algunas situaciones también puede usarse
contra Persuadir o Etiqueta.




BALLESTAS
Disponible: NT 1 a 5.

La habilidad de utilizar correctamente ba-
llestas de todo tipo y tamafio. A partir de NT
6 las Ballestas son algo tan escaso que se usan
con la Habilidad de Armas Largas, aunque de-
pendiendo de la ambientacién el DJ puede que-
rer mantenerla como una habilidad separada.
Consulta el Capitulo 9: Combate, Heridas
y Curacion para ver el uso de esta Habilidad.

CIENCIA
(ESPECIALIDAD) /NT

Esta Habilidad es realmente un grupo de
habilidades. Sirve para representar todos los
conocimientos de “ciencias” que un persona-
je adquiere durante su vida. Siempre es inte-
resante tener alguna. Las especialidades de
Ciencia son: Alquimia, Biologia, Filosofia
Natural, Fisica, Forense, Genética, Geolo-
gia, Informatica, Matematicas, Medicina,
Quimica, Robaética y Xenologia.

El DJ puede afiadir especializaciones a
Ciencia para adecuarla a su ambientacién
o cambiar el nombre de las existentes: por
ejemplo, puede afiadir Ciencia (Psidnica) si
su ambientacion los poderes mentales son tan
importantes como para haber desarrollado
su propia rama de la ciencia, o puede crear
una Ciencia (Superciencia) para representar
la clase de ciencia propia de coémics de
superhéroes. Cada Especialidad estad
disponible en ciertos Niveles Tecnolégicos.

El uso de estas Habilidades es muy variado,
teniendo tanto aspectos tedricos como
practicos. Vamos a ver cada una por separado:

@ Alquimia: Ciencia precursora de la rama
del saber que serdla Quimica, y que combina
elementos de esta con la metalurgia,
la fisica, la medicina, la astrologia, asi
como grandes cantidades de misticismo
y espiritualismo. Dependiendo de la
ambientacién podra ser una disciplina mas
cientifica o magica, pero en definitiva sera
la Habilidad a usar para hacer o identificar
toda clase de brebajes, pociones, venenos y
ungiientos. Disponible de NT 1 a 4.

©® Biologia: Cubre conocimientos teéricos
y préacticos de Biologia, la ciencia que
estudia las especies naturales y sus
interacciones con el medio ambiente. Se
desarrolla como una evolucién por un
lado de la Filosofia Natural y por otro de
la medicina y veterinaria que se practica
en la época. Disponible de NT 5 a 10.

® Filosofia Natural: Ciencia precursora
de lo que serd la Fisica por un lado y en
cierta medida de la Geologia y la Biolo-
gia, y que combina elementos de estas con
fuentes de conocimiento principalmente
tedrico, aunque también incluye conoci-
miento matematico. A medida que avanza
el NT el corpus de conocimiento aumen-
ta, convirtiéndose en una disciplina mas
cientifica. Habitualmente se trata de una
disciplina maés cientifica que méagica, y
en definitiva sera la Habilidad a usar para
teorizar sobre la naturaleza del mundo,
sobre la composicién y formacion del uni-
verso, etc. Disponible de NT 1 a 4.

® Fisica: Ciencia que estudia las leyes fun-
damentales del universo, sus elementos
constituyentes y sus interacciones. Dis-
ponible de NT 5 a 10.

® Forense: Aplicacién de un amplio espectro
de ciencias para investigar asuntos
criminales, aunque recientemente se estan
aplicando también a asuntos relacionados
con la arqueologia. Disponible de NT 6 a 10.

® Genética: Ciencia que estudia los genes,
la variacién de los mismos y cémo se
transmiten. Estd muy relacionada con
la Medicina y la Biologia, y el DJ puede
pedir tiradas de estas habilidades (u
otras) junto con la de Genética para tareas
especialmente dificiles o que cubran
varios campos. Disponible de NT 6 a 10.

©® Geologia: Ciencia que estudia la compo-
sicion de la tierra y su evolucion a lo largo
del tiempo. Se desarrolla como una evolu-
cién por un lado de la Filosofia Natural y
por otro del Oficio de Minero y de Herre-
ro, asi como de conocimiento proveniente
de la Alquimia. Disponible de NT 5 a 10.

©® Informatica: Trata tanto el conocimien-
to de la estructura interna de un ordena-
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dor, programacion, tratamientos de infor-
macién, estructura de redes, etc. Aunque
tiene aspectos practicos, el uso propia-
mente dicho de ordenadores esta cubierto
por Computadora. Informatica cubre la
reparacion de ordenadores, lenguajes de
programacion, el disefio de ordenadores
y de redes, etc. El uso diario de equipos
informaticos esta cubierto por Computa-
dora. Disponible de NT 6 a 10.

@ Ingenieria: Aplicacién de los conocimien-

tos cientificos a la invencién y perfecciona-
miento de la técnica en todos sus aspectos.
De NT 1 a NT 4 proporciona conocimien-
tos técnicos sobre construcciones (desde
fortalezas a sistemas de riego) y las tecno-
logias necesarias para implementar dichas
construcciones (aunque seran necesarios
distintos Oficios para hacer el trabajo en
concreto). A partir de NT 5 proporciona
también conocimiento y habilidad en el
manejo y mantenimiento de aparatos que
combinan electrénica y mecanica. A partir
de NT 7 es especialmente Titil en el mante-
nimiento de naves espaciales y vehiculos, y
en definitiva disefiar o arreglar todo lo que
tenga componentes electrénicos y mecani-
cos. Se suele utilizar como apoyo a Oficio
(en bajos NTs), Electrénica y Mecdnica en
tareas muy complicadas, utilizandose la
Ingenieria como diagnosis del problema
a solucionar y las Habilidades de Oficio,
Electrénica y Mecdnica como solucion al
mismo. En el Capitulo 7: Resolucién de
Acciones se tratan las reparaciones con
mayor profundidad. Disponible en todos los
NT5, aunque variando el uso segun el NT.

©® Matematicas: Ciencia que estudia las

propiedades de entes abstractos como nu-
meros, figuras geométricas o simbolos y
sus relaciones. Aparece con la Humani-
dad, y ha evolucionado con ella. Disponi-
ble en todos los NTs.

©® Medicina: Sirve para diagnosticar y tra-

tar enfermedades, asi como para propor-
cionar tratamiento a largo plazo y para
curar heridas con mayor eficiencia que
Primeros Auxilios. También sirve para
investigar curas de enfermedades y vene-
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nos, pero dependiendo de la complejidad
el DJ puede pedir también tiradas adicio-
nales de Biologia, Genética, Quimica o Xe-
nologia. Disponible en todos los NTs.

@® Quimica: Ciencia que estudia todo lo rela-

cionado con moléculas, 4tomos, su estructura
y sus interacciones. Disponible de NT 5 a 10.

® Robotica: Ciencia que trata el disefio,

construccion y reparacion de todo tipo
de robots, implantes, seres sintéticos, etc.
Tiene aspectos practicos y teoricos. Si la
tarea requiere programacion el DJ puede
pedir también una tirada de Informadtica,
Computadora, Electrénica o Ingenieria.
Disponible de NT 6 a 10.

©® Xenologia: Ciencia que estudia la vida

de otros planetas y especies alienigenas
distintas al de aquel que tiene la habili-
dad. Notese que la Xenologia de dos razas
distintas cubre materias distintas. Desde
bacterias, plantas y animales, hasta seres
inteligentes. Dependiendo de la dificultad
de lo que se esté investigando o intentando
entender el DJ puede pedir tiradas adicio-
nales de Biologia, Genética, Medicina o
Quimica. Disponible de NT 7 a 10.

N




COMPUTADORA/NT
Disponible: NT 6 a 10.

Conocimiento y habilidad en el manejo de
ordenadores y computadores. Cubre tnica-
mente el manejo de ordenadores y de sistemas
informaticos (como los de una nave), aunque
no su programacion ni su reparacién, para
esa clase de conocimiento se usa Ciencia
(Informdtica). Implica el conocimiento de
los procedimientos de seguridad de los
computadores, como atacarlos y evadirlos.

Cuando un personaje intente vencer la segu-
ridad de un computador y conseguir acceso
a informaciéon o programas restringidos,
determina un nimero de dificultad:

® Dificultad 3: Informacién publica (el
plano de una ciudad).

® Dificultad 5: De muy facil acceso
(registros de necroldgicas de un diario).

® Dificultad 9: Informacion privada (los
registros personales de un ciudadano
corriente).

® Dificultad 13: Informacion secreta
(registros de una corporaciéon o de un
gobierno pequefio).

® Dificultad 17 o mas: Informacién
altamente secreta (los secretos mas
ocultos, registros militares de las grandes
potencias, codigos nucleares, etc.).

Si la tirada del jugador es superior o igual al
nivel de dificultad, consigue la informacién
que quiere. Si no, no la consigue. Si su tirada
es lamitad o menos que el nivel de dificultad,
se detecta la intrusiéon: se notifica que
alguien esta intentando acceder ilegalmente.
Si no, no se da ni aviso ni alarma.

COMUNICACIONES/NT

Conocimiento y habilidad en el manejo de
aparatos de comunicaciones, sean del rango y
tipo que sean. La dificultad depende del alcan-
ce maximo del aparato que se utilice y del es-
tado del mismo. Asimismo ciertas condiciones
como climatologia, bloqueos de frecuencia o
anomalias espaciales puede aumentar la difi-
cultad de la tarea. A NT 1-4 los sistemas de
comunicaciones seran por medio de sefales de

humo, banderas de colores, sefales de tambor o
toques distintos de cuerno, segiin sea apropiado
segtn el NT y la cultura.

CONDUCIR VEHICULO
(ESPECIALIDAD) /NT

Conocimiento para conducir vehiculos de
tierra. Tiene varias especialidades y es obli-
gatorio elegir una de ellas al comprar niveles
en la Habilidad. Las especialidades son An-
dadores, Ligeros y Pesados. Conducir Vehi-
culo (Andador) sirve para manejar andadores,
exoesqueletos, mechas, etc. y estd Disponi-
ble de NT 7 a 10. Conducir Vehiculo (Ligeros)
proporciona el conocimiento necesario para
conducir desde carros y bicicletas hasta co-
ches, jeeps, motos, etc. y esta Disponible de
NT 1 a 10. Conducir Vehiculo (Pesados) pro-
porciona el conocimiento necesario para con-
ducir todo tipo autobuses, camiones, tanques,
etc. y esta Disponible de NT 6 a 10.

CONOCIMIENTO
(ESPECIALIDAD) /NT

Esta Habilidad es realmente un grupo
de habilidades. Sirve para representar
todos los conocimientos de “letras”. Las
especializaciones de Conocimiento son:
Antropologia, Arte, Historia, Leyes,
Lingiiistica, Psicologia, Sociologia vy
Teologia. El uso de estas Habilidades es muy
variado, teniendo tanto aspectos tedricos
como practicos. Nétese que el DJ puede
crear mas especialidades de Conocimiento
para adecuarlo a su ambientacién, creando
conocimientos mucho mas especificos si lo
necesita, o directamente de campos propios
y tnicos de la ambientacién.

Vamos a ver cada especialidad de manera
separada:

@ Antropologia: Conocimiento que estudia
al ser humano combinando en una sola
disciplina enfoques de las ciencias natura-
les, sociales y humanas. Estudia los com-
portamientos sociales a través del tiempo.
Disponible de NT 6 a 10.

@® Arte: Conocimiento de las obras artisti-
cas, asi como conocimientos necesarios




para crear obras de arte. Disponible en
todos los NTs.

® Geografia: Conocimiento del mundo en
el que se vive, de los accidentes geografi-
cos del mismo, asi como los limites politi-
cos actuales. Disponible en todos los NTs.

® Historia: Conocimiento sobre el pasado
de las razas o sociedades de la ambienta-
cién. Disponible en todos los NTs.

® Leyes: Conocimiento sobre las leyes de
las razas o sociedades de la ambienta-
cion. Disponible en todos los NTs.

® Lingiiistica: Conocimiento sobre la
naturaleza y las leyes que gobiernan el
lenguaje. Estudia también las relaciones
entre lenguas, pero mas orientada al es-
tudio del sistema que a su uso. No sirve
para hablar una lengua, para eso esta la
Habilidad Lenguajes, aunque si se utiliza
para descifrar un lenguaje desconocido.
Disponible en todos los NTs.

@ Psicologia: Conocimiento sobre la mente y
la conducta, abarcando todos los aspectos
de la experiencia. Disponible de NT 6 a 10.

® Saber Arcano: Conocimiento tedrico (e
incluso practico) sobre la magia, sobre su
origen y sobre su uso. Disponible de NT 1
a 4 (aunque se puede encontrar con el nom-
bre de Ocultismo en NTs mas elevados).

® Sociologia: Conocimiento sobre las
dis-tintas sociedades de la ambientacion,
sus sistemas de organizacion y los distin-
tos grupos que las conforman. Estudia su
creacion, cambio y desaparicion, asi como
el efecto que tienen sobre las personas que
la integran. Disponible de NT 6 a 10.

® Teologia: Conocimiento sobre las reli-
giones. Disponible en todos los NTs.

DELITO

La habilidad de llevar a cabo actos delic-
tivos, como robar un bolso, planificar un
robo, atar correctamente a una persona para
que no escape, falsificar un documento, etc.
Para desmantelar cerraduras electrénicas
o mecanicas se utilizan las Habilidades de
Electrénica y Mecdnica. Esta habilidad pro-
porciona también conocimiento de métodos
delictivos, por lo que es habitual entre los
miembros de las fuerzas del orden.

La dificultad de esta habilidad es muy
variable, pues depende de muchos factores
que no se pueden resumir con una lista.
El DJ debe decidir la dificultad teniendo
en cuenta factores como lo opresivas que
son las leyes en el lugar en se encuentra el
Cazador, lo dificil que es lo que quiere hacer,
lo vigilado que esta, etc.

También sirve para ocultar cosas en el
cuerpo. En tal caso la dificultad viene dada
por el tamafio de lo que se desea ocultar, por
ejemplo, una pistola, un libro tienen una di-
ficultad 9, un disco de datos, un reproductor
MP3, o un teléfono moévil tienen una dificul-
tad 7. Aunque el DJ puede plantear perfecta-
mente esto como una Accion Opuesta contra
la Atencion del que busca el objeto. Otro uso
es encontrar contactos de indole criminal,
comprar bienes o servicios ilegales, o encon-
trar a alguien para que haga algo ilegal. Si la
tirada de delito es superior o igual al nimero
de dificultad, el personaje encuentra lo que
busca... pero acabarlo de conseguir realmen-
te todavia requerird negociar (o alguna otra
manera de ganarse la cooperacion).

Cuando un personaje quiere hacer un
contacto determina un nimero de dificultad
en funcion de lo comunes que sean los bienes
o las habilidades que quiere el personaje:

@® Dificultad 5: Muy comunes (un abogado).

® Dificultad 7: Comunes (un ladronzuelo,
drogas).

@ Dificultad 11: Moderados (un buen car-
terista, drogas raras).

® Dificultad 13: Dificiles (un experto sa-
queador de cajas fuertes, armas pesadas).

@® Dificultad 17: Muy dificiles (un conoci-
do ladrén de joyas, naves espaciales sin
registrar).

Modifica el nimero de dificultad segiin
lo siguiente:

@ Encontrar el submundo es facil: sin ajustes.

@ Encontrarlo en un lugar bajo ley marcial:
aumenta la dificultad en 2 niveles.

@ Si el personaje ya ha estado en el area ante-
riormente y ya tiene contactos: sin ajustes.



©® Nunca ha estado en el lugar, no habla la
lengua, no conoce a nadie: aumenta la
dificultad en 2 niveles.

® Si el submundo local tiene aluna razén
para confiar en el personaje: sin ajustes.

® Si el submundo local tiene una razén
particular para desconfiar del personaje,
como por ejemplo si se conoce al
personaje como informador de la policia:
aumenta la dificultad en 2 niveles.

DEMOLICIONES/NT
Disponible: NT 6 a 10.

Esta habilidad se utiliza para instalar, acti-
var y desactivar explosivos. El usuario debe
disponer de explosivos suficiente para la ta-
rea y un detonador, que puede ser disparado
por cable, un reloj o una sefial de comunica-
ciones (entre otros sistemas).

Cuando un personaje planta un explosivo
la dificultad depende del tamafio del objeto
que intenta volar:

® Dificultad 5: Objetos muy ligeros (puer-
ta de madera contrachapada).

©® Dificultad 7: Objeto ligero (puerta de
madera pesada).

@ Dificultad 11: Objeto de resistencia me-
dia (puerta de acero).

@ Dificultad 13: Objeto ligeramente blin-
dado (puerta acorazada de una nave).

@ Dificultad 17: Objeto pesadamente blin-
dado (el casco de una nave espacial).

Haz una tirada de habilidad. El éxito
significa que la explosion tiene lugar cuando
y como se ha planeado. El fracaso significa
que la carga ha explotado, pero el lugar en el
que se habia colocado la carga no era el mas
adecuado para volar el objeto o abrir una
brecha, y solo con los peores resultados no
llegara a explotar la carga.

DISFRAZ

Habilidad para hacernos pasar por otros
individuos o arquetipos sociales reconocibles,
utilizando técnicas de maquillaje, vestuario,
sentido teatral, etc. Precisaremos del vestuario
y maquillaje preciso para imitar el arquetipo
elegido, asi como tiempo para preparar el
disfraz de manera adecuada. Se trata de una
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Accién Opuesta de Disfraz contra la Atencion
de aquellas personas que puedan reconocer a
la persona u objeto disfrazado. Aunque el DJ
puede pedir también tiradas de Engafiar si se
quiere imitar a alguna persona en concreto y
no ser reconocido como un impostor.

ELECTRONICA/NT
Disponible: NT 6 a 10.

Conocimiento y habilidad en el manejo y
mantenimiento de aparatos electrénicos. Sirve
también para forzar cerraduras electrénicas,
arreglar cualquier cosa que funcione con
electricidad, disefiar y construir instalaciones
eléctricas (probablemente unido a una tirada
de Ingenieria o Mecdnica), etc. En el Capitulo
7: Resoluciéon de Acciones se tratan las
reparaciones con mayor profundidad.

ENGANAR

Capacidad de ocultar informacién, farolear,
ser deshonesto, impostor, desleal, condescen-
diente o tratar de aprovecharse de la situacion
de algin modo. Si Persuadir implicar conven-
cer a alguien para lograr que tome cierto curso
de accion, Engafiar implica mentir para lograr
que otra persona actué de cierta forma. Se trata
de una Accién Opuesta contra la Habilidad de
Averiguar Intenciones del oponente.

ESCALAR

Capacidad de escalar, ya sean formaciones
naturales como acantilados y arboles, o cons-
trucciones hechas por el hombre. Al Escalar
desplazar el MOV cuesta 3 AC en lugar de 1.

La dificultad depende de lo que se escale:

® Dificultad 5: Subir por una escalera de
cuerda o un arbol con asideros.

® Dificultad 7: Escalar por un arbol sin
casi asideros o por rocas.

® Dificultad 9: Trepar por un arbol sin
ningun lugar del que agarrarse, por unas
enredaderas o por unas rocas escarpadas.

® Dificultad 13: Escalar por una pared con
balcones.

® Dificultad 17: Escalar por una pared con
pocos asideros.

® Dificultad 19 o mas: Escalar una pared
completamente lisa y vertical.
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ESQUIVAR

Esta habilidad representa la capacidad de
evitar golpes, fintar y conseguir no estar
en el lugar al que apunta quien dispara
(aunque solo en las partidas con tintes mas
cinematograficos). Consulta el Capitulo 9:
Combate, Heridas y Curacién para ver el
uso de esta Habilidad.

ETIQUETA

Conocimiento de las convenciones,
costumbres, usos y actitudes sociales.
Una tirada de Etiqueta permite interactuar
adecuadamente con otras personas para
adquirir informacién o en general tratar con
personas sin resultar ofensivo. Si se trata
de una relaciéon social en la que no se esta
intentando persuadir, engafiar o intimidar
pero es necesaria una tirada, probablemente
esta se realizara con Etiqueta.

INSTRUCCION

La capacidad de transmitir conocimientos
o habilidades a otros. Ver el Capitulo 10:
Experiencia para conocer el funcionamiento
de esta habilidad. Tiene wuna unica
especialidad Imstruccion (Animales), que
sirve para entrenar animales, no a humanos.

INTIMIDAR

Esta habilidad refleja la habilidad de forzar
a alguien para que cumpla tu voluntad y
la capacidad de extraer informacién de
un sujeto que se resiste a darla (por medio
de la intimidacién y el uso de la fuerza
bruta. Lo que Persuadir intenta conseguir
con argumentos y Engafiar con mentiras,
Intimidar logra con fuerza y miedo. Aunque
claro, los efectos a la larga de los tres son
bien distintos. Por ejemplo, en el caso del
“poli bueno, poli malo” el “bueno” utilizaria
Persuadir/Engafiar y el “malo” Intimidar.
Se trata de una Accién Opuesta contra la
Voluntad del oponente.

LENGUAJES

La habilidad de lenguas se utiliza para
determinar si un personaje puede entender lo

que alguien dice cuando habla en una lengua
que no conozca.

Cada jugador debe adquirir cada lenguaje
que conozca por separado, como si fuesen
habilidades distintas, salvo su lengua natal
que tendra a +2 sin entrenar ni pagar PD
por ello, pero, salvo que vaya a subir dicha
Habilidad no recomendamos ni anotarla, ya
que todo el mundo habla a +2 su lengua na-
tal. El resto de lenguajes y niveles de su ha-
bilidad natal se adquieren de forma normal.

LIDERAZGO

Engloba no sélo la capacidad de dirigir
adecuadamente, sino también otros aspectos
como el conocimiento de la escala de mando
y del protocolo adecuado, el conocimiento
de tacticas de combate, etc.

El liderazgo se utiliza para conseguir que
un Personaje No Jugador (o PNJ, personajes
controlados por el DJ) haga lo que quiere el
jugador que utiliza la habilidad. Cuando se
tiene éxito, la victima reacciona de inmediato
y hace lo que se le ordena. Visto de otra
manera, un personaje con un liderazgo alto
puede hacerse cargo de una situaciéon donde
es necesario el orden, y conseguir que otros
personajes cooperen sin discutir ni preguntar.

Ademas, en Combate, la Habilidad de
Liderazgo puede ser de gran uso, tal como
se explica en el Capitulo 9: Combate,
Heridas y Curacién.

La dificultad depende de:

® Dificultad 3: Los PNJ tienen todas las
razones para obedecer (un soldado cree que
eres almirante, o directamente lo eres).

® Dificultad 7: Los PNJ tienen algunas
razones para obedecer (un soldado de
una unidad distinta pero de tu mismo
ejército, teniendo tu mayor rango).

® Dificultad 11: Los PNJ no tienen
ninguna razon para desobedecer (como
civiles durante un accidente).

@ Dificultad 13: Los PNJ son escépticos o
sospechan (te llevan cautivo).

@ Dificultad 17: Los PNJ tienen todas las ra-
zones del mundo para sospechar (enemigos).



MECANICA/NT

Conocimiento y habilidad en el disefio,
manejo y mantenimiento de aparatos meca-
nicos. Se suele utilizar junto a Electrénica e
Ingenieria en tareas muy complicadas, utili-
zandose la Ciencia (Ingenieria) como diag-
nosis del problema a solucionar y las Ha-
bilidades de Electrénica y Mecdnica como
solucion al mismo. En el Capitulo 7: Reso-
lucion de Acciones se tratan las reparacio-
nes con mayor profundidad.

MONTAR (CRIATURA)

Disponible: NT 1 a 5 sera una habilidad
relativamente comun, pero a partir de NT 6
deja de usarse, salvo por algunas personas
de cierto nivel econémico, o por los propios
ganaderos.

Capacidad de montar un tipo de criatura
concreta (normalmente caballos). Aunque
no se tenga esta habilidad se puede montar
a caballo, solo hay que sacar un 7 o superior
para conseguir que el animal se mueva, eso
si, no necesariamente a grandes velocidades.

La dificultad depende de la velocidad a la
que quieras que vaya el animal (ciertas manio-
bras pueden aumentarla a discrecion del DJ):

@ Dificultad 7: Montar 1/2 del MOV de la
criatura.

@ Dificultad 9: Montar al 100% del MOV
de la criatura.

@ Dificultad 11: Montar 3/2 del MOV de
la criatura.

@ Dificultad 13: Montar al doble del MOV
de la criatura.

® Dificultad 19: Montar al triple del MOV
de la criatura, aunque solo carreras cortas.

® Por maniobra (como saltar un objeto, o
moverse de lado): +1 a la dificultad.

NADAR

Capacidad de desplazarse por el agua
sin peligro de ahogarse. Normalmente te
mueves por el agua a mitad de tu MOV, pero
una tirada de Nadar puede cambiar eso.

La dificultad depende de la velocidad a la
que quieras nadar, o segtin se alcance cierta
dificultad, se mueve a una velocidad, segin
la situacion requiera:
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® Dificultad 7: Nadar a 2/3 partes de tu
MOV.

@ Dificultad 9: Nadar al 100% de tu MOV.

©® Dificultad 11: Nadar 3/2 de tu MOV.

@ Dificultad 13: Nadar a MOVx2.

@ Dificultad 17: Nadar a MOVx3.

NAVEGACION /NT

Habilidad para guiarse utilizando Ilas
estrellas, sistemas de guiado informético,
etc. Indispensable para el viaje espacial,
pero también para navegar por el mar o para
orientarse por tierra. Puede utilizarse para
utilizar todos los tipos de sistemas nave-
gacion que existen para navegar por un
planeta y para navegar por el espacio.

Tiempo necesario: Un minuto cuando tu
posicién es conocida y estas siguiendo una
ruta habitualmente transitada, para la cual las
coordenadas espaciales ya han sido calculadas
(se puede reducir a una ronda de combate
en emergencias). Unas pocas horas cuando
tu posicion es conocida, pero tu destino
desconocido y debes calcular las coordenadas.
Un dia cuando debes determinar tu posicién y
después calcular tu destino. Una tirada elevada
puede reducir el tiempo necesario.

OBSERVADOR/NT
Disponible: NT 6 a 10.

Conocimiento y capacidad de actuar como
observador avanzado para la artilleria. Inclu-
ye la localizacion de objetivos (y correccién
de disparos) con mapa y compés, por medio
de GPS u otros sensores o localizadores si-
milares. Fallar tiradas de Observador implica
que se falla el objetivo, y una pifia puede im-
plicar que se ataquen posiciones amigas por
error. Consulta el Capitulo 9: Combate, He-
ridas y Curacién y el Manual de Equipo y
Vehiculos para ver el uso de esta Habilidad.

OFICIO
(ESPECIALIDAD)/NT

Disponible: NT 1 a 6, pues a partir de
NT 7 muchos de estos oficios desaparecen
(algunos incluso mucho antes), pero algunos
puede que permanezcan de manera ocasional,
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asi que se pueden adquirir, siempre que el
personaje justifique el oficio.

Se trata de un grupo de Habilidades que re-
presentan los distintos oficios que se pueden
encontrar en sociedades antiguas, y propor-
cionan una fuente de ingresos al que domine
alguna Habilidad de Oficio. Las Especiali-
zaciones de Oficio son muchos y muy varia-
dos. A continuacién incluimos una lista que
sirva como referencia: Armero, Cocinero,
Escribano, Ganadero, Granjero, Herrero,
Minero, Molinero, Panadero, etc. El uso de
estas Habilidades es muy variado, teniendo
tanto aspectos tedricos como practicos. Note-
se que el DJ puede crear mas especialidades
de Oficio para adecuarlo a su ambientacion,
creando conocimientos mucho mds especifi-
cos si lo necesita, o directamente de campos
propios y unicos de la ambientaci6n.

PELEA

Capacidad de pelear sin armas, realizando
tanto ataques como paradas. El uso de
esta Habilidad es considerablemente maés
efectivo con el Talento Artista Marcial.
También sirve para improvisar armas y para
ataques con armas naturales (como garras).
Consulta el Capitulo 9: Combate, Heridas
y Curacién para ver el uso de esta Habilidad.

PERSUADIR

La capacidad de convencer a un individuo
de tu punto de vista, de hacer que la gente
crea en algun plan o producto sobre el que
uno se esta esforzando, para regatear y ne-
gociar un precio, e incluso para interrogar a
alguien por medio de argumentos (intentando
convencerle para que te revele informacion).

Un personaje utiliza su habilidad para per-
suadir a un Personaje No Jugador (o PNJ,
personajes controlados por el DJ) de que haga
algo que no va, necesariamente, en su interés.
Persuadir implica utilizar argumentos. Se usa
para negociar el precio de algo, en situacio-
nes diplomaticas, para sobornar o seducir a
alguien. Se trata de una Acci6n Opuesta con-
tra la Habilidad de Voluntad del oponente.




PILOTAR
(ESPECIALIDAD) /NT

Esta Habilidad implica el conocimiento
necesario para pilotar con pericia vehiculos
aéreos, vehiculos acudticos o vehiculos
espaciales. Es obligatorio escoger una
Especialidad. Las Especialidades son:

@ Aeronave: para pilotar Aviones, helicop-
teros, dropships, voladoras [coches gravi-
tatorios] etc. Disponible de NT 6 a 10.

@ Astronave: para pilotar naves espaciales,
completamente inutil sin la habilidad
de Navegacion que permita hacer los
calculos necesarios para ir a algin lado.
Disponible de NT 7 a 10.

@ Barcos: Barcos, botes,
Disponible de NT 6 a 10.

@® Submarinos: Para todo tipo de vehiculos
que navegan bajo el agua. Disponible de
NT 6 a 10.

yates, etc.

Consulta el Capitulo 11: Vehiculos,
Naves y Bases en el Manual de Equipo y
Vehiculos para ver el uso de esta Habilidad
y los distintos aparatos que gobierna.

PRIMEROS AUXILIOS/NT

La capacidad y el conocimiento para
administrar ~ tratamiento = médico de
emergencias. Solo se puede usar Primeros
Auxilios durante la hora siguiente a haber
recibido el dafio, y solo se puede usar para
tratar Rasgufios y Heridas.

Un resultado de 9 en la habilidad de
Primeros Auxilios, cura un Punto de Vida,
mas otro PV por cada Grado de Exito de
la Tirada.

A un personaje sélo se le puede aplicar
la tirada de Primeros Auxilios una vez
por combate, y si el dafio no se cura por
completo se necesitardA una tirada de
Ciencia (Biologia, Medicina o Xenologia).
Ademés, las Heridas Graves, Incapacitados
y Moribundos siempre requieren el uso de
Ciencia (Biologia, Medicina o Xenologia)
para poder ser curadas.
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La Dificultad es 9, aunque esto puede
cambiar en ambientaciones con tecnologia
muy elevada. Las condiciones de trabajo
afectan también a la tirada:

® Trabajando en una instalacion preparada,
como una ambulancia o un hospital: La
dificultad disminuye en 2.

® Utilizando el botiquin estandar: sin
modificar.

@ Trabajar sin botiquin, en circunstancias di-
ficiles (en medio de una tormenta, en trajes
de vacio), etc.: La dificultad aumenta en 2.

Esta Habilidad tal y como se presenta
aqui supone el uso de un botiquin basico,
no mucho mas avanzado que los botiquines
que llevan los ejércitos modernos. En
ciertas ambientaciones la tecnologia permite
realizar curaciones de campo mucho mejores
que las que se describen en esta habilidad.
Para ver como funcionan estas distintas
tecnologias leer el Capitulo 9: Combate,
Heridas y Curacion.
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SENSORES/NT
Disponible: NT 6 a 10.

Esta habilidad representa el conocimiento
y el uso de sensores de todo tipo. Incluye el
manejo de sensores para determinar estados
vitales, reconocer vehiculos o conseguir
lecturas visuales a larga distancia. Incluye
el manejo de sensores de naves espaciales
y el manejo de detectores de movimiento.
Esta habilidad no define lo que se detecta,
sino el uso del equipo que se hace. Lo
que se detecta depende por completo de
la capacidad del equipo que se utilice y la
interpretacion de la informacién obtenida
dependera de las Habilidades necesarias
interpretar dicha informacién, por ejemplo,
Ciencia (Medicina) para interpretar datos
conseguidos por sensores médicos.

SIGILO

La habilidad de moverse sin hacer ruido
ni ser visto, de esconderse, ocultarse y
desaparecer a simple vista. Se realiza la
tirada contra las habilidades de Atencién
del oponente (aunque una tirada de Atencion
[Reconocimiento] solo indicara que hay algo
extrafio en la zona).

La Dificultad depende del resultado de la
tirada de la persona a la que se sigue o de la que
el personaje se oculta. L.os personajes con el
Talento Escala (Positiva) o Don Escala restan
su Modificador a Impactarle por Escala a su
Habilidad. Los personajes con la Limitacién
Escala (Negativa) suman su Modificador
a Impactarle por Escala a su Habilidad. Si
nadie te esta buscando activamente, o no esta
especialmente atento a si le siguen puedes
utilizar estas dificultades como ejemplo.

® Dificultad 5: Pasar desapercibido en una
multitud de miles de personas, evitar
ser oido en una zona de obras llena de
maquinaria pesada, esconderse en una
zona selvdtica densa de alguien que te
busca en avion.

® Dificultad 7: Pasar desapercibido en una
calle algo llena, evitar ser oido en una
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calle con algo de trafico, esconderse tras
una roca.

® Dificultad 11: Pasar desapercibido en
una calle casi vacia, evitar ser oido al
aire libre, esconderse en un portal en la
calle, esconderse tras una mesa.

® Dificultad 13: Pasar desapercibido en
una calle vacia de dia, evitar ser oido en
un tinel sin otras fuentes de ruido.

® Dificultad 17: Seguir a alguien en una
zona sin ruido, de dia y sin lugares en
los que ocultarse, esconderse en el inico
arbol de toda la zona en la que estas.

® Dificultad 21: Desaparecer delante de un
grupo de personas que te estan mirando.

SUPERVIVENCIA

Esta habilidad implica el conocimiento de
técnicas que nos permitiran sobrevivir en
ambientes hostiles. Se puede utilizar para
obtener informacién sobre el mundo natural.
También, cuando un personaje es amenazado
por la naturaleza puede hacer una tirada de
la habilidad para ver si toma inmediatamente
la decisién adecuada. Y cuando un personaje
esta en un ambiente hostil puede utilizar la
habilidad para encontrar lo necesario para
sobrevivir, como un buen refugio, comida,
encender un fuego, etc.

VIGOR

Esta habilidad se utiliza para todas las
actividades fisicas que impliquen potencia
muscular y resistencia, como cargar pesos,
correr durante mucho rato o saltar. No solo
implica mayor resistencia y aguante, sino
también el conocimiento necesario para no
realizar tanto esfuerzo al llevar a cabo una
actividad fisica.

En el caso concreto de correr, si sacas
una tirada de Vigor ese turno tu MOV
se multiplica (solo un turno si se usa en
combate). Esto no afecta al coste en AC
de moverse, pues tu MOV es mayor, pero
si proporciona -1 a la accién ese turno y
1 punto de Fatiga (y dicha tirada se hace
antes de mover nada, para saber cual sera el
MOV del personaje ese turno). E1 DJ puede



pedir tiradas de Vigor para determinar la
resistencia ante largas caminatas, sobre todo
si se lleva peso o se esta herido.

LaDificultad depende de lo que se quiera hacer:

® Dificultad 5: Ponerse una mochila de
25 kg, subir una escalera saltando varios
escalones a la vez.

® Dificultad 9: Llevar a una persona
durante 10 minutos, multiplicar tu MOV
por 1.5, saltar una distancia de 2-3 metros.

® Dificultad 11: Cargar con 25 kg durante
8 horas, multiplicar tu MOV por 1.75,
saltar una distancia de 4-6 metros.

® Dificultad 13: Cargar con 100 kg durante
varias horas, multiplicar tu MOV por 2,
saltar una distancia de 7-8 metros.

® Dificultad 15: Multiplica tu MOV por 2.25.

® Dificultad 17: Multiplica tu MOV por
2.5, saltar mas de 8 metros.
® Dificultad 19: Multiplica tu MOV por 3.

VOLUNTAD

Esta Habilidad representa la resolucién y
la fuerza de voluntad del personaje. Lo lejos
que estd dispuesto a llegar para conseguir
algo, y también lo testarudo que es y lo dificil
que es convencerle de cambiar un curso de
accion cuando ha tomado una decision.

Es la habilidad que se utiliza para resistir
intentos de Persuadir, los de Intimidar pero
también se usa para soportar las Tiradas de
Estrés, Locura o Corrupcioén. Y para resistir
Poderes Psionicos o Magicos en las ambien-
taciones que tienen esa clase de Poderes.
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LISTA DE TALENTOS

Los Talentos representan conocimientos
especificos, capacidades innatas, y entre-
namientos especiales que de alguna forma
u otra implican un beneficio en términos de
juego, sea este un bono a Habilidades en cir-
cunstancias concretas, un bono a alguno de
los Atributos de Combate, la capacidad de
realizar Maniobras excepcionales, e incluso
beneficios puramente sociales.

Los Talentos se usan de forma automatica,
siempre que se den las circunstancias
indicadas en el propio talento para ser usado.
No hace falta gastar puntos de Destino ni
nada similar, solo recordar que los tienes
para aplicarlos adecuadamente.

A continuacién presentamos la lista de to-
dos los Talentos disponibles. Dicha lista in-
cluye el coste en Puntos de Desarrollo, que
debe restarse de los PD disponibles de un
personaje al adquirir un Talento, sin superar
la cantidad maxima permitida para gastar en
Talentos por el Nivel de Poder de la partida.

La mayoria de los Talentos tiene varios nive-
les y distintos Requisitos para tenerlos. Esto
quiere decir que se tiene que adquirir varias
veces para obtener los efectos de los distintos
niveles, pagando los correspondientes Puntos
de Desarrollo. Y siempre que se cumplan los
Requisitos que cada Talento puede tener.

AFORTUNADO

El personaje tiene mucha suerte, pudiendo
repetir algunas tiradas durante la partida.

AFORTUNADO

Un nivel de Afortunado permite repetir una ti-
rada cada 4 horas, y quedarse el mejor resultado.
Cuesta 8 Puntos de Desarrollo.

EXTREMADAMENTE
AFORTUNADO

Requisito: Afortunado.

Un segundo nivel de Afortunado permite
repetir una tirada cada 2 horas de partida.
Cuesta 8 Puntos de Desarrollo.
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AMBIDIESTRO

Requisito: Estar Entrenado en Armas a
1 Mano, Armas Cuerpo a Cuerpo, Armas
Cortas o Armas de Pélvora.

El personaje puede emplear con la misma
eficacia las dos manos. Este Talento hace
que desaparezcan los negativos por llevar un
arma en cada mano (-1 mano hébil, -2 en la
otra mano), siempre que se trate de armas que
se puedan llevar en una mano.

Cuesta 9 Puntos de Desarrollo.

ARTISTA MARCIAL

Requisito: Tener la Habilidad Pelea a +3
0 mas.

El personaje es un maestro de las artes mar-
ciales, puede que se haya especializado en
artes marciales orientales, en boxeo y artes
mas “occidentales” o en combate con armas
cuerpo a cuerpo. El Talento permite realizar
las Maniobras Proyectar, Usar la Fuerza de
Otro, Bloqueo y Golpe en el Aire que solo
pueden ser realizadas por aquellos que tengan el
Talento Artista Marcial. Ademas las maniobras
Agarron, Asfixiar, Desarmar, Escapar
y Presa cuestan 1 AC menos. Consulta el
Capitulo 9: Combate, Heridas y Curacién
para ver el uso de las Maniobras indicadas.

Cuesta 8 Puntos de Desarrollo.

ATRACTIVO

El personaje tiene buena apariencia; es apuesta
hermosa, bella, etc. El DJ no deberia permitir
due un personaje tenga Atractivo y Carismatico
sin un muy buen motivo, aunque si se puede
combinar con Seductor. Tiene 2 niveles:

ATRACTIVO

Requisitos: Entrenado en Persuadir y
Engariar.

El primer nivel de Atractivo proporciona un
+1 a las tiradas de Persuadir y Engafiar, con
personas que se puedan sentir atraidas por las
personas del sexo del personaje Atractivo.

Cuesta 6 Puntos de Desarrollo.



EXTREMADAMENTE
ATRACTIVO

Requisitos: Atractivo. Tener las Habilidades
Persuadir y Engafiar a +3 0 mas.

El personaje ha aprendido a sacar un
gran provecho de sus atributos naturales,
obteniendo un bono de +1 adicional a las
tiradas de Persuadir y Engafiar, bajo las
mismas condiciones.

Cuesta 6 Puntos de Desarrollo.

CAES COMO UN GATO

Requisito: Tener la Habilidad Agilidad a +3
0 mas.

El personaje sabe como aterrizar para mini-
mizar el dafio de una caida. Por cada nivel de
Agilidad por encima de +2 (inclusive) sustrae
5 metros a la caida para calcular el dafio. Por
ejemplo, con Agilidad +4 se sustraen 15 m.

Cuesta 4 Puntos de Desarrollo.

CARISMATICO

La gente confia en el personaje de manera
natural. Cada nivel de Carisma que se tenga
(hasta un maximo de 3) proporciona un +1
todas las tiradas de Liderazgo y Persuadir.
El DJ no deberia permitir que un personaje
adquiera Atractivo o Seductor junto con
Carisma sin un muy buen motivo.

CARISMATICO

Requisitos: Estar Entrenado en Liderazgo y
Persuadir.

El primer nivel de Carismatico proporciona
un +1 a las tiradas de Liderazgo y Persuadir.
Cuesta 7 Puntos de Desarrollo.

EXTREMADAMENTE
CARISMATICO

Requisitos: Carismatico. Tener las Habili-
dades Liderazgo y Persuadir a +3 o mas.

El personaje ha aprendido a sacar un gran
provecho de sus capacidades, obteniendo
un bono de +1 adicional a las tiradas de
Liderazgo y Persuadir.

Cuesta 7 Puntos de Desarrollo.

LIDER NATO

Requisitos: Extremadamente Carismatico.
Tener las Habilidades Liderazgo y Persuadir
a +6 o mas.

El personaje es la clase de persona a la que
siguen los hombres con lealtad incuestiona-
ble, obteniendo un bono de +1 adicional a las
tiradas de Liderazgo y Persuadir.

Cuesta 7 Puntos de Desarrollo.

CIENTIFICO NATO

El personaje tiene un don para comprender
las normas que rigen la realidad, por ello to-
das las Habilidades de Ciencia (de su NT)
que el personaje tenga a No entrenado se
consideran a 0 cuando se realicen tiradas,
y se consideran Entrenadas a tal efecto (pu-
diendo recibir el beneficio de usar equipo,).
Sin embargo a la hora de subir las Habilida-
des sigue teniéndolas a No Entrenado para
calcular el coste de subirlas
Cuesta 8 Puntos de Desarrollo.



COMERCIANTE

Requisito: Tener la Habilidad Persuadir a
+3 0 mas.

El personaje sumara +1 a cualquier tirada de
la Habilidad Persuadir que haga para vender
0 comprar cosas, regatear precios, etc.

Cuesta 5 Puntos de Desarrollo.

CONCENTRADO

El personaje es capaz de enfocarse en
tareas que requieran mucho tiempo, pero
se abstrae del mundo que le rodea. Gana un
+1 a cualquier tarea prolongada, pero no se
percata de las cosas a su alrededor, por lo
que mientras desarrolla la tarea tiene un -2 a
las tiradas de Atencion.

Cuesta 6 Puntos de Desarrollo.

CONDUCTOR DE ALTA
VELQCIDAD

El personaje ha recibido entrenamiento en
conduccion a altas velocidades, asi como en
el manejo de coches de carreras, o quizas se
trata de un don innato al volante en alguien que
ama la velocidad. Cada nivel de Conductor de
Carreras que se tenga (hasta un maximo de 3)
proporciona un +1 todas las tiradas de Conducir
Vehiculos (Ligeros) cuando se esté conduciendo
un coche de carreras, se esté participando en
una carrera o en una persecucion.

CONDUCTOR DE ALTA
VELOCIDAD

Requisito: Estar Entrenado en Conducir
Vehiculos (Ligeros).

El primer nivel de Conductor de Alta Ve-
locidad proporciona un +1 a las tiradas de
Conducir Vehiculos (Ligeros) cuando se esté
conduciendo un coche de carreras, se esté par-
ticipando en una carrera o en una persecucion.

Cuesta 4 Puntos de Desarrollo.

CONDUCTOR DE ALTA
VELOCIDAD EXPERIMENTADO

Requisitos: Conductor de Alta Velocidad.
Tener la Habilidad Conducir Vehiculos
(Ligeros) a +3 o mas.
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El personaje sabe sacar provecho de sus
capacidades, obteniendo un bono de +1
adicional a las tiradas de Conducir Vehiculos
(Ligeros) bajo las mismas condiciones.

Cuesta 4 Puntos de Desarrollo.

PILOTO DE CARRERAS

Requisitos: Conductor de Alta Velocidad
Experimentado. Tener la  Habilidad
Conducir Vehiculos (Ligeros) a +6 o mas.

El personaje tiene la habilidad necesaria
para competir en carreras de manera profe-
sional, y ganar. Esta es fruto de combinar su
talento natural con un intenso entrenamiento,
obteniendo un bono de +1 adicional a las
tiradas de Conducir Vehiculos (Ligeros) bajo
las mismas condiciones.

Cuesta 4 Puntos de Desarrollo.

CONDUCTOR MILITAR

El personaje ha recibido entrenamiento en
vehiculos en situaciones de combate, obte-
niendo un +1 todas las tiradas de Conducir
Vehiculos (Ligeros y Pesados) cuando esté
conduciendo un vehiculo de ruedas u orugas
en un combate por cada nivel de Conductor
Militar que se tenga (hasta un maximo de 2):

CONDUCTOR MILITAR

Requisito: Estar Entrenado en Conducir Vehi-
culos (Ligeros) y Conducir Vehiculos (Pesados).

El primer nivel de Conductor Militar
proporciona un +1 a las tiradas de Conducir
Vehiculos (Pesados) y Conducir Vehiculos
(Ligeros) cuando se esté conduciendo un
vehiculo de ruedas u orugas en un combate.

Cuesta 5 Puntos de Desarrollo.

CONDUCTOR MILITAR
EXPERIMENTADO

Requisitos: Conductor Militar. Tener las
Habilidades Conducir Vehiculos (Ligeros) y
Conducir Vehiculos (Pesados) a +3 o mas.

El personaje ha aprendido a sacar provecho
de su entrenamiento, obteniendo un bono
de +1 adicional a las tiradas de Conducir
Vehiculos (Pesados) y Conducir Vehiculos
(Ligeros) bajo las mismas condiciones.

Cuesta 5 Puntos de Desarrollo.




CONTACTOS

El personaje conoce algunas personas
de cierta influencia o conocimientos que
pueden ayudarle con informacién. Contactos
proporciona la posibilidad de pedirle 2 veces
por partida a un contacto (0 a 2 contactos
distintos) que le consiga informacién o que le
haga un favor (mientras no sea peligroso) al
personaje. A efectos practicos los contactos
tienen la Habilidad relevante para lo que se
quiera averiguar a +3.

Cuesta 5 Puntos de Desarrollo.

CURACION RAPIDA

Requisito: Tener la Habilidad Vigor a +3 o mas.

Las heridas del personaje que tenga este
Talento se curan con el doble de rapidez,
pero no con una rapidez magica. Realiza las
tiradas de Curacién Natural en la mitad de
tiempo de lo indicado.

Cuesta 8 Puntos de Desarrollo.

DESENVAINADO RAPIDO

Requisito: Tener la Habilidad Armas a 1
Mano o Armas Cuerpo a Cuerpo a +3 o mas.

El personaje se ha entrenado tanto en desen-
vainar un arma (espadas largas, cuchillos,
hachas, katanas, etc.) que solo le cuesta 1
AC desenvainarla, en lugar de 2. Si se tiene
también el Talento Ambidiestro desenvainar
dos armas le cuesta solo 2 AC.

Cuesta 3 Puntos de Desarrollo.

DETECTIVE PRIVADO

Requisito: Tener la Habilidad Atencion a
+3 o mas.

Al adquirir este Talento el personaje sumara
+1 a cualquier tirada de Atencion que haga para
recoger pruebas o fijarse en cosas inusuales
que estén relacionadas con lo que la investiga-
cién activa principal que el personaje esté rea-
lizando. Es posible adquirir este Talento hasta
tres veces, pero en lugar de obtener mas bono
lo que le permite es tener hasta 3 investigacio-
nes distintas a las que les afiade el bono.

Cuesta 5 Puntos de Desarrollo.
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DOCTORADO EN
ANTROPOLOGIA
(ESPECIALIZACION)

Requisito: Tener la Habilidad Conocimiento
(Antropologia) a +3 o mas.

Al adquirir este Talento el personaje debe
escoger un campo concreto de Antropologia
(Arqueoldgica, Biologica, Cultural, Lingiiis-
tica o Social) en el que el personaje se ha
especializado, gracias a lo que sumara +1 a
cualquier tirada de Conocimiento (Antropo-
logia) que haga acerca de ese tema. Es po-
sible adquirir este Talento hasta tres veces,
especializandose en distintos tipos de arte.

Cuesta 4 Puntos de Desarrollo.

DOCTORADO EN ARTE
(ESPECIALIZACION)

Requisito: Tener la Habilidad Conocimiento
(Arte) a +3 0 mas.

Al adquirir este Talento el personaje debe es-
coger un tipo concreto de Arte (Arquitectura,
Escultura, Pintura, Literatura, Danza, Musica,
Cine, Comics, Juegos de Rol, Videojuegos) en
el que el personaje se ha especializado, gracias
a lo que sumara +1 a cualquier tirada de Cono-
cimiento (Arte) que haga acerca de ese tema. Es
posible adquirir este Talento hasta tres veces,
especializandose en distintos tipos de arte.

Cuesta 4 Puntos de Desarrollo.

DOCTORADO EN BIOLOGIA
(ESPECIALIZACION)

Requisito: Tener la Habilidad Ciencia
(Biologia) a +3 o mas.

Al adquirir este Talento el personaje debe es-
coger una especializacién de Biologia (Biologia
Evolutiva, Biologia Marina, Botanica, Micolo-
gia, Microbiologia, Virologia y Zoologia) en el
que el personaje se ha especializado, gracias a
lo que sumara +1 a cualquier tirada de Ciencia
(Biologia) que haga acerca de ese tema. Es posi-
ble adquirir este Talento hasta tres veces, espe-
cializdndose en distintas ramas de la Biologia.

Cuesta 4 Puntos de Desarrollo.




DOCTORADD EN FiSICA
(ESPECIALIZACION)

Requisito: Tener la Habilidad Ciencia
(Fisica) a +3 o mas.

Al adquirir este Talento el personaje debe
escoger una especializacion de Fisica (Astro-
nomia, Mecanica Clasica, Mecanica Cuanti-
ca, Teoria de la Relatividad, Termodinamica y
Electromagnetismo) en el que el personaje se
ha especializado, gracias a lo que sumara +1 a
cualquier tirada de Ciencia (Fisica) que haga
acerca de ese tema. Es posible adquirir este
Talento hasta tres veces, especializdndose en
distintas ramas de la Fisica.

Cuesta 4 Puntos de Desarrollo.

DOCTORADO FORENSE
(ESPECIALIZACION)

Requisito: Tener la Habilidad Ciencia
(Forense) a +3 o0 mas.

Al adquirir este Talento el personaje debe es-
coger una especializacién de Forense (Arqueo-
logia Forense, Analisis de Restos Corporales
[ADN, huellas dactilares, fluidos corporales],
Balistica, Entomologia, Odontologia Forense,
Psicologia Forense y Quimica Forense) en el
que el personaje se ha especializado, gracias a
lo que sumara +1 a cualquier tirada de Ciencia
(Forense) que haga acerca de ese tema. Es posi-
ble adquirir este Talento hasta tres veces, espe-
cializandose en distintas ramas.

Cuesta 4 Puntos de Desarrollo.

DOCTORADO EN GENETICA
(ESPECIALIZACION)

Requisito: Tener la Habilidad Ciencia
(Genética) a +3 o mas.

Al adquirir este Talento el personaje debe es-
coger una especializacién de Genética (Gené-
tica Evolutiva, Genética Molecular, Genética
de la Poblacién e Ingenieria Genética) en el
que el personaje se ha especializado, gracias
a lo que sumara +1 a cualquier tirada de Cien-
cia (Genética) que haga acerca de ese tema. Es
posible adquirir este Talento hasta tres veces,
especializandose en distintas campos.

Cuesta 4 Puntos de Desarrollo.
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DOCTORADO EN GEOGRAFIA
(ESPECIALIZACION)

Requisito: Tener la Habilidad Conocimiento
(Geografia) a +3 o mas.

Al adquirir este Talento el personaje debe
escoger un campo concreto de Geografia
(Fisica, Geomantica [tecnologia aplicada a la
geografia] o Humana) en el que el personaje
se ha especializado, gracias a lo que sumara
+1 a cualquier tirada de Conocimiento
(Geografia) que haga acerca de ese tema. Es
posible adquirir este Talento hasta tres veces,
especializandose en distintos campos.

Cuesta 4 Puntos de Desarrollo.

DOCTORADO EN GEOLOGIA
(ESPECIALIZACION)

Requisito: Tener la Habilidad Ciencia
(Geologia) a +3 o0 mas.

Al adquirir este Talento el personaje debe
escoger una especializacién de Geologia
(Composicién Geoldgica, Hidrogeologia,
Geodinamica, Geofisica y Métodos de Data-
cion) en el que el personaje se ha especiali-
zado, gracias a lo que sumara +1 a cualquier
tirada de Ciencia (Geologia) que haga acerca
de ese tema. Es posible adquirir este Talento
hasta tres veces, especializandose en distin-
tas ramas de la Geologia.

Cuesta 4 Puntos de Desarrollo.

DOCTORADO EN HISTORIA
(ESPECIALIZACION)

Requisito: Tener la Habilidad Conocimiento
(Historia) a +3 o mas.

Al adquirir este Talento el personaje debe es-
coger una época concreta de la Historia (Prehis-
toria, Edad Antigua, Edad Media, Edad Moder-
na, Edad Contemporanea y Edad Espacial), la
historia de una nacién o zona concreta y sumara
+1 a cualquier tirada de Conocimiento (Histo-
ria) que haga acerca la época, nacién o zona en
cuestion. Es posible adquirir este Talento hasta
tres veces, especializandose en distintas épo-
cas, naciones y/o zonas, incluso combinandolas.

Cuesta 4 Puntos de Desarrollo.




DOCTORADO EN
INFORMATICA
(ESPECIALIZACION)

Requisito: Tener la Habilidad Ciencia
(Informdtica) a +3 o mas.

Al adquirir este Talento el personaje debe
escoger una especializacién de Informaética
(Bases de Datos, Disefio de Sistemas, Progra-
macion, Telecomunicaciones, etc.) en el que el
personaje se ha especializado, y sumara +1 a
cualquier tirada de Ciencia (Informdtica) que
haga acerca de ese tema. Es posible adquirir
este Talento hasta tres veces, especializandose
en distintas ramas de la Informatica.

Cuesta 4 Puntos de Desarrollo.

DOCTORADO EN
INGENIERIA
(ESPECIALIZACION)

Requisito: Tener la Habilidad Ciencia
(Ingenieria) a +3 o mas.

Al adquirir este Talento el personaje debe es-
coger una especializaciéon de Ingenieria (Ae-
roespacial, Aeronautica, Agronomica, de Mi-
nas, Industrial, Marina, Naval, etc.) en el que
el personaje se ha especializado, y sumara +1
a cualquier tirada de Ciencia (Ingenieria) que
haga acerca de ese tema. Es posible adquirir
este Talento hasta tres veces, especializandose
en distintas ramas de la Ingenieria. La Inge-
nieria de Telecomunicaciones estd de hecho
cubierto por la habilidad Ciencia (Informdtica).

Cuesta 4 Puntos de Desarrollo.

DOCTORADO EN LEYES
(ESPECIALIZACION)

Requisito: Tener la Habilidad Conocimiento
(Leyes) a +3 o mas.

Al adquirir este Talento el personaje debe
escoger una nacion (existente o extinta)
en cuyo sistema legal el personaje se ha
especializado, y sumara +1 a cualquier tirada
de Conocimiento (Leyes) que haga acerca del
sistemalegal de esa nacion. Es posible adquirir
este Talento hasta 3 veces, especializandose
en los sistemas legales de distintas naciones.

Cuesta 4 Puntos de Desarrollo.

m

DOCTORADO EN
LINSUISTICA
(ESPECIALIZACION)

Requisito: Tener la Habilidad Conocimiento
(Lingiiistica) a +3 o mas.

Al adquirir este Talento el personaje debe
escoger un campo concreto de Lingiiistica
(Fonologia, Gramatica Ortografia, Semantica,
Semiologia, Semi6tica, etc.) en el que el
personaje se ha especializado, y sumara +1 a
cualquier tirada de Conocimiento (Lingtiistica)
que haga acerca de ese tema. Es posible adquirir
este Talento hasta tres veces, especializandose
en distintos campos de la Lingiiistica.

Cuesta 4 Puntos de Desarrollo.

DOCTORADO EN
MATEMATICAS
(ESPECIALIZACION)

Requisito: Tener la Habilidad Ciencia
(Matemdticas) a +3 o mas.

Al adquirir este Talento el personaje debe es-
coger una especializacion de Mateméticas (Alge-
bra, Analisis, Combinatoria, Computacién, Geo-
metria, Topologia, Probabilidad y Estadistica,
etc.) en el que el personaje se ha especializado,
y sumara +1 a cualquier tirada de Ciencia (Mate-
mdticas) que haga acerca de ese tema. Es posible
adquirir este Talento hasta tres veces, especiali-
zandose en distintas ramas de la Matemaética.

Cuesta 4 Puntos de Desarrollo.

DOCTORADOENMEDICINA
(ESPECIALIZACION)

Requisito: Tener la Habilidad Ciencia
(Medicina) a +3 o mas.

Al adquirir este Talento el personaje debe
escoger una especializacion de Medicina
(Anatomia, Cardiologia, Cirugia Plastica, Epi-
demiologia, Inmunologia, Neurologia, Onco-
logia, Pediatria y un larguisimo etcétera.) en el
que el personaje se ha especializado, y sumara
+1 a cualquier tirada de Ciencia (Medicina) que
haga acerca de ese tema. Es posible adquirir
este Talento hasta tres veces, especializandose
en distintas ramas de la Medicina.

Cuesta 4 Puntos de Desarrollo.




DOCTORADO EN
PSICOLOGIA
(ESPECIALIZACION)

Requisito: Tener la Habilidad Conocimiento
(Psicologia) a +3 0 mas.

Al adquirir este Talento el personaje debe
escoger un campo concreto de Psicologia
(Anormal, Biologica, Cognitiva, Compa-
rativa, Cultural, Evolutiva, Matematica y
Social) en el que el personaje se ha espe-
cializado, y sumara +1 a cualquier tirada de
Conocimiento (Psicologia) que haga acerca
de ese tema. Es posible adquirir este Talento
hasta tres veces, especializandose en distin-
tos campos de la Psicologia.

Cuesta 4 Puntos de Desarrollo.

DOCTORADO EN OUIMICA
(ESPECIALIZACION)

Requisito: Tener la Habilidad Ciencia
(Quimica) a +3 o mas.

Al adquirir este Talento el personaje debe es-
coger una especializacion de Quimica (Astro-
quimica, Bioquimica, Nanoquimica, Geoqui-
mica, Quimica Cuantica, Quimica Inorganica,
Quimica Medioambiental, Quimica Nuclear,
Quimica Organica y Quimica Teérica) en el
que el personaje se ha especializado, y sumara
+1 a cualquier tirada de Ciencia (Quimica) que
haga acerca de ese tema. Es posible adquirir
este Talento hasta tres veces, especializando-
se en distintas ramas de la Quimica.

Cuesta 4 Puntos de Desarrollo.

DOCTORADO EN ROBATICA
(ESPECIALIZACION)

Requisito: Tener la Habilidad Ciencia
(Robética) a +3 o mas.

Al adquirir este Talento el personaje debe
escoger una especializacion de Robética
(Bélica, Cibernética, Industrial y Nanorobd-
tica) en el que el personaje se ha especializado,
y +1 a cualquier tirada de Ciencia (Robdtica)
que haga acerca de ese tema. Es posible adquirir
este Talento hasta tres veces, especializandose
en distintas las ramas de la Robotica.

Cuesta 4 Puntos de Desarrollo.

12

DOCTORADO EN
socioLoslA
(ESPECIALIZACION)

Requisito: Tener la Habilidad Conocimiento
(Sociologia) a +3 o0 mas.

Aladquirireste Talento el personaje debe escoger
un campo concreto de Sociologia (Cambio Social,
Demografia, Ecologia Humana, Organizacion
Social, Psicologia Social, Sociologia Aplicada y
Sociologia Matemética) en el que el personaje se
ha especializado, y sumara +1 a cualquier tirada
de Conocimiento (Sociologia) que haga acerca de
ese tema. Es posible adquirir este Talento hasta
tres veces, especializandose en distintos campos
de la Sociologia.

Cuesta 4 Puntos de Desarrollo.

DOCTORADO EN
XENOLOGIA
(ESPECIALIZACION)

Requisito: Tener la Habilidad Ciencia
(Xenologia) a +3 o mas.

Al adquirir este Talento el personaje debe es-
coger una especializaciéon de Xenologia (Xe-
nobiologia, Xenogenética, Xenopsicologia,
Xenologia Forense y Xenologia Médica) en el
que el personaje se ha especializado, y sumara
+1 a cualquier tirada de Ciencia (Xenologia)
que haga acerca de ese tema. Es posible ad-
quirir este Talento hasta tres veces, especia-
lizandose en distintas ramas de la Xenologia.

Cuesta 4 Puntos de Desarrollo.

ENAMORADO DE OTRA
ERA

El personaje estd enamorado de una época
anterior a la suya, y ha llevado su obsesién
a tal nivel que en la medida de lo posible
conoce la tecnologia de esa época y cultura.
A efectos practicos todas las Habilidades que
se ven afectadas por el Nivel Tecnolégico no
le proporcionan negativos cuando trata con
objetos procedentes de la época y cultura
escogida. Notese que esto no afecta a objetos
de ese mismo NT pero procedentes de otra
cultura distinta a la escogida.

Cuesta 7 Puntos de Desarrollo.



TABLA 5.1: TALENTO DE ESCALA (POSITIVA)

Escala BD/ Mod. Masa Tamano Ejemplo
RD __Imp. (kg.) (m.)
-2 -2 30 1 Perro grande. Nifio.
-1 -1 0 45 1,3 Humano joven.
0 0 0 68 1,6 Humano medio. Bicicleta. Moto pequeiia.
1 +1 0 100 1,9 Humano alto. Leén.
2 +2 -1 150 2,3 Jugador de Baloncesto.

ENTRENADO EN OTRA
6RAVEDAD

El personaje ha recibido entrenamiento para
saber moverse y actuar en otra Gravedad.
Una persona que se encuentra en una
Gravedad distinta a su gravedad de origen
puede tener negativos a Agilidad, Atencion
y Vigor, dependiendo de qué Gravedad
provenga y en qué Gravedad se encuentre.
Cuando adquieras este Talento se escoge una
gravedad distinta de aquella en la que has
nacido, los negativos que se tienen a Agilidad
por estar en esa gravedad se ignoran, pero
si se sufren los de Atencion y Vigor (si son
aplicables). La Gravedad a la que la mayoria
de soldados suele recibir entrenamiento es
Entre 0G y 0,5G, esto es, entrenados para
baja Gravedad o la ausencia esta.

Cuesta 7 Puntos de Desarrollo.

EQUILIBRIO PERFECTO

Requisito: Tener la Habilidad Agilidad a
+3 0 mas.

El personaje tiene un Talento natural, o
quizas crecio en un circo: tiene un equilibrio
increible. No necesita hacer tiradas de
Agilidad para mantener el equilibrio siempre
que la dificultad sea 13 o inferior.

Cuesta 4 Puntos de Desarrollo

ESCALA (POSITIVA)

El personaje tiene una masa mayor de
la normal, lo que va acompafiado de un
aumento en la fuerza. Cada +1 de Escala
proporciona +1 a la Bonificacion al Dario
cuerpo a cuerpo y +1 a Resistencia al Dafio,
pero el nivel de dificultad para impactarle
(ya sea cuerpo a cuerpo o a distancia) y su
Habilidad de Sigilo se reduce en uno por
cada 2 niveles de Escala.

113

Bésicamente al ser mas grande al atacar se
hace maés dafio pero los ataques de los demas le
afectan menos, y el tamafio hace que sea mas
facil verle e impactarle. Un humano puede
tener entre Escala -2 y +2, pero la gran mayoria
de los humanos tienen Escala -1, 0 o +1.

Asimismo la Escala afecta a la Habilidad
Sigilo: Los personajes con el Talento
Escala (Positiva) o Don Escala restan su
Modificador a Impactarle por Escala a su
Habilidad cuando intenten esconderse.

Ver la Tabla 5.1: Talento de Escala
(Positiva) para una comparativa de alturas
de Escalas entre el +2 y el -2 y ver el Don
Escala para ver la Tabla 6.13: Escala
y una explicacibn mas comprehensiva
del funcionamiento de la misma. Ver el
Capitulo 9: Combate, Heridas y Curacion
para ver su uso en combate.

Cuesta 7 Puntos de Desarrollo por +1 a
la Escala. Ver Limitacion Escala (Negativa)
para reducir la Escala.




ESQUIVA INTUITIVA

Requisito: Estar Entrenado en Esquivar.

El personaje puede Esquivar o Ponerse a
Cubierto aun cuando no le queden AC. Pero
eso si, tiene que pagar el coste en AC de las
esquivas que haga en el turno siguiente.

Cuesta 6 Puntos de Desarrollo.

ESTRATEGA

Requisitos: Tener la Habilidad Liderazgo
a +3 o mas.

El personaje es un maestro en el antiguo arte
de la guerra, experto en dirigir operaciones
militares a gran escala. Distinguiremos la
estrategia de la tactica, que algunos tiende
a confundir, pues la estrategia es la ciencia
y el arte de emplear las fuerzas politicas,
econdmicas, psicolégicas y militares de una
nacion o de un grupo de naciones para darle
el maximo soporte a las politicas adoptadas
en tiempos de paz o de guerra. Mientras que
la tactica es el uso aplicado y eficiente de
las fuerzas militares en el combate, y se ve
afectada por otro Talento.

Estratega proporciona un +1 a todas las
Tiradas de la Habilidad Liderazgo que
se hagan para administrar y manejar una
nacién, poblado o unidad militar, siempre
que no se trate de un uso de Liderazgo en
combate.

Cuesta 4 Puntos de Desarrollo.

FAVORES DEBIDOS

Algunas personas le deben favores al
personaje, que puede ir coleccionando. Cada
favor coleccionado ha de ser aprobado por el
DJ. Al adquirir este Talento se obtienen 10
favores para “gastar” alolargo de las partidas.
Los favores pueden permitir acceso a lugares
o informacién a los que de otra forma no se
tendria acceso. Incluso pueden hacer que la
persona que devuelve el favor se arriesgue
por el personaje. No es recomendable para
partidas de corta duracién, pues no se le
puede sacar provecho adecuadamente.

Cuesta 7 Puntos de Desarrollo.

114

FURTIVO

El personaje se esconde con gran facilidad,
obteniendo un modificador de +1 a Sigilo por
nivel del Talento cuando intente esconderse,
con un maximo de 3 niveles.

FURTIVO
Requisito: Estar Entrenado en Sigilo.

El personaje tiene un +1 a las tiradas de Sigilo
que haga cuando esté intentando esconderse.
Cuesta 6 Puntos de Desarrollo.

FURTIVO EXPERIMENTADO

Requisitos: Furtivo. Tener la Habilidad
Sigilo a +3 0 mas.

El personaje ha aprendido a sacar un gran
provecho de sus capacidades innatas, obte-
niendo un bono de +1 adicional a las tiradas
de Sigilo bajo las mismas condiciones.

Cuesta 6 Puntos de Desarrollo.

CAZADOR NATO

Requisitos: Furtivo Experimentado.
Tener la Habilidad Sigilo a +6 o mas.

El personaje ha aprendido a conjugar sus
conocimientos con sus capacidades innatas
de tal forma que cuando se esconde es casi
imposible encontrarle, obteniendo un bono
de +1 adicional a las tiradas de Sigilo bajo
las mismas condiciones.

Cuesta 6 Puntos de Desarrollo.

6UN FU

Requisito: Tener la Habilidad Armas Cortas
0 Armas de Pdlvora a +3 o més.

El personaje es un maestro en el uso de
armas de fuego. Se ha entrenado tanto en
desenfundarlas y recargarlas que desenfundar
un arma de fuego le cuesta solo 1 AC, en
lugar de 2, y recargarla le cuesta 3 AC en
lugar de 5 con Armas Cortas, o -2 AC al coste
de recargar en Armas de Pdlvora. Si se tiene
también el Talento Ambidiestro recargar dos
Armas Cortas o de Polvora a la vez cuesta
solo 5 AC. Ademas puede elegir un arma
especifica, como una Pistola 9mm, y con ese
arma se esta tan entrenado que desenfundarla
no le cuesta Acciones de Combate.



Y como efecto meramente cosmético el
personaje es capaz de montar y desmontar
su arma con los ojos cerrados.

Cuesta 6 Puntos de Desarrollo.

6UN KATA

Requisito: Tener la Habilidad Armas Cortas,
Armas de Pélvora o Armas Largas a +3 o mas.

El personaje ha recibido un intenso en-
trenamiento para el uso de armas de fuego
especialmente en combate cerrado, 0 es un
maestro de las artes marciales aplicadas a
las armas de fuego. Este Talento es altamen-
te cinematogréfico y solo deberia usarse en
partidas muy heroicas.

Este Talento permite realizar las Maniobras
Disparo en el Aire, Disparo Simultaneo,
Esquivar Disparos, Mover y Disparar y
Sentidos de Combate, que solo pueden ser rea-
lizadas por aquellos que tengan el Talento Gun
Kata. Ademas la maniobras Disparar Armas
Cortas o Disparar Armas Largas cuestan 1
AC menos (escoge una de las dos al adquirir el
Talento; se puede adquirir dos veces para tener
las AC reducidas con ambas armas). Consulta
el Capitulo 9: Combate, Heridas y Curacion
para ver el uso de las Maniobras indicadas.

Cuesta 8 Puntos de Desarrollo.

HACKER

El personaje que tenga este Talento es espe-
cialmente habil rompiendo sistemas de seguri-
dad informéticos. Siempre que intente romper
un sistema de seguridad informatico recibe un
+1 a la Habilidad Computadora por nivel del
Talento, hasta un maximo de 3 niveles:

HACKER

Requisitos:
Computadora.

Estar Entrenado en

El personaje tiene un +1 a las tiradas de
Computadora que haga para intentar romper
sistemas de seguridad informaticos.

Cuesta 4 Puntos de Desarrollo.

HACKER PROFESIONAL

Requisitos: Hacker. Tener la Habilidad
Computadora a +3 o mas.
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El personaje ha aprendido a sacar un gran
provecho de sus capacidades innatas, obte-
niendo un bono de +1 adicional a las tiradas
de Computadora, bajo las mismas condiciones.

Cuesta 4 Puntos de Desarrollo.

HACKER EXPERIMENTADO

Requisitos: Hacker Profesional. Tener la
Habilidad Computadora a +6 o mas.

El personaje ha aprendido a conjugar sus
conocimientos con sus capacidades innatas
de tal forma que pocos sistemas de seguridad
informaticos se le resisten, obteniendo
un bono de +1 adicional a las tiradas de
Computadora, bajo las mismas condiciones.

Cuesta 4 Puntos de Desarrollo.

INFATIGABLE

Elpersonaje aguantamas de lo que aparenta,
sea de manera natural o por entrenamiento.
Se pueden adquirir hasta 2 niveles.

INCANSABLE

Si se adquiere el primer nivel se ignoran las
penalizaciones de fatiga por estar Aturdido.
Cuesta 9 Puntos de Desarrollo.

INFATIGABLE

Requisito: Incansable.

Al adquirir el segundo nivel no se sufre
penalizacion por estar Gravemente Aturdido.
Cuesta 9 Puntos de Desarrollo.

INVESTIGADOR

Requisitos: Estar Entrenado en una Habi-
lidad de Ciencia o Conocimiento, ademas de
Atencion. Computadora es requisito también
en sociedades de NT 7 o mas.

El personaje que tenga este Talento es espe-
cialmente habilidoso buscando informacién
en bases de datos informaticas. Recibe un +1
a la Habilidad Atencion (para bisquedas en bi-
bliotecas y busquedas fisicas) y Computadora
(para busquedas informéticas) cuando busque
e investigue informacién relacionada con una
Habilidad de Ciencia (Especialidad) o Conoci-
miento (Especialidad) que tenga Entrenada.

Cuesta 5 Puntos de Desarrollo.




ESCUDO

Requisito: Estar Entrenado en Armas a 1
Mano, Armas a 2 Manos (solo si el escudo
es una Rodela) y/o Armas Cuerpo a Cuerpo.

El personaje ha entrenado tanto en pelear
llevando armas en su mano habil y un escudo
en su otra mano que ha conseguido anular el -1
por llevar un arma con la mano habil, pero no
elimina el -2 para atacar con el Escudo (aunque
dicho -2 no afecta a bloqueos o paradas).

Cuesta 6 Puntos de Desarrollo. Se adquiere
para que afecte solo a 1 Habilidad de las que
puede afectar, pero por 9 PD se puede adqui-
rir para que afecte a las 3 Habilidades.

MAESTRO DE ESGRIMA

Requisito: Tener la Habilidad Armas a 1
Mano, Armas a 2 Manos o Armas Cuerpo a
Cuerpo a +3 o mas.

MAESTR[A EN ARMA Y El personaje es un maestro de las artes

marciales usando armas cuerpo a cuerpo,
sea espadas, martillos, lanzas, etc. Este
Talento es altamente cinematografico y solo
deberia usarse en partidas muy heroicas.
Si se utiliza para partidas de corte japonés
deberia llamarse Kenjutsu.

Este Talento permite realizar las Maniobras
Ataque Doble, Bloqueo, Golpe en el Aire y
Sentidos de Combate, que solo pueden ser
realizadas por aquellos que tengan el Talento
Maestro de Esgrima. Ademas el personaje
debera escoger un tipo de Arma Cuerpo a
Cuerpo (espada larga, corta, martillo de
guerra, etc.), con el que las maniobras de
Atacar con Armas de 1 o 2 Manos le
costaran 1 AC menos. Consulta el Capitulo
9: Combate, Heridas y Curacion para ver
el uso de las Maniobras indicadas.

Cuesta 8 Puntos de Desarrollo.

y




MAESTRO DEL SABER

El personaje tiene un don para comprender
los conocimientos de su sociedad, por ello
todas las Habilidades de Conocimiento
(propias de su NT) que el personaje tenga a No
entrenado se consideran a 0 cuando se realicen
tiradas, y se consideran Entrenadas a tal efecto
(pudiendo recibir el beneficio de usar equipo,
por ejemplo). Sin embargo a la hora de subir las
Habilidades sigue teniéndolas a No Entrenado
para calcular el coste de subir la habilidad.

Cuesta 8 Puntos de Desarrollo.

MANITAS

El personaje tiene siempre una virtud innata
para reparar y tratar con tecnologia y objetos
mecanicos, por lo que sumara +1 por nivel a
cualquier tirada de Electrénica y Mecdnica
que haga para Reparar un objeto de naturaleza
electrénica o mecanica, hasta un maximo de 3:

MANITAS

Requisitos: Estar Entrenado en Electrénica
y Mecdnica.

El personaje tiene un +1 a las tiradas de Elec-
trénica y Mecdnica que haga para Reparar un
objeto de naturaleza electrénica o mecanica.

Cuesta 6 Puntos de Desarrollo.

REPARADOR

Requisitos: Manitas. Tener las Habilidades
Electrénica y Mecdnica a +3 o mas.

El personaje ha aprendido a sacar un
gran provecho de sus capacidades innatas,
obteniendo un bono de +1 adicional a las
tiradas de Electronica y Mecdnica, bajo las
mismas condiciones.

Cuesta 6 Puntos de Desarrollo.

ARREGLALOTONO

Requisitos: Reparador. Tener las Habilida-
des Electronica y Mecdnica a +6 o mas.

El personaje es la clase de persona capaz de
reparar cualquier cosa, incluso tecnologias
que desconozca, obteniendo un bono de
+1 adicional a las tiradas de Electrénica y
Mecdnica, bajo las mismas condiciones.

Cuesta 6 Puntos de Desarrollo.

m

MEMORIA EIDETICA

El personaje tiene una memoria perfecta.
Recuerda todo lo que vea y lea durante la
partida. Nunca olvida una cara, un nombre,
como llegar a un sitio, etc.

Cuesta 6 Puntos de Desarrollo.

NATIVO DE UN NT
SUPERIOR

El personaje es de alguna forma nativo de
una época con un NT superior al del lugar
donde transcurrira la partida, sea porque ha
nacido en otro lugar, o porque ha manejado
durante la mayor parte de su vida el NT supe-
rior. Este Talento solo se puede adquirir con
el permiso del DJ, y solo en ambientaciones
en las que sea plausible. A efectos practicos
todas las Habilidades que se ven afectadas
por el Nivel Tecnolégico seleccionado no le
proporcionan negativos cuando trata con ob-
jetos procedentes del NT de la ambientacion y
del NT superior escogido, aunque el DJ tiene
la dltima palabra determinando con que obje-
tos y habilidades sirve este Talento.

Cuesta 9 Puntos de Desarrollo. Si solo se
conoce el otro NT y no el de la sociedad en la
que se estd este Talento cuesta 0 PD.

NT ELEVADO

El personaje tiene los conocimientos en una
Habilidad que son superiores a los del NT de
su sociedad (o de la sociedad en la que transcu-
rre la partida), pero solo tiene conocimiento de
ese NT superior en lo relacionado con la Habi-
lidad escogida. A efectos practicos la Habili-
dad seleccionada (que debe ser una que se vea
afectada por el Nivel Tecnologico) se conocera
tanto en su NT nativo como en el NT escogido.

Cuesta 3 Puntos de Desarrollo.

ORIENTACION

El personaje tiene un talento natural para
orientarse, tanto en 2 dimensiones como en
3, por lo que sumara +1 por nivel (hasta un
maximo de 3) a cualquier tirada de Navega-
cion que haga para saber donde se encuentra,
aunque no tenga referencias claras.




ORIENTACION

Requisitos: Estar Entrenado en Navegacion.

Tiene un +1 a las tiradas de Navegacién que
haga para saber donde se encuentra.
Cuesta 4 Puntos de Desarrollo.

GUIA INNATO

Requisitos: Orientacion. Tener la Habilidad
Navegacion a +3 o mas.

El personaje ha aprendido a sacar un gran
provecho de sus capacidades innatas, obte-
niendo un bono de +1 adicional a las tiradas
de Navegacion, bajo las mismas condiciones.

Cuesta 4 Puntos de Desarrollo.

ORIENTACION PERFECTA

Requisitos: Guia Innato. Tener la Habilidad
Navegacién a +6 o mas.

El personaje es capaz de orientarse en cual-
quier circunstancia, incluso en un planeta
que no conoce; obteniendo un bono de +1
adicional a las tiradas de Navegacion.

Cuesta 4 Puntos de Desarrollo.

PILOTO DE COMBATE

El personaje ha recibido entrenamiento
en pilotar bajo situaciones de combate,
obteniendo un +1 todas las tiradas de Pilotar
(Aeronaves) y Pilotar (Astronaves) cuando
esté pilotando una aeronave o astronave en un
combate por cada nivel de Piloto de Combate
que se tenga (hasta un maximo de 2):

PILOTO DE COMBATE

Requisitos: Estar Entrenado en Pilotar
(Aeronaves) y Pilotar (Astronaves).

Proporciona un +1 a las tiradas de Pilotar
(Aeronaves) y Pilotar (Astronaves) cuando
esté pilotando en un combate.

Cuesta 5 Puntos de Desarrollo.

PILOTO DE COMBATE
EXPERIMENTADO

Requisitos: Piloto de Combate. Tener las
Habilidades Pilotar (Aeronaves) y Pilotar
(Astronaves) a +3 0 mas.
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El personaje ha aprendido a sacar un gran
provecho de su entrenamiento, obteniendo
un bono de +1 adicional a las tiradas de
Pilotar (Aeronaves) y Pilotar (Astronaves)
bajo las mismas condiciones.

Cuesta 5 Puntos de Desarrollo.

PILOTO DE PRUEBAS

El personaje ha recibido entrenamiento en
pilotaje a altas velocidades, asi como en el
manejo de vehiculos de pruebas y aviones
experimentales, o quizas se trata de un don
innato a los mandos de un avion en alguien
que ama la velocidad.

Cada nivel de Piloto de Pruebas que se
tenga (hasta un maximo de 3) proporciona
un +1 todas las tiradas de Pilotar (Aeronaves)
cuando se esté pilotando aviones experi-
mentales y de alta velocidad (supersénicos).

PILOTO DE PRUEBAS

Requisitos: Estar Entrenado en Pilotar
(Aeronaves).

El primer nivel de Piloto de Pruebas
proporciona un +1 a las tiradas de Pilotar
(Aeronaves) cuando se esté pilotando
aviones experimentales y de alta velocidad
(supersénicos).

Cuesta 4 Puntos de Desarrollo.

PILOTO DE PRUEBAS
ENTRENADO

Requisitos: Piloto de Pruebas. Tener la
Habilidad Pilotar (Aeronaves) a +3 o mas.

El personaje ha aprendido a sacar un gran
provecho de sus capacidades, obteniendo un
bono de +1 adicional a las tiradas de Pilotar
(Aeronaves) bajo las mismas condiciones

Cuesta 4 Puntos de Desarrollo.

PILOTO DE PRUEBAS
EXPERIMENTADO

Requisitos: Piloto de Pruebas Entrenado. Tener
la Habilidad Pilotar (Aeronaves) a +6 o mas.

El personaje tiene la habilidad necesaria
para convertirse en uno de los mejores pi-




lotos de avion del mundo, fruto de combinar
su talento natural con un intenso entrena-
miento, obteniendo un bono de +1 adicional
a las tiradas de Pilotar (Aeronaves).

Cuesta 4 Puntos de Desarrollo.

PSICOANALISTA

Requisito: Tenerla Habilidad Conocimiento
(Psicologia) a +3 o mas y estar Entrenado en
Averiguar Intenciones y Persuadir.

El personaje es ha aprendido a hacer que otras
personas sean capaces de enfrentarse a sus mie-
dos, sus debilidades y sus deseos, los asimilen
y asi los superen, gracias a lo que sumara +1 a
cualquier tirada de Conocimiento (Psicologia)
que haga para que otras personas recuperen
Puntos de Humanidad (hasta su maximo).

Esto no puede compensar las pérdidas de
Humanidad que provocan los implantes (y otros
Dones), pero si las producidas por enfrentarse a
situaciones muy estresantes o aterradoras.

Cuesta 6 Puntos de Desarrollo.

PUNTERIA ZEN

Requisito: Estar Entrenado en una de las
Habilidades Arcos, Armas Arrojadizas, Armas
Cortas, Armas de Pdlvora o Armas Largas.

El personaje es muy bueno apuntando con
armas a distancia (nunca hechizos). Tanto que
puede incluso moverse en el mismo turno en el
que apunta, siempre que tenga AC disponibles.

Cuesta 4 Puntos de Desarrollo.

PUNOS/PIES DE ACERO

Los distintos niveles del Talento Pufios / Pies
de Acero permiten al personaje pegar pufieta-
zos o patadas haciendo mas dafio del que seria
normal. Pufios de Acero aumenta en 1 la Boni-
ficacion al Dario por nivel del personaje al pe-
gar pufietazos cada vez que se adquiere (y si se
tiene el Don Garras aumenta también el Dafio
de estas). Pies de Acero aumenta en 1 la Boni-
ficacion al Dafio por nivel al pegar patadas (y
si se tiene el Don Garras en los pies aumenta
también el Dafio de estas). Si se quieren tener
los dos se deben comprar por separado. Los
dos Talentos tienen un maximo de 3 niveles.
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PUNDOS DE HIERRO
Requisitos: Estar Entrenado en Pelea.

El personaje tiene un +1 a la Bonificacion
al Dafio al atacar con sus manos (0 garras),
como en la Maniobra Pufietazo.

Cuesta 7 Puntos de Desarrollo.

PUNOS DE ACERO

Requisitos: Pufios de Hierro. Tener la
Habilidad Pelea a +3 o mas.

El personaje ha aprendido a golpear de
forma mucho maés efectiva, aprovechandose
de sus capacidades innatas, y obteniendo
un bono adicional de +1 a la Bonificacion al
Dario, bajo las mismas condiciones.

Cuesta 7 Puntos de Desarrollo.

PUNOS DE DIAMANTE

Requisitos: Pufios de Acero. Tener la
Habilidad Pelea a +6 o maés.

Los pufietazos del personaje son mas
efectivos adn si cabe, obteniendo un bono
adicional de +1 a la Bonificacion al Daiio,
bajo las mismas condiciones.

Cuesta 7 Puntos de Desarrollo.

PIES DE HIERRO
Requisitos: Estar Entrenado en Pelea.

El personaje tiene un +1 a la Bonificacion al
Dafio al atacar con sus pies (o garras), como
en la Maniobra Patada.

Cuesta 7 Puntos de Desarrollo.

PIES DE ACERO

Requisitos: Pies de Hierro. Tener la
Habilidad Pelea a +3 o mas.

El personaje ha aprendido a golpear de
forma mucho maés efectiva, aprovechandose
de sus capacidades innatas, y obteniendo
un bono adicional de +1 a la Bonificacion al
Darlio, bajo las mismas condiciones.

Cuesta 7 Puntos de Desarrollo.

PIES DE DIAMANTE

Requisitos: Pies de Acero. Tener la

Habilidad Pelea a +6 o mas.




Las patadas del personaje son mas efectivas
aun si cabe, obteniendo un bono adicional
de +1 a la Bonificaciéon al Dafio, bajo las
mismas condiciones.

Cuesta 7 Puntos de Desarrollo.

RANGO

El personaje dirige a otros en un cuerpo
organizado de soldados o policias. Por cada
nivel que se compre del Talento, el Rango
aumenta en uno. Nétese que el DJ puede subir
de rango a un personaje durante la partida
sin que a éste le cueste nada como parte del
transcurso de la misma, aunque es posible
que el DJ le haga pasar por algtin tipo de tarea
para conseguirlo. No recomendamos que
ningun jugador comience con Rango 3 o +.

En realidad cada naci6n tendra su propio
sistema de Rangos, y de hecho es posible que
un pais tenga, por ejemplo, mas de un cuerpo
de policia, cada uno con su propio sistema de
rangos. Es incluso posible que en sociedades
con elevado Nivel Legal existan Rangos
para todos los aspectos de la sociedad, un
sintoma mas del elevado control que las
autoridades ejercen en esas sociedades. A
continuacién proporcionamos dos listas de
Rangos, pero son meras sugerencias que el
DJ debe adaptar a sus necesidades:

@ La lista de Rangos para militares es la si-
guiente: Soldado Raso (Rango 1), Cabo
(Rango 2), Sargento (Rango 3), Teniente
(Rango 4), Capitan (Rango 5), Comandan-
te (Rango 6), Teniente Coronel (Rango 7),
Coronel (Rango 8) y Almirante o General
(Rango 9). Podria existir un Rango 10 po-
litico (Ministro de Defensa o similar).

@® La lista de Rangos para miembros de
fuerzas del orden es la siguiente: Agente
(Rango 1), Agente de Primera (Rango 2),
Detective o Sargento (Rango 3), Teniente
(Rango 4), Subinspector (Rango 5), Ins-
pector (Rango 6), Subcomisario (Rango
7), Comisario (Rango 8) y Jefe de Poli-
cia (Rango 9). Podria existir un Rango
10 politico (Ministro de Interior, de Paz
o similar).
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El Coste del Talento depende del nivel que se
quiera adquirir: Cuesta 3 Puntos de Desarro-
llo de Rango 1 a Rango 3. Cuesta 5 Puntos de
Desarrollo de Rango 4 a Rango 6. Cuesta 7
Puntos de Desarrollo de Rango 7 a Rango 10.

RAPIDEZ

El personaje es mucho mas rapido en situacio-
nes de estrés de lo que su Agilidad y Atencién
reflejan, sea por entrenamiento o de manera
natural. Recibe 3 Acciones de Combate (AC)
mas por nivel, hasta un maximo de 2 niveles

RAPIDEZ

Requisitos: Estar Entrenado en Agilidad y
Atencion.

El personaje es mucho maés rapido de lo que
parece, obteniendo un bono de +3 AC.
Cuesta 9 Puntos de Desarrollo.

EXTREMADAMENTE RAPIDO

Requisitos: Rapidez. Tener las Habilidades
Agilidad y Atencién a +3 o mas.

El personaje sabe sacar un gran provecho
de sus capacidades, obteniendo un bono de
+3 AC adicional.

Cuesta 9 Puntos de Desarrollo.

REFLEJOS RAPIDOS

Al personaje no le sorprende facilmente
ningun ataque fisico, y se ajusta con rapidez
adoptando una postura de alerta. Cada nivel
que se adquiera proporciona un +1 INI, hasta
un maximo de 3 niveles:

REFLEJOS RAPIDOS

Requisitos: Estar Entrenado en Agilidad y
Atencion.

El personaje reacciona con facilidad,
obteniendo un bono de +1 INI.
Cuesta 7 Puntos de Desarrollo.

REFLEJOS EXTREMADAMENTE
RAPIDNAS

Requisitos: Reflejos Rapidos. Tener las
Habilidades Agilidad y Atencion a +3 o mas.



El personaje ha aprendido a sacar un gran
provecho de su capacidad de reaccion,
obteniendo un bono de +1 INI adicional.

Cuesta 7 Puntos de Desarrollo.

REFLEJOS INNATOS

Requisitos: Reflejos Extremadamente
Répidos. Tener las Habilidades Agilidad y
Atencién a +6 o mas.

El personaje ha llevado su capacidad de re-
accion a niveles insospechados, siendo casi
siempre el primero en cualquier enfrenta-
miento, gracias al +1 INI adicional que pro-
porciona este Talento.

Cuesta 7 Puntos de Desarrollo.

RESISTENCIA AL DANO

El personaje es especialmente resistente
al dafio, sea de manera natural o porque se
ha sometido a un intenso entrenamiento.
Se obtiene +1 a la Resistencia al Dafio por
nivel, hasta un maximo de 3 niveles:

RESISTENCIA AL DANO 1
Requisitos: Estar Entrenado en Vigor.

El personaje resiste el dafio mejor que otras
personas, obteniendo un bono de +1 RD.
Cuesta 7 Puntos de Desarrollo.

RESISTENCIA AL DANO 2

Requisitos: Resistencia al Dafio 1. Tener la
Habilidad Vigor a +3 o mas.

El personaje ha aprendido a sacar un gran
provecho de su resistencia, obteniendo un
bono de +1 RD adicional.

Cuesta 7 Puntos de Desarrollo.

RESISTENCIA AL DANO 3

Requisitos: Resistencia al Dafio 2. Tener la
Habilidad Vigor a +6 o mas.

El personaje resiste el dafio mejor que a
mayoria de la gente, obteniendo un bono de
+1 a RD adicional.

Cuesta 7 Puntos de Desarrollo.
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RICO Y PODEROSO

El personaje es asquerosamente rico, y eso le
proporciona contactos en las altas esferas de
la sociedad. Este Talento tiene dos efectos. Por
un lado al calcular el dinero inicial se usa la
columna de Dinero Inicial Rico en la Tabla
1.5: Dinero Inicial del Manual de Equipo
y Vehiculos. Por otro lado, una vez por parti-
da puede pedirle un favor (caro o dificil, pero
nunca peligroso o inviable politicamente) a
uno de sus amigos en las altas esferas. A efec-
tos practicos sus contactos tienen acceso a per-
sonal con la Habilidad necesaria a +3.

Cuesta 10 Puntos de Desarrollo.

SEDUCTOR

Requisitos: Entrenado en Persuadir.

El personaje es especialmente habil sedu-
ciendo, independientemente de su apariencia,
lo que no impide que un personaje con Atrac-
tivo o Carisma sea también un buen Seductor
0 (Seductora). Proporciona un +1 a las tiradas
de Persuadir cuando se intente seducir si el
objetivo de la seduccion se siente atraidas por
las personas del sexo del personaje Seductor.

Cuesta 5 Puntos de Desarrollo.

SENTIDOS AGUDOS

Sea por el motivo que sea los sentidos del per-
sonaje son mas agudos. Al adquirir el Talento
se escoge un sentido, y cada nivel (hasta un
maximo de 2 niveles por sentido) proporciona
un +1 a las tiradas de Atencion en las que ese
sentido influya, pudiendo adquirirse separada-
mente para mas de un sentido. A continuacién
mostramos los niveles de los sentidos mas
comunes Vista, Oido y Olfato. Tacto y Gusto
Son muy poco comunes, Pero mecanicamente
serian idénticos al resto de sentidos

SENTIDNOS ABUDOS (VISTA)

Requisitos: Estar Entrenado en Atencion.

El personaje tiene un sentido de la vista
mas desarrollado que el resto de personas,
obteniendo un bono de +1 a las tiradas de
Atencion en las que la vista sea determinante.

Cuesta 5 Puntos de Desarrollo.




SENTIDOS EXTREMADAMENTE
ABUDOS (VISTA)

Requisitos: Sentidos Agudos (Vista).
Tener la Habilidad Atencién a +3 o mas.

El personaje ha aprendido a sacar un gran
provecho de sus agudos sentidos, obteniendo
un bono de +1 adicional a las tiradas de
Atencidn, bajo las mismas condiciones.

Cuesta 5 Puntos de Desarrollo.

SENTIDOS AGUDOS (0iD0)
Requisitos: Estar Entrenado en Atencion.

El personaje tiene un sentido del oido
mas desarrollado que el resto de personas,
obteniendo un bono de +1 a las tiradas de
Atencion en las que el oido sea determinante.

Cuesta 5 Puntos de Desarrollo.

SENTIDOS EXTREMADAMENTE
ABUDOS (0100)

Requisitos: Sentidos Agudos (Oido). Tener
la Habilidad Atencién a +3 o maés.

El personaje ha aprendido a sacar un gran
provecho de sus agudos sentidos, obteniendo
un bono de +1 adicional a las tiradas de
Atencién, bajo las mismas condiciones.

Cuesta 5 Puntos de Desarrollo.

SENTIDOS AGUDOS (OLFATO)
Requisitos: Estar Entrenado en Atencion.

El personaje tiene un sentido del olfato
mas desarrollado que el resto de personas,
obteniendo un bono de +1 a las tiradas de
Atencionenlas que el olfato sea determinante.

Cuesta 5 Puntos de Desarrollo.

SENTINOS EXTREMADAMENTE
ABUDNOS (OLFATO)

Requisitos: Sentidos Agudos (Olfato).
Tener la Habilidad Atencion a +3 o mas.

El personaje ha aprendido a sacar un gran
provecho de sus agudos sentidos, obteniendo
un bono de +1 adicional a las tiradas de
Atencién, bajo las mismas condiciones.

Cuesta 5 Puntos de Desarrollo.
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SENTIR EL PELIGRO

Cuando el personaje con este Talento esté
bajo un peligro inminente el DJ hard una
tirada de Atencién por ese personaje, y con
un resultado 13 o mas le avisara.

Cuesta 4 Puntos de Desarrollo.

SIGILOSO

El personaje se mueve en silencio con gran
facilidad, obteniendo un modificador de +1 a
Sigilo por nivel del Talento, con un maximo
de 3 niveles.

SILENCIOSO
Requisitos: Estar Entrenado en Sigilo.

El personaje tiene un +1 a las tiradas de Sigilo
que haga cuando esté intentando moverse en
silencio.

Cuesta 6 Puntos de Desarrollo.

SI6ILOSO

Requisitos: Silencioso. Tener la Habilidad
Sigilo a +3 o mas.

El personaje ha aprendido a sacar un
gran provecho de sus capacidades innatas,
obteniendo un bono de +1 adicional a las
tiradas de Sigilo bajo las mismas condiciones.

Cuesta 6 Puntos de Desarrollo.

ACECHADOR NATO

Requisitos: Sigiloso. Tener la Habilidad
Sigilo a +6 0 mas.

El personaje ha aprendido a conjugar
sus conocimientos con sus capacidades
innatas de tal forma que cuando se mueve
es completamente silencioso, obteniendo un
bono de +1 adicional a las tiradas de Sigilo
bajo las mismas condiciones.

Cuesta 6 Puntos de Desarrollo.

Requisitos: Estar Entrenado en Voluntad.

El personaje es dificil de asustar, y no se
inmuta por nada, por macabro que sea. Suma
+2 a las Tiradas de Estrés y Locura.

Cuesta 5 Puntos de Desarrollo.
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SUPERVIVIENTE
(ENTORNO)

Requisito: Estar Entrenado en Supervivencia.

Al adquirir este Talento el personaje debe
escoger un entorno concreto (Bosques, Ciu-
dades, Desiertos, Espacio, Junglas, Llanu-
ras, Mares y Océanos, Montafias, Pantanos,
Rios y Playas y Zonas Articas) en el que el
personaje se ha especializado, y sumara +1 a
cualquier tirada de Supervivencia que haga
cuando se encuentre en dicho entorno o se
prepara para una estancia en él. Es posible
especializarse hasta en 3 entornos distintos.

Cuesta 4 Puntos de Desarrollo.

TACTICO

Requisito: Estar Entrenado en Liderazgo.

El personaje recibido instruccioén y posee co-
nocimientos aplicados, amén de talento innato,
que le permite organizar, comandar y conducir
operaciones militares con unidades pequefias
de combate hasta nivel de compafiia (unos 100
efectivos). El personaje tiene un +1 a todas las
Tiradas de Liderazgo que haga cuando se en-
cuentre en combate liderando sus tropas.

Consulta el uso de Liderazgo en Combate
en el Capitulo 9: Combate, Heridas y
Curacion.

Cuesta 4 Puntos de Desarrollo.

TEOLOGO
(ESPECIALIZACION)

Requisito: Tenerla Habilidad Conocimiento
(Teologia) a +3 o mas.

Al adquirir este Talento el personaje debe
escoger una religion existente (Budista, Cato6-
lica, Musulmana, Hindd, Judia, etc.) o extin-
ta en la que el personaje se ha especializado,
gracias a lo que sumara +1 a cualquier tirada
de Conocimiento (Teologia) que haga acerca
la religion en la que se ha especializado. Es
posible adquirir este Talento hasta tres veces,
especializandose en distintas religiones.

Cuesta 4 Puntos de Desarrollo.




TOLERANCIA AL DOLOR

El personaje es especialmente tolerante al
dolor, sea de manera natural o por entrena-
miento. Se pueden adquirir hasta 2 niveles.

TOLERANCIA AL DOLOR

Si se adquiere el primer nivel se ignoran las
penalizaciones por estar Herido.
Cuesta 9 Puntos de Desarrollo.

RESISTENCIA AL DOLOR
Requisito: Tolerancia al Dolor.

Al adquirir el segundo nivel no se sufre
penalizacion por estar Gravemente Herido.
Cuesta 9 Puntos de Desarrollo.

TORTURADOR

Requisitos: Estar Entrenado en Liderazgo
y Persuadir.

El personaje es especialmente habil usan-
do el dolor para extraer informacién. Cada
nivel de Torturador que se tenga (hasta un
maximo de 3) proporciona un +1 todas las
tiradas de Intimidar cuando se use la vio-
lencia para obtener informacion de alguien.
El Torturador, siempre que tenga tiempo y

“tranquilidad” para interrogar, infringira un
Dafio igual al Grado de Exito de la tirada
que hara (por lo general contra la Voluntad
del objetivo).

Cuesta 5 Puntos de Desarrollo.

VELOZ

El personaje tiene un Talento natural
para correr, 0 quizas entrenaba para las
Olimpiadas. Se obtiene un +1 a Movimiento
(MOV) por nivel, hasta un maximo de 2
niveles.

VELOZ

Requisitos: Estar Entrenado en Agilidad y
Atencion.

El personaje corre a grandes velocidades,
obteniendo un bono de +1 MOV.
Cuesta 7 Puntos de Desarrollo.

EXTREMADAMENTE VELOZ

Requisitos: Veloz. Tener las Habilidades
Agilidad y Atencién a +3 o mas.

El personaje ha aprendido a sacar un gran
provecho de sus capacidades, obteniendo un
bono de +1 MOV adicional.

Cuesta 7 Puntos de Desarrollo.
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VETERANO

Aquel que tenga este Talento es una persona
experimentada, y ha vivido mucho a lo largo
de su vida, sin importar lo corta que haya
podido ser.

Todas las habilidades que se tengan a
No entrenado se consideran a 0 cuando se
realicen tiradas, y se consideran Entrenadas
a tal efecto (pudiendo recibir el beneficio de
usar equipo, por ejemplo).

Sin embargo a la hora de subir las Habili-
dades sigue teniéndolas a No Entrenado para
calcular el coste de subir la habilidad.

Cuesta 13 Puntos de Desarrollo.

VOLUNTAD DE HIERRO

El personaje tiene una gran fuerza de
voluntad, sea porque ha entrenado en un
monasterio, o simplemente porque tenia
un padre muy duro. Cada nivel (hasta un
maximo de 3) proporciona un +1 a las tiradas
de Voluntad, pero no a las Tiradas de Estrés
y Locura (para eso adquiere el Talento Sin
Miedo) ni a las de Corrupcion. Este Talento
es especialmente util para resistir poderes
Psionicos.

VOLUNTAD DE HIERRO
Requisitos: Estar Entrenado en Voluntad.

El personaje tiene un +1 a las tiradas de Volun-
tad que no sean de Estrés, L.ocura o Corrupcién.
Cuesta 5 Puntos de Desarrollo.

VOLUNTAD DE ACERO

Requisitos: Voluntad de Hierro. Tener la
Habilidad Voluntad a +3 o mas.

El personaje ha aprendido a sacar un gran
provecho de sus capacidades innatas, obte-
niendo un bono de +1 adicional a las tiradas
de Voluntad siempre que no se trate de
Tiradas de Estrés, Locura o Corrupcion.

Cuesta 5 Puntos de Desarrollo.

VOLUNTADINQUEBRANTABLE

Requisitos: Voluntad de Acero. Tener la
Habilidad Voluntad a +6 o mas.

El personaje tiene una gran fuerza de volun-
tad, tanto que pocas personas son capaces de
convencerle de hacer algo contra su voluntad;
obteniendo un bono de +1 adicional a las ti-
radas de Voluntad siempre que no se trate de
Tiradas de Estrés, Locura o Corrupcion.

Cuesta 5 Puntos de Desarrollo.
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Si los Talentos representan conocimientos
especificos, capacidades innatas, y entrena-
mientos especiales que de alguna forma u
otra implican un beneficio en términos de
juego, los Dones representan capacidades ra-
ciales, desarrollos tecnolégicos, implantes, e
incluso poderes psionicos o magicos.

Pero no es solo una separacion a nivel de
nomenclatura, sino que también a nivel
mecanico. Ya que los Dones deben estar
siempre asociados a un Origen que indicara
como accede el personaje a ese Don, sea
porque se trata de un Don Racial, porque es
Don Tecnol6gico que se lleva como una pieza
de equipo (y que se puede perder), porque
es un Implante o Biomod, porque tiene un
origen psiénico, o porque directamente es
una capacidad sobrenatural.

Cada Don puede tener distintos Origenes,
y se escogera uno de ellos al adquirir un
Don. Pero no se puede tener varias veces el
mismo Don con distintos Origenes.

Algunos Dones se usan de forma automa-
tica, siempre que se den las circunstancias
indicadas en el propio talento para ser usado,
como los Talentos. Sin embargo otros pue-
den requerir que el personaje sufra dafio de
Fatiga, o que haga tiradas de alguna Habili-
dad. Cada Don explica su funcionamiento en
profundidad.

Los Dones no tienen Requisitos propiamente
dichos. Sin embargo, los Origenes si pueden
tener Requisitos que deben ser cumplidos
para poder adquirir un Don con ese Origen.

Cuando en un Don indica que Requiere
Habilidad, si dicha Habilidad no es una de
las Habilidades propias de la ambientacion,
sino que tiene el nombre del Don en concreto,
el personaje adquiere dicha Habilidad como
Entrenada.

Ademas, algunos Dones tendran Modifi-
caciones, podran ser aplicadas cuando se
adquiera el Don (o incluso en mitad de par-
tida en algunos casos, como sucedera con los
Dones Tecnoloégicos en algunos casos), lo que
variara sus efectos y también su coste en PD.

CREE

A continuacion presentamos los distintos

Origenes que puede tener un Don.
Estos pueden ser: Biomod, Implantes,
Madgicos, Psidnicos, Raciales, Religiosos,
Superheroicos y Tecnoldgicos.

Los Dones con Origen de Biomod son
aquellos Dones que provienen de criaturas
disefiadas para vivir en simbiosis con el
portador. Son producto de conocimientos
en genética muy elevado, por lo que solo se
suelen encontrar en sociedades con NT 8 o
superior, aunque en NT 7 ya aparecen los
primeros modelos.

Requisito: Para adquirir uno o varios
Dones con el Origen Biomod el personaje
debe pertenecer a una sociedad que tenga
acceso a la tecnologia necesaria para crear
Biomods, y cumplir los requisitos que
dicha sociedad ponga para llevar Biomods,
sean econdémicos, sean el requerimiento de
pertenecer a una unidad militar especifica,
o ser de una clase social concreta. Lo mas
comun es que, aparte de pagar el Biomod en
PD y Humanidad se pague el coste de este en
Créditos o moneda equivalente, sobre todo
con los Biomods que se adquieran una vez
haya empezado la partida.

Modificacion al Coste en PD: Cuando un
personaje adquiera uno o varios Dones con el
Origen Biomod debera adquirir la Limitacion
Causa Fatiga asociada a los Dones de Origen

TABLA 6.1: LISTA DE DONES DE ORIGEN BIOMOD

Biomods Cols)tle)a en }l::g;:;;:;; Modificaciones Pagina
Absorber Salud 10 Si No 152
Adherencia 8 No Si 152
Almacenador de Oxigeno 3 No Si 153
Anfibio 4 No Si 154
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DONES
. Coste en Requiere epe . L.
Biomods PD Habilidad Modificaciones Pagina
Ataque Energético 11 Si Si 154

Branquias 3 No Si 160

Brazos Extra 10 No No 160

Caida de Pluma 6 No Si 162

Campo de Fuerza 10 Si Si 164

Consumo Disminuido 3 No No 167

Cronémetro Perfecto 3 No No 170

Detectar (Elemento)

Filtros 3 No Si 180

Hibernacion 7 No Si 180

Membrana Ocular 3 No No 187

Micromanipulador 6 No No 189

Neutralizador Psiénico 9 Si Si 190

No Respira No Si 191

Ojos Adicionales 6 No Si 192

Orientacién Tecnolégica No No 193

Radar 13 Si Si 194

Resistencia a 8 No Si 196

Sonar 13 Si Si 199

Stper-Resistencia 10 No Si 200

Stper-Veloz 9 No No 201

Telecomunicacién (Hormonal)

Venenoso Variable No Si 206

Visién Nocturna 5 No Si 206

Vision Telescépica No Si 207

Volar 2 20 Si No 209
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Biomod. Esta Limitacién proporciona 6 PD
+1 por cada Don asociado (7 PD por 1 Don,
8 PD por 2 Dones, etc.), y todos los Dones
Asociados se ven afectados por ella (o sea, el
personaje obtendra Fatiga al usarlos).

Otras Consideraciones:

@ Los Dones de Origen Biomod proporcio-
nan una Pérdida de Humanidad igual al
coste en PD del Don.

@ Estos biomods son apropiados para re-
presentar ambientaciones space 6pera o
ambientaciones con tecnologia altamente
avanzada. Para representar los biomods
que se usan en ambientaciones ciberpunk
o transhumanistas presentamos en el
Manual de Equipo y Vehiculos un sis-
tema de biomods que (a partir de estas re-
glas) proporciona un sistema mucho mas
adecuado a dicho género.

IMPLANTE

Los Dones con Origen Implante son
aquellos Dones que provienen de tecnologias
disefiadas para ser implantadas en el cuerpo,
sustituyendo miembros o mejorandolos por
medio de apoyos tecnoldgicos. Son producto
de conocimientos en tecnologia elevados, por
lo que solo se suelen encontrar en sociedades
con NT 7 o superior, aunque en NT 6 ya
aparecen los primeros modelos de Implantes.

Requisito: Para adquirir uno o varios
Dones con el Origen Implante el personaje
debe pertenecer a una sociedad que tenga
acceso a la tecnologia necesaria para crear
Implante, y cumplir los requisitos que
dicha sociedad ponga para llevar Implante,
sean econdmicos, sean el requerimiento de
pertenecer a una unidad militar especifica,
o ser de una clase social concreta. .o més
comun es que, aparte de pagar el Implante en
PD y Humanidad se pague el coste de este en
Créditos o moneda equivalente, sobre todo
con los Implantes que se adquieran una vez
haya empezado la partida.

Modificacion al Coste en PD: Cuando
un personaje adquiera uno o varios Dones
con el Origen Implante debera adquirir la
Limitacion Dependencia (Mantenimiento)
asociada a los Dones de Origen Implante.
Esta Limitacién proporciona 6 PD +1 por
cada Don asociado (7 PD por 1 Don, 8
PD por 2 Dones, etc.), y todos los Dones
Asociados se ven afectados por ella (o sea,
el personaje obtendra Fatiga al usarlos).

Otras Consideraciones:

@® Los Dones de Origen Implante propor-
cionan una Pérdida de Humanidad igual al
coste en PD del Don sin contar la Depen-
dencia (Mantenimiento) asociada a ellos.

@ Estos implantes son apropiados para
representar ambientaciones space 6pera o
similares. Para representar los implantes
que se usan en ambientaciones ciberpunk
o transhumanistas presentamos en el
Manual de Equipo y Vehiculos un
sistema de implantes que (a partir de
estas reglas) proporciona un sistema
mucho mas adecuado a dicho género.

TABLA 6.2: LISTA DE DONES DE ORIGEN IMPLANTE

Implantes Coste en PD I—l::lf)li‘;il;;z Modificaciones Pagina
Adherencia 8 No Si 152
Almacenador de Oxigeno 3 No Si 153
Ataque Energético 11 Si Si 154
Ataque Fisico 10 Si Si 156
Branquias 3 No Si 160
Brazos de Hierro 12 No Si 160
Brazos Extra 10 No No 160
Brazos Largos 8 No Si 161
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Implantes Coste en PD Requiere Modificaciones Pagina
Habilidad
Caida de Pluma 6 No Si 162

Campo de Fuerza 10 Si Si 164

Consumo Disminuido 3 No No 167

Cronémetro Perfecto 3 No No 170

Daiio Mejorado No Si 172

Dios en la Maquina Si Si 173

Estémago de Acero No No 180

Garras 10 Si No 180

Infravision 5 No Si 182

Membrana Ocular 3 No No 187

Mente Digital 18 No Si 187

Movimiento Acelerado 16 No No 190

No Duerme 3 No No 191

Nublar los Sentidos 9 Si Si 191

Ojos Independientes 7 No No 193

Piernas Extra 10 No Si 194

Regeneracion 11 Si Si 195

Sobrevives en el Vacio 19 No No 199

Stiper-Rapidez 11 No No 200

Stiper-Salto 11 No No 200

Telecomunicacién (Hormonal) No Si 202

Telecomunicacién (Tecnolégica) No Si 202

Vision Microscopica No No 206

Vision Periférica 6 No No 207

Volar 1 12 Si No 209

Zona de Neutralizacién Tecnolégica 14 Si Si 209



MASGICO

Los Origenes Magicos son aquellos que
sirven para representar hechizos lanzados
por magos.

Requisito: Tener la Habilidad Voluntad a 3 0 +.

Modificacion al Coste en PD: Cuando un
personaje adquiera uno o varios Dones con el
Origen Magico debera adquirir la Limitacién
Causa Fatiga asociada a los Dones de Origen
Magico. Esta Limitacién proporciona 6 PD
+1 por cada Don asociado (7 PD por 1 Don,
8 PD por 2 Dones, etc.), y todos los Dones
Asociados se ven afectados por ella (o sea, el
personaje obtendra Fatiga al usarlos).

Otras Consideraciones:

@ Un personaje puede tener tantos Dones
de Origen Magico como el doble de su
Voluntad (alternativamente, y si se usa la

Habilidad Conocimiento [Saber Arcano],
el limite puede ser la suma de Voluntad y
Conocimiento [Saber Arcano]). Si en una
misma ambientacion hay Dones de Origen
Magico, Psionico y/o Religioso la suma de
Dones de dichos Origenes no puede supe-
rar el doble de la Voluntad del personaje.

@® Si el Don tiene Origen Mdgico y se pre-
tende usar en un combate, si no Requiere
Habilidad y no tiene ningtin mecanismo
para ser activado, el DJ puede solicitar
que al principio del combate el personaje
gaste 3 AC y realice una tirada de Cono-
cimiento (Saber Arcano) contra dificultad
7 para representar que el persongje ha
usado un hechizo, aunque algunos
Dones que no Requieren Habilidad sin
mecanismos ya tienen reglas concretas
y especificas del Don a este respecto, a
veces muy distintas.

TABLA 6.3: LISTA DE DONES DE ORIGEN MAGICO

Hechizos Coste en PD I_I::E:Il :::1::1 Modificaciones Pagina
Abrir Portal 15 Si Si 151
Absorber Salud 10 Si No 152
Adherencia 8 No Si 152
Almacenador de Oxigeno 3 No Si 153
Anfibio 4 No Si 154
Ataque Energético 11 Si Si 154
Ataque Fisico 10 Si Si 156
Ataque Mental 13 Si Si 157
Ataque Telequinético 17 Si Si 157
Augurios 9 Si No 158
Aumentar de Tamafio 9 No Si 157
Branquias 3 No Si 160
Brazos de Hierro 12 No Si 160
Brazos Extra 10 No No 160
Brazos Largos 8 No Si 161
Caida de Pluma 6 No Si 162
Camaleén 8 No Si 162
Cambiaformas Variable No No 163
Campo Antimagia 9 Si Si 164
Campo de Fuerza 10 Si Si 164
Causar Limitacion 11 Si Si 165
Causar Terror ) Si Si 166
Cola 11 Si Si 166
Control Mental 9 Si Si 167
Controlar Elemento 14 Si Si 168
Crear (Elemento) 9 Si Si 169
Cuernos 12 Si No 170
Cuerpo de Agua 16 No Si 170
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DONES
. Requiere cpe . L.
Hechizos Coste en PD Habilidad Modificaciones Pagina
Cuerpo de Aire 18 No Si 171

Cuerpo de Tierra 14 No Si 171

Daiio Mejorado 10 No Si 172

Disminuir de Tamafio 7 No Si 174

Duplicaciéon 1/3 PD No No 176

Empatia 8

Animal, Espiritual o Vegetal No Si 177

Filtros 3 No Si 180

Hibernacion 7 No Si 180

Infravisiéon 5 No Si 182

Invocar Variable No No 183

Leer Pensamientos 8 Si Si 185

Maldicién 15 Si Si 186

Metamorfo 7 Si Si 189

No Respira No Si 191

Parpadeo 10 Si Si 193

Psicometria 9 Si No 194

Resistencia a 8 No Si 196

Sonar 13 Si Si 199

Super-Resistencia 10 No Si 200

Stiper-Veloz 9 No No 201

Teleportacién 13 Si Si 204

Tunelador 10 No Si 205

Vision Nocturna 5 No Si 206

Volar 1 12 Si No 209

Volar 3 30 Si No 209
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PSIGNICO

Los Origenes Psiénicos son los que se
usan para representar a los clasicos Poderes
Psi6nicos que se pueden encontrar en muchas
novelas de ciencia ficcion.

Requisito: Estar Entrenado en Voluntad.
Pertenecer a una Raza en cuya Plantilla se
indique que tiene acceso a Poderes Psiénicos.

Modificacién al Coste en PD: Cuando un
personaje adquiera uno o varios Dones con el
Origen Psionico debera adquirir la Limitacién
Causa Fatiga asociada a los Dones de Origen
Psiénico. Esta Limitacién proporciona 6 PD
+1 por cada Don asociado (7 PD por 1 Don,
8 PD por 2 Dones, etc.), y todos los Dones
Asociados se ven afectados por ella (o sea, el
personaje obtendra Fatiga al usarlos).

Otras Consideraciones:

@ Un personaje puede tener tantos Dones de
Origen Psionico como el doble de su Vo-
luntad (como alternativa puede existir al-
guna Habilidad como Ciencia [Psidnical,
el limite puede ser la suma de Voluntad y
Ciencia [Psidnical]). Si en una misma am-
bientacion hay Dones de Origen Mégico,
Psiénico y/o Religioso la suma de Dones
de dichos Origenes no puede superar el
doble de la Voluntad del personaje.

@ Si el Don tiene Origen Psionico y se pre-
tende usar en un combate, si no Requiere
Habilidad y no tiene ninglin mecanismo
para ser activado, el DJ puede solicitar
que al principio del combate el personaje
gaste 3 AC y realice una tirada de Volun-
tad contra dificultad 7 para representar
que el personaje ha usado un poder, aun-
que algunos Dones que no Requieren
Habilidad sin mecanismos ya tienen re-
glas concretas y especificas del Don a este
respecto, a veces muy distintas.

RACIAL

Los Dones con Origenes Raciales son
aquellos que se usan para representar las
distintas razas, pues son aquellos que se
pueden incluir en Plantillas Raciales.

Requisito: Para adquirir un Don con Ori-
gen Racial debe estar obligatoriamente en la
Plantilla Racial que ha escogido el personaje.

Modificacion al Ceste en PD: El Origen
Racial no modifica el Coste en PD de los Dones.

Otras Consideraciones: Cuando se
adquiera un Don Racial de debe adquirir con
todas las Modificaciones que se quieran tener
de inicio, ya que, salvo que en la Plantilla
indique lo contrario o el DJ lo permita, los
Dones Raciales no se pueden modificar tras
empezar a jugar con el personaje.

TABLA 6.4: LISTA DE DONES DE ORIGEN PSIONICO

Requiere

Poderes Psionicos Coste en PD Habilidad Modificaciones Pagina
Abrir Portal 15 Si Si 151
Absorber Salud 10 Si No 152
Adherencia 8 No Si 152
Almacenador de Oxigeno 3 No Si 153
Ataque Energético 11 Si Si 154
Ataque Fisico 10 Si Si 156
Ataque Mental 13 Si Si 157
Ataque Telequinético 17 Si Si 157
Augurios 9 Si No 158
Aumentar de Tamafio 9 No Si 158
Brazos Largos 8 No Si 161
Caida de Pluma 6 No Si 162
Camaleé6n 8 No Si 162
Campo de Fuerza 10 Si Si 164
Causar Limitacién 11 Si Si 165
Causar Terror 9 Si Si 166
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Poderes Psionicos Coste en PD Habilidad Modificaciones Pagina
Control Mental 9 Si Si 167

Cortacircuitos 13 Si Si 169

Cuerpo de Fuego 12 No Si 171

Dafio Mejorado 10 No Si 172

Dios en la Mdquina 15 Si Si 173

Dominacién 13 Si Si 175

Duplicar Poder 15 Si Si 176

Enredar 9 Si Si 178

Hibernacién 7 No Si 180

Intangible 19 No Si 182

Leer Mentes 13 Si Si 184

Médium 9 Si No 187

Neutralizador Psiénico 9 Si Si 190

Nublar los Sentidos 9 Si Si 191

Parpadeo 10 Si Si 193

Radar 13 Si Si 194

Resistencia a 8 No Si 196

Stiper-Rapidez 11 No No 200

Stper-Salto 11 No No 200

Telecomunicacion (Telepatia) Si Si 203

Telequinesis 12 Si No 204

Visioén Periférica 6 No No 206

Volar (Luminico) Si No 207

Volar 2 20 Si No 209

‘

Zona de Neutralizacién Tecnoldgica Si Si 209
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CAPITULD B

TABLA B6.5: LISTA DE DONES DE ORIGEN RACIAL

Dones Raciales Coste en PD H:t()]il;il;l:i Modificaciones Pagina
Absorber Salud 10 Si No 152

Almacenador de Oxigeno 3 No Si 153

Ataque Energético 11 Si Si 154

Ataque Mental 13 Si Si 157

Augurios 9 Si No 158

Branquias 3 No Si 160

Brazos Extra 10 No No 160

Caida de Pluma 6 No Si 162

Cambiaformas Variable No No 163

Campo de Fuerza 10 Si Si 164

Causar Terror 9 Si Si 166

Cola 11 Si Si 166

Control Mental 9 Si Si 167

Cortacircuitos 13 Si Si 169

Cronoémetro Perfecto 3 No No 170

Cuerpo de Agua 16 No Si 170

Cuerpo de Fuego 12 No Si 171

Curacién 15 Si Si 172

Detectar (Elemento) 9 Si Si 173

Disminuir de Tamafio 7 No Si 174

Duplicar Poder 15 Si Si 176

Enredar 9 Si Si 178

Estémago de Acero 3 No No 180
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Dones Raciales Coste en PD Habilidad Modificaciones Pagina
Garras 10 Si No 180

Ilusiones 15 Si Si 181

Intangible 19 No Si 182

Longevo No Si 185

Memoria Digital No No 187

Metamorfo 7 Si Si 189

Movimiento Acelerado 16 No No 190

No Duerme 3 No No 191

Nublar los Sentidos 9 Si Si 191

Ojos Independientes 7 No No 193

Psicometria 9 Si No 194

Reactor Interno 3 No No 195

Resistencia a 8 No Si 196

Sobrevives en el Vacio 19 No No 199

Stiper-Rapidez 11 No No 200

Stiper-Salto 11 No No 200

Talén de Aquiles No Si 201

Telecomunicacion (Hormonal) No Si 202

Telecomunicacion (Tecnolégica) No Si 202

Tunelador 10 No Si 205

Visién Microscépica No No 206

Visién Periférica 6 No No 207

Volar (Luminico) 45 Si No 209

Volar 2 20 Si No 209

Zona de Neutralizacién Tecnoldgica 14 Si Si 209



RELIGIOSO

Los Origenes Religiosos son Dones que los
Dioses (en aquellas ambientaciones donde
haya dioses, claro) proporcionan a sus sa-
cerdotes y seguidores mas devotos. Un per-
sonaje puede tener tantos Dones de Origen
Religioso como la suma de sus Habilidades
de Conocimiento (Teologia) y Voluntad.

Requisitos: Tener la Habilidad Conoci-
miento (Teologia) a 3 o +. Tener un Aspecto
que indique que se es seguidor de la religién
que da acceso a los Dones. Seguir rigurosa-
mente los preceptos de la religion; cualquier
infraccion de los mismos, por pequeiia que
sea, hace que se pierda el uso de los Dones
hasta que se celebre el ritual de purificacién
apropiado para la misma.

Modificacion al Coste en PD: Cuando un
personaje adquiera uno o varios Dones con el
Origen Religioso debera adquirir la Limita-
cion Causa Fatiga asociada a los Dones de
Origen Religioso. Esta Limitacion proporcio-
na 6 PD +1 por cada Don asociado (7 PD por
1 Don, 8 PD por 2 Dones, etc.), y todos los
Dones Asociados se ven afectados por ella (o
sea, el personaje obtendra Fatiga al usarlos).

Otras Consideraciones:

@ Un personaje puede tener tantos Dones
de Origen Religioso como el doble de su
Voluntad (alternativamente, el limite puede
ser la suma de Voluntad y Conocimiento
[Teologia]). Si en una misma ambientacién
hay Dones de Origen Magico, Psiénico
y/o Religioso la suma de Dones de dichos
Origenes no puede superar el doble de la
Voluntad del personaje.

@ Si el Don tiene Origen Religioso y se pre-
tende usar en un combate, si no Requiere
Habilidad y no tiene ninglin mecanismo
para ser activado, el DJ puede solicitar que
al principio del combate el personaje gaste
3 AC y realice una tirada de Conocimiento
(Teologia) contra dificultad 7 para repre-
sentar que el personaje ha realizado una
oracion, aunque algunos Dones que no Re-
quieren Habilidad sin mecanismos ya tie-
nen reglas concretas y especificas del Don
a este respecto, a veces muy distintas.

TABLA 6.6: LISTA DE DONES DE ORIGEN RELIGIOSO

Plegarias Coste en PD }I;:Eﬁ:s;fi Modificaciones Pagina
Abrir Portal 15 Si Si 151
Absorber Salud 10 Si No 152
Anfibio 4 No Si 154
Ataque Energético 11 Si Si 154
Ataque Fisico 10 Si Si 156
Ataque Mental 13 Si Si 157
Ataque Telequinético 17 Si Si 157
Augurios 9 Si No 158
Aumentar de Tamafio 9 No Si 158
Bendicion Divina 9 No Si 159
Branquias 3 No Si 160
Caida de Pluma 6 No Si 162
Camaledén 8 No Si 162
Cambiaformas Variable No No 163
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Plegarias Coste en PD Habilidad Modificaciones Pagina
Campo Antimagia 9 Si Si 164

Causar Limitacién 11 Si Si 165

Cola 11 Si Si 166

Crear (Elemento) Si Si 169

Cuerpo de Agua 16 No Si 170

Cuerpo de Fuego 12 No Si 171

Curaciéon 15 Si Si 172

Detectar (Elemento) Si Si 173

Dominacién 13 Si Si 175

Duplicar Poder 15 Si Si 176

Enredar 9 Si Si 178

Ilusiones 15 Si Si 181

Invocar Variable No No 183

Leer Pensamientos 8 Si Si 185

Maldicién 15 Si Si 186

Metamorfo 7 Si Si 189

No Respira 7 No Si 191

Parpadeo 10 Si Si 193

Regeneracion 11 Si Si 195

Sonar 13 Si Si 199

Stiper-Resistencia 10 No Si 200

Stper-Veloz 9 No No 201

Tunelador 10 No Si 205

Vision Telescépica No Si 207

Volar 2 20 Si No 209
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SUPERHEROICO

Los Origenes Superheroico sirven para repre-
sentar mutantes, metahumanos, entidades cos-
micas, y en definitiva toda la clase de origenes
que se pueden encontrar en comics.

Requisito: El personaje tiene que tener
un Nivel de Poder Superheroico para poder
adquirir Dones con este Origen.

Modificacion al Coste en PD: Los
Dones de Origen Superheroico aplican un
modificador progresivo al Coste en PD

de los Dones, sumando 1 PD al Coste por
cada Don. El primer Don que se adquiera no
cuesta mas, pero el segundo Don con Origen
Superheroico que se adquiera cuesta 1 PD
mas, el tercer Don que se adquiera cuesta 2
PD mas, etc.

Otras Consideraciones:

® Los Dones de Origen Superheroico
pueden tener un 2° Origen; aplicando los
Requisitos, Modificaciones al Coste y
Otras Consideraciones correspondientes,
si el DJ lo considera oportuno.

TABLA 671: LISTA DE DONES DE ORIGEN SUPERHEROICO

Superpoderes Coste en PD }II{:I()lilllil(:l;i Modificaciones Pagina
Abrir Portal 15 Si Si 151
Absorber Salud 10 Si No 152
Adherencia 8 No Si 152
Almacenador de Oxigeno 3 No Si 153
Anfibio 4 No Si 154
Ataque Energético 11 Si Si 154
Ataque Fisico 10 Si Si 156
Ataque Mental 13 Si Si 157
Ataque Telequinético 17 Si Si 157
Augurios 9 Si No 158
Aumentar de Tamafio 9 No Si 158
Bendicién Divina 9 No Si 159
Branquias 3 No Si 160
Brazos de Hierro 12 No Si 160
Brazos Extra 10 No No 160
Brazos Largos 8 No Si 161
Caida de Pluma 6 No Si 162
Camaleén 8 No Si 162
Cambiaformas Variable No No 163
Campo Antimagia 9 Si Si 164
Campo de Fuerza 10 Si Si 164
Causar Limitacién 11 Si Si 165
Causar Terror 9 Si Si 166
Ciempiés 9 No No 166
Cola 11 Si Si 166
Consumo Disminuido 3 No No 167
Control Mental 9 Si Si 167
Controlar Elemento 14 Si Si 168
Cortacircuitos 13 Si Si 169
Crear (Elemento) 9 Si Si 169
Cronometro Perfecto 3 No No 170
Cuernos 12 Si No 170
Cuerpo de Agua 16 No Si 170
Cuerpo de Aire 18 No Si 171
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Superpoderes Coste en PD Habilidad Modificaciones Pagina
Cuerpo de Fuego 12 No Si 171

Curaciéon 15 Si Si 172

Detectar (Elemento) Si Si 173

Disminuir de Tamafio 7 No Si 174

Duplicacién 1/3PD No No 176

Empatia

Animal, Espiritual o Vegetal 8 No Si 177

Escala 7 No No 178

Filtros 3 No Si 180

Hibernaciéon 7 No Si 180

Infravisién 5 No Si 182

Interfaz Neuronal 5 Si Si 183

Leer Mentes 13 Si Si 184

Longevo 18 No Si 185

Médium 9 Si No 187

Memoria Digital No No 187

Metamorfo 7 Si Si 189

Movimiento Acelerado 16 No No 189

No Duerme 3 No No 190

Nublar los Sentidos 9 Si Si 191

Ojos Independientes 7 No No 192

Parpadeo 10 Si Si 193

Psicometria 9 Si No 194

Reactor Interno 3 No No 195

Resistencia a 8 No Si 196

Sobrevives en el Vacio 19 No No 199
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Superpoderes Coste en PD ]_I::E:;:SZZ Modificaciones Pagina
Stiper-Rapidez 11 No No 200
Stuper-Resistencia 10 No Si 200
Super-Salto 11 No No 200
Stper-Veloz 9 No No 201
Talén de Aquiles 22 No Si 201
Telecomunicacion (Bioldgica) 6 No Si 202
Telecomunicaciéon (Hormonal) 5 No Si 202
Telecomunicacién (Pigmentacion) 6 No Si 202
Telecomunicacién (Tecnolégica) 7 No Si 202
Telecomunicacién (Telepatia) 7 Si Si 203
Teleportacion 13 Si Si 204
Telequinesis 12 Si No 204
Tunelador 10 No Si 205
Venenoso Variable No Si 206
Visién Microscépica 3 No No 206
Visién Nocturna 5 No Si 206
Vision Periférica 6 No No 207
Vision Telescépica 8 No Si 207
Volar (Luminico) 45 Si No 209
Volar 1 12 Si No 209
Volar 2 20 Si No 209
Volar 3 30 Si No 209
Volar 4 40 Si No 209
Volar 5 50 Si No 209
Zona de Neutralizacién Tecnol6gica 14 Si Si 209
Zona de Silencio 9 Si Si 210

TECNDLﬂE'CD Coste de los Objetos tecnolégicos:

Los Dones con Origen Tecnolégico son
aquellos Dones que se afiaden al equipo para
representar capacidades especiales que este
pueda tener y que provengan de la tecnologia.
Asi pues los Dones de Origen Tecnolégico
nunca se aplicaran a personajes directamente.

Requisito: Para poder afiadir un Don Tec-
nolégico a un objeto la sociedad a la que per-
tenece debe ser capaz de crear la tecnologia
que se quiere asociar a la pieza de equipo.

Los objetos que tienen Dones de Origen
Tecnologico aplicados no cuestan Puntos de
Desarrollo, sino que se pagan con dinero.

Cada Punto de Desarrollo en Dones
Tecnolégicos que tenga un objeto aumenta
su coste en 500 Cr.

Si el DJ quiere que el NT del objeto
influya en el coste puede multiplicar los
Créditos que cuesta el objeto por el NT-5 del
mismo.

TABLA 6.8: LISTA DE DONES DE ORIGEN TECNOLOGICO

Dones Tecnolégicos Coste en PD II}:I()]:]I:S;Z Modificaciones Pagina
Abrir Portal 15 Si Si 151
Adherencia 8 No Si 152

Almacenador de Oxigeno 3 No Si 153
Anfibio 4 No Si 154

Ataque Telequinético 17 Si Si 157
Branquias 3 No Si 160

Brazos de Hierro 12 No Si 160
Brazos Extra 10 No No 160
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Dones Tecnologicos Coste en PD Habilidad Modificaciones Pagina
Caida de Pluma 6 No Si 162

Cambiaformas Variable No No 163

Ciempiés 9 No No 166

Cortacircuitos 13 Si Si 169

Curacién 15 Si Si 172

Detectar (Elemento) 9 Si Si 173

Dominacién 13 Si Si 175

Escala 7 No No 178

Garras 10 Si No 180

Ilusiones 15 Si Si 181

Interfaz Neuronal 5 Si Si 183

Leer Pensamientos 8 Si Si 185

Membrana Ocular 3 No No 187

Mente Digital 18 No Si 187

Micromanipulador 6 No No 189

Neutralizador Psiénico 9 Si Si 190

Nublar los Sentidos 9 Si Si 191

Parpadeo 10 Si Si 193

Radar 13 Si Si 194

Resistencia a 8 No Si 196

Sonar 13 Si Si 199

Stper-Resistencia 10 No Si 200

Stper-Veloz 9 No No 201

Telecomunicacién (Tecnolégica) No Si 202

Telequinesis 12 Si No 204
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Dones Tecnolégicos Coste en PD g:l()l::zl;i Modificaciones Pagina
Venenoso Variable No Si 206
Visién Microscépica 3 No No 206
Visién Nocturna 5 No Si 206
Vision Periférica 6 No No 207
Vision Telescépica 8 No Si 207
Volar (Luminico) 45 Si No 209
Volar 1 12 Si No 209
Volar 2 20 Si No 209
Volar 3 30 Si No 209
Volar 4 40 Si No 209
Volar 5 50 Si No 209

Zona de Neutralizacién Tecnolégica 14 Si Si 209




VARIANTES Y ANADIDOS
A LOS ORIGENES

Los distintos sistemas de Dones y Origenes,
pese a su variedad y profundidad, no son su-
ficientes para representar todos los estilos de
magia, poderes religiosos, etcétera que po-
demos encontrar, por ese motivo a continua-
cién proporcionamos una serie de variantes y
(principalmente) afiadidos al sistema de Ori-
genes que permiten crear distintos estilos y
sistemas con las mismas reglas.

Como veras, estas variantes afectan a los
Dones de Origen Mdgico, Psidnico, Religio-
so y Superheroico. Esto es asi porque el sis-
tema de Dones representa los Dones de Ori-
gen Biomod, Implante, Racial y Tecnoldgico
sin problema, pero los otros Dones suelen
tener muchas mas diferencias entre ambien-
taciones, y estas variantes y afiadidos inten-
tan dar herramientas para representar algu-
nas de dichas diferencias. En el Capitulo
4: Implantes y Biomods que se halla en el
Manual de Equipo y Vehiculos podras en-
contrar el sistema de implantes mas comun
en el género ciberpunk (el mismo que usa
Walkiire), completamente desarrollado.

C/[RCULOS DE PODER

Si se usa esta variante aquellos con Dones
de Origen Mdgico, Religioso o Psionico
pueden unir su poder para conseguir efectos
mas potentes (aunque solo con otros con
Dones de su mismo Origen). Es lo que
llamamos Circulos de Poder.

Los Circulos de Poder se pueden combinar
con las reglas de Magia Vanciana, con las
reglas de Mand, y con las reglas de Poderes
Inestables.

Para poder realizar un Circulo de Poder
todos los participantes deben tener la
Habilidad correspondiente al Don a +3 (si el
Don no requiere Tirada de Habilidad se suma
el nivel de la Habilidad Conocimiento [Saber
Arcano] para Dones de Origen Mdgico, Co-
nocimiento [Teologia] para Dones de Origen
Religioso, o Voluntad para Dones de Origen
Psiénico y Superheroico).
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De entre los participantes el que tenga el
nivel mas alto (si varios tienen el mismo nivel
escoge uno) serd el Conductor del Circulo.

Los Ayudantes (todos los que no son el
Conductor) deben realizar una Tirada de
Habilidad de dificultad 9 para otorgar al
Conductor un +1 por cada Ayudante que
supere la tirada. El DJ puede aumentar
la dificultad para rituales especialmente
complicados. Ademas cada Ayudante puede
acumular Puntes Dafio directos de Fatiga
para afiadir un +1 a la tirada del Conductor
del Circulo por cada 2 Puntos de Fatiga que
sufran. Cada Ayudante puede afiadir como
maximo una cantidad igual a su Veluntad.

Una vez se ha calculado todos los bonos
que obtiene el Conductor del Circulo se debe
calcular la dificultad del poder que se esta
intentando utilizar. La dificultad se calcula
de forma normal para lo que se quiera hacer,
anadiendo un +1 a la dificultad por cada
dos Ayudantes que haya participado en el
Circulo de Poder.

Si la Tirada de Habilidad del Conductor del
Circulo es exitosa el poder funciona y consi-
gue el efecto deseado. Cantidades de energia
como las que puede reunir un Circulo de Po-
der son capaces de abrir Portales a otros lu-
gares, realizar ataques devastadores, redirigir
hordas enteras, etcétera. A efectos de reglas
todos los que participen en un hechizo pueden
afadir distancia o tamafio a un portal, sumar
el dafio de todos los ataques y en definitiva
sumar los efectos de los poderes individuales
en un tnico hechizo de grandes efectos.

Si la Tirada de Habilidad del Conductor
del Circulo falla el poder se descontrola en
un Fenémeno de Inestabilidad Mayor, y se
debe realizar una tirada en la Tabla 6.10:
Fenémenos de Inestabilidad Mayor y
sumando el Grado de Fracaso a la tirada.
Dicha tirada debera ser interpretada por el
DJ para adaptarla a la situacion concreta.




MAGIA VANCIANA

Si se usa esta Variante aquellos con Dones de
Origen Mdgico, aunque es posible encontrar
mundos donde los Dones de Origen Religioso,
Psionico e incluso Superheroico en lugar de usar
Dones de la forma normal se regiran por lo que
llamamos Magia Vanciana. Esta magia provie-
ne del sistema creado por Jack Vance para su
mundo “The Dying Earth” y fue adoptado por
D&D entre otros, convirtiéndose un sistema
muy comun en muchos juegos. Los usuarios de
Magia Vanciana memorizan todos los dias unos
hechizos concretos de entre todos los que cono-
cen, que seran los que podran usar ese dia.

La Magia Vanciana se puede combinar con
los Circulos de Poder, pero no recomendamos
combinarlo con las reglas de Poder Inestable
ni con las reglas de la variante de Mand, salvo
que se quieran crear magos muy poderosos.

La principal diferencia entre el sistema
bésico presentado en CdB Engine y la va-
riante de Magia Vanciana es que normal-
mente cuando un personaje adquiere un Don
y luego lo va modificando afiadiendo usos
tiene acceso a todas las variantes de dicho
Don que haya adquirido. Asi un personaje
que adquiera un Ataque Energético y lue-
go adquiera Modificadores de Area y Cono
podra usar su Don de muy distintas formas
cada vez que lance un Ataque Energético.
Sin embargo si se usa la variante de Magia
Vanciana esto no es asi.

En la Magia Vanciana cada uso distinto de
un Don, cada conjunto de Modificaciones de
un Don, es un Hechizo distinto. Una persona
puede aprender todos los Hechizos que
caigan en su poder. Aprender un Hechizo (o
un Salmo si el origen es religioso, 0 como
se le quiera llamar) solo requiere dedicar
un dia por Punto de Desarrollo del Don y
las Modificaciones concretas que formen el
Hechizo y superar una Tirada de dificultad
9 de Conocimiento (Saber Arcano) si el
Don es de Origen Mdgico, de Conocimiento
(Teologia) si el Don es de Origen Religioso y
de Voluntad si el Don es de Origen Psionico
o Superheroico. Cuando se supere la tirada
se memorizara el Hechizo (si se falla hay que
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volver a comenzar). Memorizar Hechizos,
como has visto, no cuesta PD, para esto
sigue leyendo.

Aparte de los Hechizos que se memoricen,
un personaje que quiera lanzar Magia
Vanciana tiene que dedicar una cantidad
de Puntos de Desarrollo (que no podra usar
para otra cosa) a los Hechizos que quiera
lanzar de entre los que haya aprendido.
Llamaremos a esto los Puntos de Poder. Los
Puntos de Poder nunca podran ser superiores
a la Voluntad del personaje multiplicada por
10. Asi un personaje de Voluntad 1 podra
tener hasta 10 Puntos de Poder, un personaje
de Voluntad 2 hasta 20, un personaje de
Voluntad 3 hasta 30 y asi sucesivamente.

Cada dia cuando se levante el usuario
de Magia Vanciana escogera de entre los
distintos Hechizos que tiene memorizados
como reparte sus Puntos de Poder. A esto lo
llamamos Preparar los Hechizos. Asi un
personaje con 20 Puntos de Poder, si conoce
tres Hechizos cuyo coste es de 11 PD, otros
dos cuyo coste es de 9 PD podrd escoger uno
de sus Hechizos de 11 PD y otro de los de 9
PD que conoce para el total de 20 Puntos
de Poder que tiene, y son los Hechizos que
podrd lanzar ese dia.

Para lanzar los Hechizos que se hayan
Preparado los usuarios de Magia Vanciana
seguiran estando limitados por los Costes
de Fatiga y otras peculiaridades y reglas
especiales de cada Don. Asi el personaje del
ejemplo anterior podra usar los dos Hechizos
que ha Preparado tantas veces como su Fatiga
(y el Coste en Fatiga de dichos Hechizos) le
permita. Cada 10 Puntos de Poder contara
como 1 Don Asociado a los efectos de la
Limitacion Cuesta Fatiga o Gasta Mand.

Como puedes ver esta variante de reglas es
mas compleja que las otras que presentamos,
y requiere que los personajes magos lleven
control de mas cosas. Pero por otro lado
también les permite acceder a muchos
mas poderes de lo que un personaje podria
acceder con el sistema normal de Dones, y
solo por eso pensamos que sera dtil para mas
de un DJ.



MANA

En muchas ambientaciones podemos encon-
trar que el poder para los hechizos no sale
unicamente del propio mago, sino que utili-
zan ciertas piedras, bastones, objetos o simi-
lares que de alguna forma son utilizados para
proporcionar el “fuel” del hechizo. A nivel de
reglas esto lo representamos con lo que lla-
maremos fuentes de Mana, que seran tanto
el Mana del lanzador como el proveniente
de objetos (que llamaremos Contenedores
de Mand) y que podran ser usadas tanto por
aquellos que tengan Dones de Origen Mdgi-
co, Religioso, Psionico y Superheroico. E1 DJ
debera decidir si las mismas fuentes de Mana
serviran o no para todos los tipos de Orige-
nes, y dependera de la ambientacion.

La variante de Mand se puede combinar
con los Circulos de Poder y con el Poder
Inestable, pero norecomendamos combinarlo
con la variante de Magia Vanciana.

Todos los Dones que se vayan a usar con estas
reglas se deben adquirir con la Limitacién
Gasta Mand asociada a ellos en lugar de Cuesta
Fatiga. Cuando se asocia esta Limitacién a un
Don de Origen Mdgico, Psionico, Religioso
0 Superheroico que pueda asociarse con la
Limitacién Causa Fatiga en lugar de gastar
la Fatiga de dicho personaje el Don pasara
a gastar Mana. Esta Limitacién proporciona
3 PD +1 por cada Don asociado (4 PD por 1
Don, 5 PD por 2 Dones, etc.), y todos los Dones
Asociados se ven afectados por ella (o sea, el
personaje gastara Mana al usarlos).

El Personaje tendra que adquirir Mana pro-
pio con PD a un coste de 2 Puntos de Mana
por cada PD invertido, y ademds podra usar
el Mand que haya en ciertos objetos magicos,
religiosos o psionicos para utilizar sus Dones,

en lugar de usar su propio Mana. Aunque el
Mané de cada activaciéon de un Don debera
provenir exclusivamente de una fuente, sea
esta un objeto o el propio personaje. Pero no se
puede usar Mana de varias fuentes distintas en
la activacion o uso de un Don, sean estas fuen-
tes dos objetos distintos o un objeto y el Mana
del propio lanzador. Esto tiene una excepcion,
y es que si se usa esta regla con la variante de
Circulos de Poder, cada participante del Cir-
culo usara una tnica fuente, pero estas pueden
ser distintas , no tienen que usar todos los par-
ticipantes la misma fuente de Mana.

El Mané no se recupera como la Fatiga,
descansando, sino que tanto los objetos que
sirvan de Contenedores de Mand, como el
propio Mana del lanzador se recuperaran
dependiendo del Mana que haya en la zona
en la que se encuentren, tal como se puede
ver en la Tabla 6.9: Zonas de Mana y
Recuperacion de Mana.

CREAR CONTENEDORES DE
MANA

Bastones magicos, Perlas de Poder, Varitas
encantadas y muchos otros objetos pueden ser-
vir como Contenedores de Mana. Para crear
un Contendor de Mana se debe tener Mana y
como minimo se debe conocer un Don de Ori-
gen Mdgico, Psiénico, Religioso o Superheroi-
co asociado a la Limitacién Gasta Mand.

Para crear (0 mejorar) un Contenedor de
Mana debera primero tener el objeto y en-
tonces debera preparase durante tantos dias
como Puntos de Mana quiera introducir en el
Contenedor (con un minimo de 2 dias para 2
Puntos de Mana). Tras esto, el personaje rea-
lizara una tirada de Voluntad contra dificul-
tad 7+ el Mana que total del Contenedor, y
si supera la dificultad debera gastar 2 Puntos

TABLA 69: ZONAS DE MANA Y RECUPERACION DE MANA

Zonas de Mana

Mana que recupera
el Lanzador

Mana que recuperan los
Contenedores de Mana

Mana Muy Bajo
Mané Bajo
Manéa Normal
Mand Alto
Mana Muy Alto

141

1 Punto / 16 horas

1 Punto / 8 horas

1 Punto / 4 horas

1 Punto / 2 horas
1 Punto / hora

1 Punto / 8 horas

1 Punto / 4 horas

1 Punto / 2 horas
1 Punto / hora

1 Punto / 30 minutos




de Desarrollo por cada punto de Mana
que quiera introducir en el Contenedor.

Y con esto tendra un Contenedor de Mana
que podra usar cualquiera que tenga Dones
asociados a la Limitacién Cuesta Manda. Una
personapuedellevar yusar habitualmente
una cantidad de Contenedores de Mana
iguales a la Mitad de su Voluntad (con un
minimo de 1).

PODERES INESTABLES

Estas reglas pueden afectar tanto a Dones
de Origen Mdgico, de Origen Psionico y de
Origen Superheroico. Seria posible aplicarlo
a Dones de Origen Religioso, pero no lo reco-
mendamos. Para usar las reglas de Poderes
Inestables es necesario usar las reglas de
Locura y Corrupcién que podrds encontrar
en el Capitulo 8: Resolucién de Acciones.

La variante de Poder Inestable se puede
combinar con los Circulos de Poder y con la
variante de Man4, pero no recomendamos
combinarlo con la variante de Magia Vanciana.

Aquellos que tengan Poderes Inestables ex-
traen su poder de alguna fuente de fenémenos
paranormales de origen claramente cadtico,
sus poderes son indomefiables, o simplemente
la magia que practican es claramente inestable.
Sea como fuere deben adquirir la Limitacion
Poder Inestable asociada a los Dones de Ori-
gen Mdgico, Psiénico o Superheroico. Esta Li-
mitacién proporciona 3 PD +1 por cada Don
asociado (4 PD por 1 Don, 5 PD por 2 Dones,
etc.), y todos los Dones Asociados se ven afec-
tados por ella.

En términos de juego los efectos del Poder
Inestable solo se activan cuando sale un 8 en
la suma del resultado de los dados al realizar
una Tirada de Habilidad para activar el Don.
Si el Don no requiere Tirada de Habilidad
hay que lanzar 2d6 y ver si la suma del resul-
tado de los dados es 8 o no. Cuando esto su-
ceda se producirdn los llamados Fenémenos
Inestables, y el personaje debera tirar 2d6
en la Tabla 6.10: Fenomenos Inestables,
sumando el grado de éxito de su Tirada de
Habilidad (o restando el Grado de Fracaso) a
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esa tirada de 2d6 (si el Don no requiere Ti-
rada de Habilidad se suma el nivel de la Ha-
bilidad Conocimiento [Saber Arcano] para
Dones de Origen Mdgico o Voluntad para
Dones de Origen Psionico o Superheroico).
Dicha tirada debera ser interpretada por el
DJ para adaptarla a la situacion concreta.

Como puedes ver, algunos resultados piden
que el personaje haga una segunda tirada,
pero esta vez en la Tabla 6.11: Fenomenos
de Inestabilidad Mayor. El poder que
ha intentado manejar el personaje es tan
inestable que se ha escapado a su control
y este se desata de manera incontrolada,
aunque por lo general breve, en el mundo
real. Dicha tirada debera ser interpretada por
el DJ para adaptarla a la situacién concreta.

/




TABLA 6.10: FENOMENOS INESTABLES

|Tirada

Efecto del Fenomeno Inestable

-1o0-

10

11

12

13

14

15

16

17

18
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Fenomeno de Inestabilidad Mayor: Las energias invocadas por el personaje se escapan a su
control. Haz una tirada de 2d6 en la Tabla 6.11: Fenémenos de Inestabilidad Mayor y suma el
grado de éxito (o resta el grado de fracaso) de la Tirada de Habilidad a dicha tirada.

Una locura asesina invade durante varios turnos (a determinar por el DJ) a todos los que vean al perso-
naje (pero a él no le afecta) y no pasen una Tirada de Voluntad de dificultad 11. Todos los que fallen
la tirada atacaran al personaje, llenos de incontrolable rabia asesina, y obtendran 8 Puntes de Locura.

Toda la tecnologia en un radio de 50 metros centrado en el personaje deja de funcionar, por primi-
tiva que sea (ni poleas), durante varios minutos (a determinar por el DJ).

Por un segundo la realidad cambia, y todos los presentes pueden ver el Otro Mundo (o de donde sea
que vienen los poderes) en todo su esplendoroso horror. Todos los presentes en la zona (que ocupa
unos 50 metros) o quienes estén mirando en esa direccioén deben hacer una Tirada de Voluntad de
dificultad 11. Los que fallen obtendran 8 Puntos de Locura y sufriran Efectos Psicolégicos.

Todas las personas en un radio de 50 metros del personaje lloran sangre.

Todas las formas de vida vegetal a 100 metros de radio del personaje mueren y se descomponen en
lo que dura el turno. El efecto es esférico, por lo que si se esta bajo tierra a menos de 100 metros,
y en la superficie hay plantas, estas moriran.

El personaje obtiene durante breves instantes (2 turnos) la apariencia de un demonio o alguna cla-
se de criatura monstruosa, provocando una Tirada de Voluntad en todos los que le vean. Quienes
la fallen obtendran 4 Puntos de Locura, y el personaje obtiene 1 Punto de Corrupcion.

Unos vapores nocivos llenan el aire alrededor del personaje. Todas las personas que se encuentren
a menos de 20 metros de este y no lleven Filtros o similar deben hacer una tirada de Vigor contra
dificultad 7 o pasar los siguientes 2 turnos vomitando.

En un radio de 50 metros alrededor del personaje toda la comida se pudre y toda la bebida se
transforma en sangre.

Las temperaturas descienden a -8°C en un radio de 10 metros alrededor del personaje. Ademas, en
3 metros a su alrededor todo se llena de una fina y quebradiza capa de escarcha.

De repente se levanta un helado viento, que dura unos segundos, o se escuchan voces y gritos
extraiios, o todos los presentes sienten un escalofrio a la vez.

El aire alrededor del personaje se llena de un olor penetrante, que puede resultar placentero o
desagradable (e incluso ambas cosas a la vez), pero que claramente no tiene un origen natural.

En un radio de 100 metros todos los animales (si los hay) se ponen nerviosos y empiezan a ladrar,
maullar, relinchar, cacarear, etc. Todos los nifios de menos de 1 afio, si los hay, se ponen a llorar.

Durante el siguiente minuto en un area de 20 metros centrada en el personaje se hace la oscuridad
total. El area de oscuridad se mueve con él.

Todos los espejos y cristales (aunque sean irrompibles, antibalas, etc.) que haya a 30 metros del
personaje se rompen. Si no hay cristales cerca se pone a nevar durante el siguiente minuto en ese
area, pero no cae nieve, sino arena.

Todas las personas a 5 metros del personaje (incluido él) se quedan completamente paralizadas
durante los siguientes 2 turnos. Mientras estan paralizados son inmunes a todo tipo de daiio fisico,
solo se les puede dafiar con poderes magicos, brujeria o fe.

El suelo en un radio de 50 metros alrededor del personaje comienza a temblar, y todos los que se
encuentren en dicho radio (incluido el personaje) deben realizar una tirada de Agilidad contra
dificultad 9 para evitar caer.

El personaje es elevado en el aire por unos extrafios vientos huracanados centrados tinicamente
en él, y permanecera ahi durante los siguientes 5 minutos, sin poder hacer absolutamente nada.

Una descarga de electricidad llena el aire alrededor del personaje, que recibe dafio 4 de Electrici-
dad de alto voltaje de (ignorando armadura). Ver reglas de Electricidad.

La gravedad en un radio de 10 metros alrededor del personaje se invierte durante 1 turno, tras lo
que vuelve a su estado normal. Se aplican los dafios por caidas correspondientes.

Fenomeno de Inestabilidad Mayor: Las energias invocadas por el personaje se escapan a su
control. Haz una tirada de 2d6 en la Tabla 6.11: Fenémenos de Inestabilidad Mayor y suma el
grado de éxito (o resta el grado de fracaso) de la Tirada de Habilidad a dicha tirada.




TABLA 6.11: FENOMENOS DE INESTABILIDAD MAYOR
|Tirada Efecto de la Inestabilidad Mayor I

Se produce una ruptura el continuo espacio-temporal y el personaje se desvanece en ella con
un sonido similar a un pedo. Todo recuerdo o muestra de la existencia del personaje es borrada del
universo, solo los que estuviesen a menos de 10 metros de él lo recordaran, y obtendran 5 Puntos
de Locura al darse cuenta de que recuerdan a una persona que nunca ha existido.

-1o-

Una locura asesina invade durante varios minutos (a determinar por el DJ) a todos los que estén en
un radio de 50 metros del personaje (pero a él no le afecta) y no pasen una Tirada de Voluntad de
0 dificultad 13. Todos los que fallen la tirada atacarén a la persona que tengan mas cerca, llenos de
incontrolable rabia asesina, y obtendran 16 Puntos de Locura. Los que consigan matar a alguien se
lanzaran a comer la carne se su victima, y ya nunca podran abandonar ese estado de locura asesina.
Cientos de criaturas demoniacas (infernales, espirituales, caéticas o apropiado para la ambien-
tacién) poseen durante 2d6 minutos a todos los que estén en un radio de 50 metros del personaje
1 (incluido a él) y no pasen una Tirada de Voluntad de dificultad 11. Todos los que fallen la tirada
de dedicaran a copular y matar a todos los que les rodean mientras dure la posesion, y obtendran 10
Puntos de Corrupcion + su Grado de Fracaso en la Tirada de Voluntad.
El personaje obtiene durante 2 horas la apariencia de un demonio (o criatura equivalente), provo-
2 cando una Tirada de Voluntad en todos los que le vean. Quienes la fallen obtendran 8 Puntos de
Locura, y el personaje obtiene 3 Puntos de Corrupcion.
Se pone a llover acido. Todos los que estén a 50 metros del personaje reciben Dafio 4 de Acido
3 durante 8 turnos, aunque estén bajo tierra, dentro de casas, etc. Ver los efectos del Dario de Acido
en la Seccién de Otros Peligros del Capitulo 9: Combate, Heridas y Curacién.

4 Aparece un Demonio (o criatura equivalente), que ataca al personaje. Solo desaparecera si lo mata.

El personaje siente como su alma se rasga y se queda para siempre en el Otro Mundo (Vacio, Dis-
5 formidad o lo que sea apropiado), perdiendo 1d6 niveles de Habilidad, en concreto aquellas que
tenga mas altas.

Las energias se vuelven contra el personaje con gran virulencia, causandole 1 Punto de Dafio de

6 . . Z
Fatiga de Gravemente Aturdido que nunca podra curar.
7 El personaje cambia de sexo, y su personalidad se vuelve exactamente la opuesta de la que era.
8 Todos los presentes en un radio a 100 metros del personaje escuchan susurros malignos y corruptores.

Todos deben hacer una Tirada de Voluntad contra dificultad 9 para evitar ganar 8 Puntos de Locura.

El personaje se pone a gritar descontroladamente mientras las energias liberadas atraviesan su
9 mente desprotegida. Debe hacer una Tirada de Voluntad contra dificultad 13 para evitar ganar
4 Puntos de Locura.

Las energias se vuelven contra el personaje con gran virulencia, causdndole 1 Punto de Dafio de

10 . p L

Gravemente Herido que nunca podra curar (y una cicatriz).

En un radio de 1 kilémetro todos los animales (si los hay) se mueren. Todos los nifios de menos de
1 5 afios, si los hay, se ponen a vomitar sangre hasta que mueren sin que nadie pueda evitarlo. Todos

los que vean morir a un animal o a un nifio de esta forma deben hacer una Tirada de Voluntad

contra dificultad 11 para evitar ganar 8 Puntos de Locura.

El personaje siente como buena parte de su alma se rasga y se queda para siempre en Otro Lado,
12 perdiendo 1d6 niveles de Habilidad, en concreto aquellas que tenga mas altas. Ademads, el perso-
naje nunca podra volver a aumentar esas Habilidades.
Eh personaje debe superar una Tirada de Vigor contra dificultad 11 o convertirse en un bebe de
2 meses.
El personaje queda atrapado en Otro Lado, y un Demonio (o criatura equivalente) ocupa su lugar.
Solo el Demonio puede devolver al personaje, y si muere no podra volver jamas.

13

14

15 Aparece 1d6+2 Demonios (o criaturas equivalentes), que atacan al personaje. Desapareceran si lo matan.
Se pone a llover sangre durante 2d6 horas. Todo aquel que beba sangre (y como es una lluvia muy co-
piosa esto quiere decir quien no se ponga rapidamente a cubierto), obtiene 20 Puntos de Corrupcion.
Una descarga de electricidad llena el aire alrededor del hechicero, que recibe Dafio 8 de Electrici-
17 dad de alto voltaje de (ignorando armadura). Ver reglas de Electricidad. Todas sus ropas y equipo
transportado resulta quemado en la explosién.

La gravedad en un radio de 10 metros alrededor del personaje se invierte durante 1 hora, tras lo que
vuelve a su estado normal.

16

18

Se produce una ruptura en la realidad y el personaje se desvanece en ella con un sonido similar
a un eructo. El personaje se ha perdido para siempre.

190+



CREACION DE OBJETOS
MAGICOS, RELIGIOSOS O
PSIONICOS

Estas reglas pueden afectar tanto a Dones
de Origen Mdgico, de Origen Psionico y de
Origen Religioso. Para construir un objeto
magico (o divino o psiénico) que reproduzca
los efectos de un Don concreto es necesario
conocer dicho Don y pasar creando el
objeto tantas semanas como PD vaya a
costar el objeto.

Para hacer el objeto se necesitaran
tantos Créditos (0 moneda equivalente,
probablemente oro) como el Coste en
PD del Don que se ponga en el objeto
y los Modificadores correspondientes
multiplicado por 500 como materiales en
la creacién del objeto.

Tras esto, el personaje realizard una
tirada de Conocimiento (Saber Arcano),
Conocimiento (Teologia) o Voluntad (segun
corresponda) contra dificultad 5+el Coste
en PD del objeto. Y si se supera la dificultad
debera gastar la mitad de los Puntos de
Desarrollo que cueste el Don del objeto
que se quiera crear.

UNA UNICA HABILIDAD

Si el DJ quiere que los hechiceros,
religiosos, o en general cualquier usuario de
Dones no tengan que gastar tantos Puntos de
Desarrollo al tener que desarrollar distintas
Habilidades para usar distintos Dones puede
decidir que hay una unica Habilidad que
controla todos los Dones que Requieran
Habilidad, en lugar de una Habilidad distinta
para cada Don.

Por norma general los dones de Origen
Biomod se manejardn con Voluntad, los
Implantes con Voluntad o Ciencia (Robotica),
los Dones Magicos con Conocimiento
(Saber Arcano), los Psiénicos con Voluntad,
Religiosos con Conocimiento (Teologia), y
los Dones Tecnol6gicos con alguna Ciencia,
Sensores o Computadora. L.os Dones Raciales
y Superheroicos no recomendamos que usen
esta modificacion a las reglas.
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LISTA DE DONES

A continuacion presentamos la lista de todos
los Dones disponibles. Dicha lista incluye
el coste en Puntos de Desarrollo, que debe
restarse de los PD disponibles de un personaje
al adquirir un Don, sin superar la cantidad
maxima permitida para gastar en Dones por
el Nivel de Poder de la partida (salvo que los
Dones provengan de una Plantilla Racial).

Algunos Dones tienen varios niveles
y distintos Origenes de los que pueden
provenir. Todo Don se debe escoger
asociado a un Origen, cuyos Requisitos
se deben cumplir. Asimismo el Coste en
Puntos de Desarrollo de los Dones se puede
ver modificado dependiendo del Origen que
se escoja, como ya hemos visto.

ABRIR PORTAL

Origen: Mdgico, Psionico,
Superheroico y Tecnoldgico.

Requiere Habilidad: Abrir Portal (Origen).

El personaje puede abrir un portal que puede
ser atravesado por otras personas, sea por me-
dio de magia, de poderes mentales, divinos, o
por medio de algiin aparato tecnologico.

Religioso,

Para abrir el Portal el personaje debe
concentrarse (gastando 3 AC para realizar
una Accién Mental) y debe superar una Tirada
de la Habilidad Abrir Portal (Origen) contra
dificultad 17. Por cada turno mas alla del
primero en que se concentre (realizando una
Accién Mental) reducira la Dificultad en 1,
con un maximo de 10 turnos (para tirar contra
dificultad 7). El portal puede tener hasta 5
metros de radio (a voluntad del lanzador), y
llega hasta 50 metros de distancia, teniendo
que ser un lugar que pueda ver el personaje
que crea el Portal, o que conozca lo suficiente
(habiendo pasado como minimo 1 hora en el).

Mientras el Portal esta abierto el personaje
solo puede moverse y gastar AC pararealizar
Acciones Mentales. Si puede utilizar otros
Dones, siempre que no requieran gasto de
AC en algo que no sea una Accion Mental.
El Portal se mantiene abierto mientras el

personaje se concentre (gastando 3 AC por




la Accién Mental) y sufriendo 2 Puntos
de Fatiga por cada turno que se mantenga
abierto. El Portal funciona en los dos sentidos
y permanece abierto mientras el personaje
lo mantiene, o hasta que lo cruza, pues el
Portal se colapsa justo tras su creador.

Si se combina con la Limitacién Causa
Fatiga se considerara uso del Don a efectos de
obtener Fatiga cada intento de crear un Portal,
se consiga o no, y dicho intento proporcionara
2 Puntos de Fatiga al personaje. Mantener el
Portal abierto cuesta 4 Puntos de Fatiga por
cada turno que se mantenga abierto.

Modificaciones: Deben aplicarse al adquirir
el Don, aunque el DJ puede permitir que
alguna se aplique después, si narrativamente
se dan las circunstancias adecuadas.
@ Intuir Destino: El personaje puede abrir
portales a lugares que solo haya visto en
fotografias o similares, aunque la dificultad
de crear el Portal aumenta en 2. +4 PD
@ Explorador: El personaje puede abrir
portales a lugares que no haya visto,
aunque la dificultad de crear el Portal
aumenta en 6. +10 PD
@ Alcance del Portal: Esnecesario adquirir
cada aumento por separado, en el orden
que se presentan, y si no se adquieren
junto a Intuir Destino o Explorador los
portales solo podran ser realizados a un
lugar que se pueda ver.
® Alcance 100 m.: El personaje puede
crear portales que lleguen hasta 100
metros de distancia. +1 PD.

@ Alcance 500 m.: +1 PD.

® Alcance 2 km.: +1 PD.

® Alcance 10 km.: Requiere tener la
Modificacién Explorador. +1 PD.

@ Alcance 50 km.: +1 PD.

® Alcance 200 km.: +1 PD.

¢ Cualquier lugar del Planeta: +7 PD.

@ Cualquier lugar del Sistema Solar: +10 PD.

® Cualquier Sistema Solar de la Ga-
laxia: +15 PD.

@ Causa Fatiga: Si el Origen del Don no
obliga a adquirir la Limitaciéon Causa
Fatiga, se puede asociar al Don de manera
independiente, reduciendo su coste.

Cuesta 15 Puntos de Desarrollo mas el cos-
te de las Modificaciones elegidas.
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ABSORBER SALUD

Origen: Biomod, Mdgico, Psiénico, Racial,
Religioso y Superheroico.

Requiere Habilidad: Absorber Salud (Origen).

El personaje con este Don puede absorber la
salud de otra persona con solo tocarla, provo-
cando una pérdida de Puntos de Vida y curan-
dose la cantidad de Puntos de Vida absorbida.
Cada uso se considera una maniobra de ataque
cuerpo a cuerpo de 2 AC (aunque en lugar de
Pelea el personaje con el Don utiliza la habili-
dad Absorber Salud (Origen) contra el Esquivar
de su objetivo). Si el personaje tiene éxito en la
Tirada podra quitarle a su objetivo tantos Puntos
de Vida como el Grado de Exito de la Tirada
+2 ignorando RD de Armadura o Resisten-
cia Daiio Fisico, y curandose tantos Puntos de
Vida como haya quitado a su objetivo.

Si se combina con la Limitacién Causa Fatiga
se considerara uso del Don a efectos de obtener
Fatiga cada intento de absorber la salud de otro
personaje, tenga efecto o no el ataque.

Cuesta 10 Puntos de Desarrollo.

ADHERENCIA

Origen: Biomod, Implante, Madgico,
Psionico, Racial, Superheroicoy Tecnolégico.

El personaje puede escalar por paredes y
muros sin tener que utilizar la Habilidad
de Escalar, ya que se adhiere a ellos con
solo poner en ellos las extremidades. Puede
pararse en cualquier momento sin caerse.
Eso si, el MOV se ve reducido a la mitad
mientras esta adherido, y necesita usar al
menos tres extremidades (o el cuerpo si no
tiene) para adherirse a una superficie y poder
escalar por ella. Si estd cayendo y puede tocar
una superficie puede hacer una tirada de
Vigor de Dificultad 11 para adherirse a ella.
Si saca la tirada deja de caer, pero por cada 10
metros caidos se sufre 1 punto de Dafio (por
lo brusco brusca parada), ignorando RD.

Si se combina con la Limitaciéon Causa
Fatiga cada 5 minutos de uso del Don causan
1 Punto de Fatiga al personaje usando el
Don, aparte del Punto de Fatiga que pierde
por activarlo.



Modificaciones: Deben aplicarse al adqui-
rir el Don, aunque el DJ puede permitir que
alguna se aplique después, si narrativamente
se dan las circunstancias adecuadas.

@ Afecta a otro: El personaje puede hacer
que su Don afecte a otra persona en lugar
de a él (aunque seguira siendo el personaje
quien pague los costes de Fatiga del Don,
si hay alguno). El receptor de los efectos
del Don debe tocar al personaje y desear
que el Don le afecte para recibir los
beneficios de este. +2 PD.

@ Afecta a un Grupo: El personaje puede
hacer que el Don afecte a otras personas,
no solo a él, pero nunca puede afectar a
mads personas que su nivel de Voluntad. Si
se combina con Causa Fatiga se obtendra
la Fatiga correspondiente a una activacion
0 mantenimiento por cada persona que se
beneficie del Don. Los receptores de los
efectos del Don deben tocar al personaje
y desear que el Don les afecte para recibir
los beneficios de este. +2 PD por cada
persona adicional a la que puede afectar
el Don, hasta un mdximo de 8 personas
adicionales.

Cuesta 8 Puntos de Desarrollo.

ALMACENADOR DE
oxiesEND

Origen: Biomod, Implante, Mdgico,
Psionico, Racial, Superheroico y Tecnoldgico.

Este Don suelen tenerlo razas enteras,
pero un individuo puede adquirirlo como
implante o biomod.

Aquellos que tengan el Don pueden alma-
cenar en el interior de su cuerpo suficiente
oxigeno (u otro gas) para una hora de activi-
dad o una hora y media de reposo total por
nivel. Para rellenar las reservas se debe estar
5 minutos por nivel accediendo a oxigeno (o
mas si no se accede de manera continuada).

Si se combina con la Limitacién Causa Fa-
tiga cada hora de uso del Don causa 1 Punto
de Fatiga al personaje usando el Don, aparte
del Punto de Fatiga que pierde por activarlo.

Modificaciones: Deben aplicarse al adqui-
rir el Don, aunque el DJ puede permitir que
alguna se aplique después, si narrativamente
se dan las circunstancias adecuadas.

@ Afecta a otro: El personaje puede hacer
que su Don afecte a otra persona en lugar
de a él (aunque seguira siendo el personaje
quien pague los costes de Fatiga del Don,
si hay alguno). El receptor de los efectos
del Don debe tocar al personaje y desear
que el Don le afecte para recibir los
beneficios de este. +2 PD por nivel.

@ Afecta a un Grupo: El personaje puede
hacer que el Don afecte a otras personas,
no solo a él, pero nunca puede afectar a
mas personas que su nivel de Voluntad.
Si se combina con Causa Fatiga se
obtendra la Fatiga correspondiente a una
activaciébn o mantenimiento por cada
persona que se beneficie del Don. Los
receptores de los efectos del Don deben
tocar al personaje y desear que el Don
les afecte para recibir los beneficios de
este. +2 PD por cada persona adicional
a la que puede afectar el Don, hasta un
mdximo de 8 personas adicionales (lo que
seria +16 PD por nivel).

Cuesta 3 Puntos de Desarrollo por nivel.



ANFIBIO

Origen: Biomod, Mégico, Racial, Religioso,
Superheroico y Tecnoldgico.

El personaje (o su raza) puede moverse por
el agua sin ningin problema. No necesita
la habilidad de Nadar para moverse hasta el
doble de su movimiento (siempre que tenga
suficientes AC como para moverse).

Si se combina con la Limitacién Causa Fa-
tiga (principalmente por ser de Origen Bio-
mod) cada 5 minutos de moverse al doble de
la velocidad causan 1 Punto de Fatiga al
personaje usando el Don, aparte del Punto
de Fatiga que pierde por activarlo. Simple-
mente moverse a su MOV por el agua sin
hacer tiradas de Nadar no se considera uso
del Don respecto a Causa Fatiga.

Modificaciones: Deben aplicarse al adqui-
rir el Don, aunque el DJ puede permitir que
alguna se aplique después, si narrativamente
se dan las circunstancias adecuadas.

@ Afecta a otro: El personaje puede hacer
que su Don afecte a otra persona en lugar
de a él (aunque seguira siendo el personaje
quien pague los costes de Fatiga del Don,
si hay alguno). El receptor de los efectos
del Don debe tocar al personaje y desear
que el Don le afecte para recibir los
beneficios de este. +2 PD.

@ Afecta a un Grupo: El personaje puede
hacer que el Don afecte a otras personas,
no solo a él, pero nunca puede afectar a
mas personas que su nivel de Voluntad. Si
se combina con Causa Fatiga se obtendra
la Fatiga correspondiente a una activacion
o mantenimiento por cada persona que se
beneficie del Don. Los receptores de los
efectos del Don deben tocar al personaje y
desear que el Don les afecte para recibir los
beneficios de este. +2 PD por cada persona
adicional a la que puede afectar el Don,
hasta un mdximo de 8 personas adicionales.

@ Raza Acuatica: Si lo tiene una raza que
no puede salir del agua (porque tiene el
Don Branquias a 0 PD también) no cuesta
ningtn Punto de Desarrollo.

Cuesta 4 Puntos de Desarrollo.
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ATAQUE ENERGETICO

Origen: Biomod, Implante, Mdgico,
Psionico, Racial, Religioso y Superheroico.

Requiere Habilidad: Si el Origen es Biomod,
Implante o Racial se usara la Habilidad Armas
Arrojadizas para realizar los ataques. Si
el Origen es Mdgico, Psionico, Religioso o
Superheroico se usara la Habilidad Ataque
Energético (Origen), aunque el DJ puede dejar
personalizar los nombres de estas, por ejemplo
permitiendo que un hechicero llame a la Habi-
lidad Proyectil Mégico y otro Rayo de Fuego.

El personaje puede hacer un ataque ener-
gético (sea electricidad, plasma, etc.) que debe
definirse al crear el Don, y provocara efectos
adicionales segun el tipo de ataque, tal como
se muestra en la seccién Otros Peligros del
Capitulo 9: Combate, Heridas y Curacién).
Puede que se trate de una raza capaz de dar
descargas eléctricas, un Implante capaz de
lanzar rayos, un hechicero invocando sus
poderes de fuego, un clérigo canalizando el
poder de su dios y por supuesto las muchas
variantes de fuentes de energia que se pueden
encontrar en los origenes Superheroicos.

Al adquirir el Don por 11 PD se obtiene un
ataque de Daiio 2 + el Grado de Exito con
un Alcance de 1 /2 /10. Cada uso se considera
una maniobra de ataque a distancia de 3 AC.
Puede lanzar todos los ataques que quiera por
turno, siempre que tenga suficientes AC, y re-
cordando que por cada ataque adicional sufre
un -1 a todas las acciones que realice ese turno.
Los Ataques Energéticos se hacen con la Habi-
lidad Armas Arrojadizas, o con otra Habilidad,
dependiendo del Origen. Los Ataques Energé-
ticos se pueden esquivar poniéndose a cubierto
como cualquier otro ataque a distancia.

Si se combina con la Limitacién Causa Fatiga
se considerara uso del Don a efectos de obtener
Fatiga cada intento de atacar usando el Don
Ataque Energético, tenga efecto o no el ataque.

Modificaciones: En la mayoria de casos se
deberan definir antes de comprar el Don, pero
algunos Origenes pueden admitir modifica-
ciones posteriores de este, a voluntad del DJ.



@ +1 Dailo. Cada +1 Dano cuesta 1 Punto

de Desarrollo, pudiendo adquirir hasta 8

niveles, con un maximo de Dafo 10. La

cantidad de +1 al Daiio que se pueden
adquirir nunca podra ser superior a la

Voluntad del personaje.

@ Ataque de Area: Los Ataques Energé-

ticos pueden tomar formas de Ataques de

Area por medio de las siguientes Modi-

ficaciones, que permiten hacer Ataques

de Area en lugar de su ataque normal (se
debe indicar el tipo de ataque que se hace
antes de realizar la tirada).

@ Ataque de Cono 10: El personaje lan-
za un Ataque de Cono (que sale de la
palma de su mano, su boca o similar)
de 10 metros de largo por 5 metros
de ancho (independientemente de los
Modificadores de Aumento de Alcan-
ce que se tengan en el ataque normal).
Todo el que se encuentre dentro de
dicha zona (sea amigo o enemigo) su-
frirda un Dafio 1 + el Grado de Exito,
que sera considerado Dafio de Area, y se
aplicaran las reglas de este tipo de ar-
mas, aunque al no tener atributo de Area
propiamente dicho, el Cono no disminu-
ye su dafio con la distancia. +5 PD, +0
PD si el persongje solo puede hacer Ata-
ques de Cono y no puede hacer Ataques
Energéticos normales.

¢ Ataque de Cono 20: Se debe tener
Ataque de Cono 10 para adquirir esta
Modificacién. El Ataque de Cono del
personaje llega hasta 20 metros de lar-
go y 7 de ancho. +10 PD.

® Ataque de Area 1: El personaje, antes
de lanzar el ataque, puede indicar que
este es un ataque de Area 1. El Ataque
de Area tendra el mismo alcance que
el normal, y hara el mismo dafio, pero
se regira por las reglas de Ataque de
Area, afectando tanto a amigos como
a enemigos dentro del area afectada,
decrecera con la distancia segun las
reglas de Armas de Area, y solo po-
dra ser evitado saliendo de la zona de
efecto. +5 PD.
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® Ataque de Area 2: Se debe tener Ata-
que de Area 1 para adquirir esta Modi-
ficacion. El personaje, antes de lanzar
el ataque, puede indicar que este es un
ataque de Area 2 en lugar de 1. +10 PD.

® Ataque de Area 3: Se debe tener Ata-
que de Area 2 para adquirir esta Modi-
ficacion. El personaje, antes de lanzar el
ataque, puede indicar que este es un ata-
que de Area 3 en lugarde 2 o 1. +10 PD.

® Ataque de Area 4: Se debe tener Ata-
que de Area 3 para adquirir esta Modi-
ficacién. El personaje, antes de lanzar
el ataque, puede indicar que este es un
ataque de Area 4 en lugarde 3,2 o 1.
+15 PD.

® Ataque de Area 5: Se debe tener Ata-
que de Area 4 para adquirir esta Modi-
ficacién. El personaje, antes de lanzar
el ataque, puede indicar que este es un
ataque de Area 5 en lugar de 4, 3,2 o
1. +15 PD.

@ Ataque Discriminador: Se debe tener
otro Ataque de Area para adquirir esta
Modificacién. Los ataques de Area de
quien la tenga pueden discriminar en-
tre amigos y enemigos, atacando solo
a quien en lanzador desee dentro del
area de su ataque. +25 PD.

@® Aumentos de Alcance: Es necesario

adquirir cada aumento por separado, en
el orden que se presentan.

@ Alcance 1/15/50: +1 PD.

@ Alcance 1/50/100: +1 PD

@ Alcance 3 /100 /500: +1 PD.

@ Efecto Secundario: El Ataque Energéti-

co que se adquiera con esta Modificacién

tiene un efecto secundario ademas del

dafio propiamente dicho:

¢ Daiio Acido: El Dafio que causa el
Ataque Energético se considera dafio
de Acido (ver la seccién de Otros Peli-
gros en el Capitulo 9: Combate, He-
ridas y Curacion). +10 PD.

@ Daiio de Electricidad: El Dafio que
causa el Ataque Energético se conside-
ra Eléctrico de Alto Voltaje (ver la sec-
cién de Otros Peligros en el Capitulo 9:
Combate, Heridas y Curacion). +2 PD.




Ataque Energético se considera dafio
de Frio (ver la seccién de Otros Peli-
gros en el Capitulo 9: Combate, He-
ridas y Curacion). +2 PD.
Daiio de Fuego: El Dafio que causa el
Ataque Energético se considera dafio de
Fuego (ver la seccion de Otros Peligros
en el Capitulo 9: Combate, Heridas
y Curacion), y ademas durante los si-
guientes turnos todo aquello que haya
sufrido Dafio que sea susceptible de in-
flamar sufrira la mitad del Dafio que ha
sufrido el turno anterior, hasta que ya
no haga dafio, o sea apagado. +3 PD.

Daiio de Plasma: El Dafio que cau-

sa el Ataque Energético se considera

dafio de Fuego (ver la seccién de Otros

Peligros en el Capitulo 9: Comba-

te, Heridas y Curacion), y ademas

durante los siguientes 3 turnos todo
aquello que haya sufrido Dafio que sea

susceptible de inflamar sufrira la mi-

tad del Dafio original. +6 PD.

Daiio de Radiacién: El Dafio que cau-

sa el Ataque Energético se considera

dafio de Radiacién (ver la seccién de

Otros Peligros en el Capitulo 9: Com-

bate, Heridas y Curacién). +4 PD.

@ Causa Fatiga: Si el Origen del Don no
obliga a adquirir la Limitacién Causa
Fatiga, se puede asociar al Don de manera
independiente, reduciendo su coste.

Cuesta 11 Puntos de Desarrollo mds el cos-
te de las Modificaciones elegidas.

¢ Daiio de Frio: El Dafio que causa el ATAGQUE FIS|CD

Origen: Biomod, Implante, Mdgico,
Psionico, Racial, Religioso y Superheroico.

Requiere Habilidad: Si el Origen es Bio-
mod, Implante o Racial se usara la Habilidad
Pelea para realizar los ataques. Si el Origen es
Mdgico, Psiénico, Religioso o Superheroico se
usard la Habilidad Ataque Fisico (Origen), aun-
que el DJ puede dejar personalizar los nombres
de estas, por ejemplo permitiendo que un psi6-
nico cuyos brazos se transformen en espadas
llame a la Habilidad Filo Psicometabdlico.

El personaje puede hacer un ataque fisico
no representado por los Dones Cola, Cuernos
o Garras. Este puede ser un ataque de puas,
un Biomod que se recubra la piel del usuario
de filos, un superhéroe que puede estirarse
para golpear a sus adversarios a distancia,
una espada creada con energia mental del
personaje, etc.

Al adquirir el Don por 10 PD se obtiene un
ataque de Dafio 2 + el Grado de Exito con
un Alcance de Cuerpo a Cuerpo. Cada uso
se considera una maniobra de ataque cuerpo
a cuerpo de 2 AC. Puede lanzar todos los ata-
ques que quiera por turno, siempre que tenga
suficientes AC, pero por cada ataque adicio-
nal sufre un -1 a todas las acciones que realice
ese turno. Los Ataques Fisicos se hacen con
la Habilidad Pelea, o quizas otra Habilidad,
dependiendo del Origen y segtin considere el
DJ apropiado para su ambientacién. Los Ata-
ques Fisicos se pueden esquivar o parar como
cualquier otro ataque cuerpo a cuerpo.

Si se combina con la Limitacién Causa
Fatiga se considerara uso del Don a efectos de
obtener Fatiga cada intento de atacar usando el
Don Ataque Fisico, tenga efecto o no el ataque.

Modificaciones: En la mayoria de casos se
deberan definir antes de comprar el Don, pero
algunos Origenes pueden admitir modifi-
caciones posteriores de este, a voluntad del DJ.
@ +1 Daiio. Cada +1 Dafio cuesta 1 Punto

de Desarrollo, pudiendo adquirir hasta 8
niveles, con un maximo de Dafio 10. La
cantidad de +1 al Daiio que se pueden
adquirir nunca podréa ser superior a la
Voluntad del personaje.



@ Aumentos de Alcance: Es necesario ad-
quirir cada aumento por separado, en el
orden que se presentan. Los ataques se
seguiran considerando Cuerpo a Cuerpo,
y podran ser esquivados como tales., pero
usan la regla de alcances de tal forma que
el Alcance Minimo tiene dificultad 7, el
Alcance Efectivo dificultad 9, y el Alcan-
ce Mdximo dificultad 15 y -2 Daio.

@ Alcance 1/5/10: +1 PD.
@ Alcance 1/7/15: +1 PD.
@ Alcance 1/10/20: +1 PD.
@ Alcance 1/15/25: +1 PD.

@ Causa Fatiga: Si el Origen del Don no
obliga a adquirir la Limitacién Causa
Fatiga, se puede asociar al Don de manera
independiente, reduciendo su coste.

Cuesta 10 Puntos de Desarrollo mds el cos-
te de las Modificaciones elegidas.

ATAQUE MENTAL

Origen: Mdgico, Psionico, Racial, Religioso
y Superheroico.

Requiere Habilidad: Ataque Mental
(Origen) , aunque el DJ puede dejar
personalizar los nombres de estas, por
ejemplo permitiendo que un hechicero llame
a la Habilidad de alguna forma que refleje su
Origen o le de color al personaje.

El personaje puede hacer un ataque mental.
Puede que se trate de una raza capaz de
atacar las mentes de otros, un hechicero
invocando su magia, un psi6nico, o un
clérigo canalizando el poder de su dios.

Al adquirir el Don por 13 PD se obtiene un
ataque de Daiio 2 + el Grado de Exito (Dafio
de Fatiga) con un Alcance de 1 /2 /10 (aun-
que es necesario ver el objetivo) que ignora
la RD (Fisica o Energética, no la proveniente
de Super-Resistencia ni la RD Psi6nica o Ma-
gica) de la victima, salvo que provenga de un
Don con el mismo Origen. El personaje puede
lanzar todos los ataques que quiera por turno,
siempre que tenga suficientes AC, pero por
cada ataque adicional sufre un -1 a todas las
acciones que realice ese turno. Los Ataques
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Mentales se hacen con la Habilidad Ataque
Mental (Origen). El objetivo puede hacer una
Tirada de Voluntad para intentar bloquear el
ataque, pero debera realizar una Accién Men-
tal (y tener AC disponibles para hacerla) para
realizar el bloqueo.

Si se combina con la Limitacion Causa Fati-
ga se considerara uso del Don a efectos de ob-
tener Fatiga cada intento de atacar con el Don
Ataque Mental, tenga efecto o no el ataque.

Modificaciones: En la mayoria de casos se
deberan definir antes de comprar el Don, pero
algunos Origenes pueden admitir modifica-
ciones posteriores de este, a voluntad del DJ.
@ +1 Daiio. Cada +1 Dafio cuesta 1 Punto

de Desarrollo, pudiendo adquirir hasta 8
niveles, con un maximo de Daifio 10. La
cantidad de +1 al Dafio que se pueden
adquirir nunca podra ser superior a la
Voluntad del personaje.

@ Daiio Cerebral: El ataque causa Puntos
de Vida o Puntos de Fatiga, a elegir por el
personaje cuando hace un ataque. +2 PD.

® Aumentos de Alcance: Es necesario
adquirir cada aumento por separado, en
el orden que se presentan.
® Alcance 1/15/50: +1 PD.

@ Alcance 1/50/100: +1 PD
@ Alcance 3 /100 /500: +1 PD.

@ Causa Fatiga: Si el Origen del Don no
obliga a adquirir la Limitacién Causa
Fatiga, se puede asociar al Don de manera
independiente, reduciendo su coste.

Cuesta 13 Puntos de Desarrollo mds el cos-
te de las Modificaciones elegidas.

ATAQUE TELEQUINETICO

Origen: Mdgico, Psionico, Racial,
Religioso, Superheroico y Tecnoldgico.

Requiere Habilidad: Ataque Telequinético
(Origen).

El personaje puede pinzar nervios, o
agarrar telequinéticamente la garganta de
sus enemigos para asfixiarles, lo que le
permite elegir si el dafio que hace con el
Ataque Telequinético es normal o de Fatiga.




Para lanzar a otras personas por los aires
se usa el Don Telequinesis. El Ataque
Telequinético, a diferencia de los Ataques
Energéticos, Fisicos y Mentales, no deja
rastro alguno, salvo para sociedades de NT
9 0 10.

Al adquirir el Don por 17 PD se obtiene un
ataque de Dafio 4 + el Grado de Exito (Dafio
normal o de Fatiga) con un Alcance de 1 /2
/10 (aunque es necesario ver el objetivo) que
ignora la RD (incluso la proveniente de
Super-Resistencia) de la victima, incluso
siproviene de unDon con el mismo Origen.
Puede lanzar todos los ataques que quiera
por turno, siempre que tenga suficientes AC,
pero por cada ataque adicional sufre un -1
a todas las acciones que realice ese turno.
Los Ataques Telequinéticos se hacen con la
Habilidad Ataque Telequinético (Origen). E1
objetivo puede hacer una Tirada de Voluntad
para intentar bloquear el ataque, pero debera
realizar una Accion Mental (y tener AC
disponibles para hacerla) para realizar el
bloqueo.

Si se combina con la Limitacion Causa Fati-
ga se considerara uso del Don a efectos de ob-
tener Fatiga cada intento de atacar con el Don
Ataque Mental, tenga efecto o no el ataque.

Modificaciones: En la mayoria de casos
se deberan definir antes de comprar el Don,
pero algunos Origenes pueden admitir
modificaciones posteriores de este, a
voluntad del DJ.

@® Aumentos de Alcance: Es necesario
adquirir cada aumento por separado, en
el orden que se presentan.
® Alcance 1/15/50: +1 PD.
® Alcance 1/50/100: +1 PD
® Alcance 3 /100 /500: +1 PD.

@ Causa Fatiga: Si el Origen del Don no
obliga a adquirir la Limitaciéon Causa
Fatiga, se puede asociar al Don de manera
independiente, reduciendo su coste.

Cuesta 17 Puntos de Desarrollo mds el cos-
te de las Modificaciones elegidas.
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AUGURIOS

Origen: Mdgico, Psionico, Racial, Religioso
y Superheroico.

Requiere Habilidad: Augurios (Origen).

Puede ser usado para ver el futuro. Se
tiene que estar en el lugar cuyo futuro se
quiere ver. Requiere condiciones tranquilas
y un minimo de 5 minutos de uso, no puede
ser usado en combate.

El DJ interpretard lo que el personaje ve
dependiendo del grado de éxito de la Tirada
de la Habilidad Augurios (Origen). Aunque
por muy buena que sea la tirada nunca vera
los hechos completos, tal como sucederan,
sino que siempre le faltarad informacién a lo
que vea. Ademas, el Futuro no esta escrito
en piedra, sino que se trata mas bien de un
posible futuro. La dificultad de la tirada
depende de qué momento del pasado o del
futuro se quiera ver:

@ Ver que pasaré en un dia: 11.

@ Ver que pasard dentro de una semana: 13.
@ Ver que pasara dentro de un mes: 15.

@ Ver que pasard dentro de un afio: 19.

@ Ver que pasard en mas de un afio: 21.

Si se combina con la Limitacion Causa
Fatiga se considerara uso del Don a efectos
de obtener Fatiga cada intento de usar el Don
Augurios, se obtenga algiin Augurio o no.

Cuesta 9 Puntos de Desarrollo.

AUMENTAR DE TAMANO

Origen: Mdgico, Psionico, Racial, Religioso
y Superheroico.

El personaje puede aumentar su tamafio en
una cantidad de aumentos de Escala que se dé
al adquirir el Don. Tanto aumentar de tamafio
como volver al tamafio original del personaje
requiere que este realice una Accién Mental,
y el cambio se produce de manera inmediata.
El personaje mantendra su nueva Escala du-
rante 5 turnos (0 menos, si quiere volver a su
Escala normal antes), pudiendo mantenerlo
pero obteniendo 1 Punto de Fatiga por cada
5 turnos adicionales que se mantenga.




Cada +1 de Escala que se adquiera propor-
ciona +1 a la Bonificacién al Dafio cuerpo a
cuerpo y +1 a Resistencia al Dafio, pero el
nivel de dificultad para impactarle (ya sea
cuerpo a cuerpo o a distancia) se reduce en
uno por cada 2 niveles de Escala.

Si el Don tiene Origen Mdgico, Psidnico o
Religioso y se quiere usar en combate el DJ
puede solicitar que el personaje que pretenda
usar el Don gaste 3 AC y realice una tirada
de Conocimiento (Saber Arcano), Voluntad o
Conocimiento (Teologia) (segin corresponda)
contra dificultad 7 para representar que el
persongje lo ha activado. Salvo que el Origen
del Don sea Superheroico no se pueden tener
mas Aumentos de Tamafio que Voluntad, asi
un personaje con Voluntad 3 podra Aumentar
su Escala en +3 sobre su valor original.

Si se combina con la Limitaciéon Causa
Fatiga cada 5 turnos adicionales de uso del
Don causan 2 Puntos de Fatiga al personaje
usando el Don, y activarlo proporciona otros
2 Puntos de Fatiga.

Modificaciones: Deben aplicarse al adqui-
rir el Don, aunque el DJ puede permitir que
alguna se aplique después, si narrativamente
se dan las circunstancias adecuadas.

@ Aumentar la Escala de Otro: El perso-
naje puede aumentar la Escala de otro
personaje que se ofrezca voluntariamente a
ello, aunque los costes en Fatiga los seguira
pagando el personaje con el Don. +2 PD

@ Aumento de Escala Graduable: El perso-
naje puede aumentar su escala a cualquiera
de los valores intermedios que hay entre su
Escala normal y su Escala aumentada. +1
PD por cada +1 a la Escala.

@® Duracion Extendida: Es necesario
adquirir cada aumento por separado, en
el orden que se presentan.

@ Minutos en lugar de turnos: La du-
racion del Aumento de Tamafio es de 5
minutos en lugar de 5 turnos. Si se man-
tiene, también dura 5 minutos. +5 PD.

@ Horas en lugar de minutos: La dura-
cion del Aumento de Tamafio es de 5
horas en lugar de 5 minutos. Si se man-
tiene, también dura 5 horas. +15 PD.

Cuesta 9 Puntos de Desarrollo por cada +1
a la Escala, mds las Modificaciones elegidas.
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BENDICION DIVINA

Origen: Religioso y Superheroico.

El personaje sirve fielmente a un dios
o entidad césmica de algun tipo, y este
reconoce su servicio. El personaje perdera
este Don temporalmente si actda en contra
de los preceptos de la entidad que le ha dado
la Bendicién (incluso aunque el Origen sea
Superheroico).

Cuando se adquiere el Don se escoge 1
Habilidad que tenga una clara relacion
con la entidad que le da la Bendicion al
personaje: una habilidad de combate para
Dioses que tengan ese portfolio, Enganar
para un seguidor del Dios de las Mentiras,
Ciencia [Medicina] para un seguidor de una
entidad que represente la curacion, etc. El
personaje 1 vez por partida puede afiadir
1D6 a una tirada de dicha Habilidad, y
sumar el resultado de ese dado al de los
2D6 de la tirada.

Si se combina con la Limitacion Causa
Fatiga se perderan 5 Puntos de Fatiga
cuando se active el Don.

Modificaciones:

@ Bendecir a otro: El personaje puede
Bendecir a otra persona en lugar de a él
(aunque seguira siendo él quien pague los
costes de Fatiga del Don, si hay alguno).
El personaje debe tocar al receptor de los
efectos del Don en la cabeza, y este debe
desear que el Don le afecte. +2 PD.

@ Bendecir a un Grupo: El personaje
puede dar la Bendicién de su Dios a otras
personas, no solo a él, pero nunca puede
afectar a mas personas que su nivel de
Voluntad. Si se combina con Causa
Fatiga se perderdn 5 Puntos de Fatiga por
cada persona a la que afecte el Don. Los
receptores de los efectos del Don deben
tocar al personaje y desear que el Don
les afecte para recibir los beneficios de
este. +2 PD por cada persona adicional
a la que puede afectar el Don, hasta un
mdximo de 8 personas adicionales.

Cuesta 9 Puntos de Desarrollo.




BRANGUIAS

Origen: Biomod, Implante, Mdgico, Racial,
Religioso, Superheroico y Tecnoldgico.

El personaje (o0 su raza) tienen branquias
que le permiten respirar bajo el agua, aunque
también puede respirar sobre el agua.

Si se combina con la Limitacién Causa
Fatiga (por ser de Origen Biomod) cada 5
minutos de uso del Don causan 1 Punto de
Fatiga al personaje usando el Don, aparte
del Punto de Fatiga que pierde por activarlo.

Modificaciones:

@ Afecta a otro: El personaje puede hacer
que su Don afecte a otra persona en lugar
de a él (aunque seguira siendo el personaje
quien pague los costes de Fatiga del Don,
si hay alguno). El receptor de los efectos
del Don debe tocar al personaje y desear
que el Don le afecte para recibir los
beneficios de este. +2 PD.

@ Afecta a un Grupo: El personaje puede
hacer que el Don afecte a otras personas,
no solo a él, pero nunca puede afectar a
mas personas que su nivel de Voluntad. Si
se combina con Causa Fatiga se obtendra
la Fatiga correspondiente a una activa-
cion o mantenimiento por cada persona
que se beneficie del Don. Los receptores
de los efectos del Don deben tocar al
personaje y desear que el Don les afecte
para recibir los beneficios de este. +2 PD
por cada persona adicional a la que puede
dfectar el Don, hasta un mdximo de 8.

@® Solo Branquias Raciales: Si solo puede
respirar bajo el agua y se asfixia en la super-
ficie no cuesta ningtin Punto de Desarrollo.

Cuesta 3 Puntos de Desarrollo.

BRAZ0OS DE HIERRO

Origen: Biomod, Implante, Mdgico, Racial,
Superheroico y Tecnoldgico.

Requiere Habilidad: Pelea para hacer
Maniobras de Agarron y Asfixiar. Si el Don
tiene Origen Mdgico el DJ puede solicitar
que al principio de un combate el hechicero
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que pretenda usarlo gaste 3 AC y realice
una tirada de Conocimiento (Saber Arcano)
contra dificultad 7 para representar que el
personaje ha usado un hechizo.

Los brazos del personaje (o raza) que tenga
este Don son muy buenos aplastando a sus opo-
nentes. Sea porque son tentaculos, porque tienen
una doble articulacién, o porque son mecanicos.

Cuando se hacen Maniobras de Agarrén y
Asfixiar se recibe un +4 al Dafio.

Si se combina con la Limitacion Causa
Fatiga se considerara uso del Don a efectos
de obtener Fatiga cada intento de atacar
usando el Don Brazos de Hierro, tenga
efecto o no el ataque.

Modificacion:

@ +1 Daiio. Cada +1 Dano adicional cuesta
1 Punto de Desarrollo, con un maximo
de +4 al Dafo (para un total de Dafio +8).
La cantidad de +1 al Dafio que se pueden
adquirir nunca podréa ser superior a la
Voluntad del personaje.

Cuesta 12 Puntos de Desarrollo mds el cos-
te de las Modificaciones elegidas.

BRAZOS EXTRA

Origen: Biomod, Implante, Mdgico, Racial,
Superheroico y Tecnoldgico.

El personaje (o su raza) tiene uno o dos brazos
extra cada vez que escoge este Don. Esto no
quiere decir que pueda hacer mas maniobras
por turno, para eso adquiere Rapidez.

Cada 1 o 2 brazos adicionales proporcionan +1
a todas las tiradas en las que tener mas brazos
sea util, como tareas concretas de Mecdnica,
Pilotar, Conducir, usar las Maniobras de
Agarron y Asfixiar, etc. El bono se acumula, por
lo que se tiene +1 con 3-4 brazos, +2 con 5-6
brazos, etc. Es el DJ el que tiene que decidir si
tener mas brazos afecta a la tarea en cuestion.

Si el Don tiene Origen Mdgico el DJ puede
solicitar que al principio de un combate el
hechicero que pretenda tener mas brazos gaste
3 AC y realice una tirada de Conocimiento
(Saber Arcano) contra dificultad 7 para repre-




sentar que el personaje ha usado un hechizo
para hacer aparecer los brazos adicionales.

Si tiene también el Talento Ambidiestro
y un minimo de 4 brazos se puede, aparte
de los beneficios de ser Ambidiestro, atacar
cuerpo a cuerpo a dos enemigos distintos sin
sufrir penalizadores por ello.

Si se combina con la Limitaciéon Causa
Fatiga se considerarad uso del Don cada vez
que se obtenga un +1, por lo que el personaje
sufrird 1 Punto de Fatiga si decide recibir
el bono a la tirada.

Cuesta 10 Puntos de Desarrollo por cada
par de brazos, pero comprar solo un brazo
cuesta lo mismo.

BRAZ0OS LARGOS

Origen: Biomod, Implante,
Psionico, Racial y Superheroico.

Madgico,

Los brazos del personaje (o raza) tienen mas
alcance de lo normal para su tamafio, sea porque
son brazos mecanicos telescopicos, o porque se
pertenece a una raza con esa peculiaridad.

Permite alcanzar a enemigos que se en-
cuentren hasta 2 metros con ataques cuerpo
a cuerpo. Ademas, el personaje tiene un +1
a todas las tiradas de Escalar. No se puede
combinar con el Don Ataque Fisico.

Si el Don tiene Origen Mdgico o Psidnico
el DJ puede solicitar que al principio de un
combate el hechicero que pretenda alargar




sus brazos gaste 3 AC y realice una tirada
de Conocimiento (Saber Arcano) o Voluntad
(segun corresponda) contra dificultad 7 para
representar que el personaje ha usado un
hechizo para alargar sus brazos.

Si se combina con la Limitacién Causa
Fatiga se considerara uso del Don a efectos de
obtener Fatiga cada intento de atacar usando
el Don Brazos Largos, tenga efecto o no el
ataque. Ademas, se considerara uso del Don
cada vez que se obtenga un +1 a las tiradas
de Escalar, por lo que el personaje sufrira 1
Punto de Fatiga si decide recibir el bono.

Modificaciones: En la mayoria de casos se
deberan definir antes de comprar el Don, pero
algunos Origenes pueden admitir modifica-
ciones posteriores de este, a voluntad del DJ.
® Aumentos de Alcance: Es necesario

adquirir cada aumento por separado, en
el orden que se presentan. El personaje
podra hacer ataques cuerpo a cuerpo
hasta la distancia en metros indicada.

® Alcance 4 m.: +1 PD.

® Alcance 6 m.: +1 PD.

® Alcance 8 m.: +1 PD.

Cuesta 8 Puntos de Desarrollo.

CAIDA DE PLUMA

Origen: Biomod, Implante, Mdgico, Psionico,
Racial, Religioso, Superheroico y Tecnoldgico.

El personaje con este Don puede reducir el
dafio de una caida, negando hasta 100 metros
de una caida (y aterrizando sin problemas si la
caida es menor de la cantidad que puede caer).

Si se combina con la Limitacion Causa
Fatiga se perderan 5 Puntos de Fatiga
cuando se active el Don.

Modificaciones: Deben aplicarse al adqui-
rir el Don, aunque el DJ puede permitir que
alguna se aplique después, si narrativamente
se dan las circunstancias adecuadas.

@ Caida en Grupo: El personaje puede
hacer que el Don afecte a otras personas
también, no solo a él. +2 PD por cada
persona adicional a la que puede afectar
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el Don, hasta un mdximo de 8 personas
adicionales. Ademas, un personaje nunca
puede afectar a mas personas que su nivel
de Voluntad.

@ Caida Larga: Es necesario adquirir cada
aumento por separado, en el orden que se
presentan.

@ Caida 250 m.: El personaje anula el dafio
de una caida de hasta 250 metros. +1 PD.

@ Caida 500 m.: El personaje anula el dafio
de una caida de hasta 500 metros. +1 PD.

¢ Caida 2 km.: El personaje anula el dafio
de una caida de hasta 2 km. +1 PD.

¢ Caida 10 km.: El personaje anula el dafio
de una caida de hasta 10 km. +1 PD.

@ Caida 50 km.: El personaje anula el dafio
de una caida de hasta 50 km. +1 PD.

Cuesta 6 Puntos de Desarrollo.

CAMALEON

Origen: Biomod, Implante, Mdgico, Psiénico,
Racial, Religioso, Superheroico y Tecnoldgico.

El personaje tiene la capacidad de
confundirse con el entorno, sea natural
de su especie, sea por un biomod de piel
camalednica que recubra su cuerpo, por un
hechizo o poder que le vuelva invisible, o
por un avanzado traje de camuflaje visual.

El personaje recibe un +2 por nivel a Sigilo,
hasta un maximo de 3 niveles. La capacidad
de confundirse afecta a la visién normal o a la
visién infrarroja (se escoge al comprar el Don).

Si se combina con la Limitaciéon Causa
Fatiga cada 5 minutos de uso del Don causan
1 Punto de Fatiga al personaje usando el
Don, aparte del Punto de Fatiga que pierde
por activarlo.

Modificaciones:

@ Afecta a otro: El personaje puede hacer
que su Don afecte a otra persona en lugar
de a él (aunque seguira siendo el personaje
quien pague los costes de Fatiga del Don,
si hay alguno). El receptor de los efectos
del Don debe tocar al personaje y desear
que el Don le afecte para recibir los
beneficios de este. +2 PD por nivel.




@ Afecta a un Grupeo: El personaje puede
hacer que el Don afecte a otras personas,
no solo a él, pero nunca puede afectar a
mas personas que su nivel de Voluntad. Si
se combina con Causa Fatiga se obtendra
la Fatiga correspondiente a una activacion
0 mantenimiento por cada persona que se
beneficie del Don. Los receptores de los
efectos del Don deben tocar al personaje
y desear que el Don les afecte para reci-
bir los beneficios de este. +3PD por cada
persona adicional a la que puede afectar el
Don, hasta un mdximo de 8 personas adi-
cionales (lo que seria +24 PD por nivel).

® Normal e Infrarroja: El Don afecta
tanto a visién normal como a infrarroja.
+2 PD por nivel.

@ Invisibilidad: El Don afecta también
a todo tipo de sensores avanzados, o
sentidos magicos. +5 PD por nivel.

Cuesta 8 Puntos de Desarrollo (mds las
Modificaciones escogidas) por nivel, hasta
un mdximo de 3 niveles.

CAMBIAFORMAS

Origen: Mdgico, Racial,
Superheroico y Tecnoldgico.

Religioso,

El personaje tiene mas de una forma fisica.
Sea porque su raza puede cambiar de forma,
porque es capaz de lanzar hechizos que lo
permite, porque su dios lo ha bendecido con
esa capacidad, o porque se trata de un vehi-
culo convertible. Esa forma alternativa puede
tener Rasgos completamente distintos, inclu-
so llegando a ser como un miembro de otra
raza. El coste de este Don varia dependiendo
de aquello en lo que se pueda convertir.

El DJ (junto al jugador que vaya a utilizar
el Don, si se da el caso) debe crear la Planti-
lla de aquello en lo que se puede transformar,
llamada Plantilla de Cambiaformas. Esta
Plantilla de Cambiaformas tendra que incluir
los cambios que se producen a nivel de Ta-
lentos, Dones y Limitaciones con respecto al
personaje, no lo que costaria darle a un hu-
mano base esos Rasgos. Una vez se tienen la
Plantilla de Cambiaformas de aquello en lo
que se transforma se suma el coste en Puntos
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de Desarrollo de la misma y se divide entre
dos (redondeando hacia abajo los resultados
decimales menores a 0,5 o, y hacia arriba los
resultados iguales o superiores a 0,5), al na-
mero resultante se le suma 12 y ese es el coste
en Puntos de Desarrollo del Don Cambiafor-
mas para esa forma concreta. Si el Coste de
la Plantilla es negativo se considerara 0 (el
coste minimo de Cambiaformas son 12 PD.

Coste del Don = (Coste de la Plantilla de
Cambiaformas /2)+12

Se puede tener mas de una forma alternativa,
pero en tal caso al calcular el coste de las
plantillas no se suma 12 mds que una vez.

Coste del Don = (Coste de la Plantilla
de Cambiaformas A/2)+ (Coste de la
Plantilla de Cambiaformas B/2)+ (Coste
de la Plantilla de Cambiaformas C/2)+12

Por ejemplo: queremos que una raza que
sea capaz de transformarse en un monstruo
de cuatro brazos, garras, dura piel, y muy
fuerte. La Plantilla en la que queremos que se
transforme es: Brazos Extra (10 PD), Garras
(10 PD), Resistencia al Daro 2 (+4 RD) (20
PD). El valor total es de 40 PD, por lo que
Cambiaformas valdria (40/2)+12=32 PD.

Cambiar de forma requiere una Accién
Mental (3AC), pero si el Don tiene Origen
Madgico o Religioso y se usa en combate,
el DJ puede solicitar que el personaje que
quiera usar el Don gaste 3 AC y realice una
tirada de Conocimiento (Saber Arcano) o
Conocimiento (Teologia) (segtin corresponda)
contra dificultad 7 para representar que el
personaje ha usado un hechizo u oracion
para cambiar de forma.

Si se modifica la Plantilla de Cambiafor-
mas durante el transcurso de la partida se
debera recalcular su coste. Los cambios en
la Plantilla principal no tienen efecto en la
Plantilla de Cambiaformas.

Si se combina con la Limitacién Causa
Fatiga cada 5 minutos que se pase

transformado causan 1 Punto de Fatiga al
personaje usando el Don, aparte del Punto
de Fatiga que pierde por activarlo. Los
Dones que proporciona tendran, el mismo
Origen que Cambiaformas, por lo que
también pueden Causar Fatiga.

Coste Variable (leer texto), minimo 12 PD.




CAMPO ANTI-MAGIA

Origen: Mdgico, Racial, Religioso y Super-
heroico.

Requiere Habilidad: Campo Anti-magia
(Origen).

El personaje (o raza) que posee este Don
genera una pequefia zona en la que los
poderes magicos no funcionan.

Para activar este Don personaje debe realizar
una Accion Mental y superar una Tirada de
la Habilidad Campo Anti-magia (Origen)
contra dificultad 9. Si se supera la tirada se
crea un campo en la que los Dones con Origen
Maégico no funcionan. El campo esta centrado
en el personaje y se mueve con él. E1 Campo
Anti-magia es de 0.5 metros de radio (1m de
diametro), o el cuerpo del personaje si este es
mas grande. El campo durard 5 minutos, pero
puede ser mantenido activo, proporcionando 1
Punto de Fatiga por cada 5 minutos.

Si alguien quiere utilizar un poder de Origen
Maégico en la zona afectada por el Don tiene que
realizar una Accién Opuesta con la Habilidad
del Don (o0 con Voluntad si este no requiere
ninguna Habilidad) contra el resultado de
la tirada de Campo Anti-magia (Origen). Si
la supera puede entonces utilizar su poder
magico (y realizando otra tirada esta vez para
comprobar el efecto del mismo, si es necesario).

Si se combina con la Limitacién Causa Fatiga
cada 5 minutos de uso del Don causan 2 Puntos
de Fatiga al personaje usando el Don, aparte
del Punto de Fatiga que recibe por intentar
activarlo (tenga efecto o no la activacion).

Modificaciones: En la mayoria de casos se
deberan definir antes de comprar el Don, pero
algunos Origenes pueden admitir modifica-
ciones posteriores de este, a voluntad del DJ.

@ Proteger a otros: El personaje puede hacer
que su campo de fuerza proteja a otra perso-
na en lugar de a él, o esté centrado en otra
persona en caso de que se adquiera esta Mo-
dificacién con la Modificaciéon de Campo
de Anti-magia Extendido (aunque seguira
siendo el personaje quien pague los costes
de Fatiga del Don, si hay alguno). +2 PD.
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@® Campo Anti-magia Extendido: Es ne-
cesario adquirir cada aumento por sepa-
rado, en el orden que se presentan. Sal-
vo que se adquiera Proteger a Otros esta
centrado en el lanzador.
¢ Radio 1 m.: El campo tiene un didame-
tro de 2 metros. +1 PD.

@ Radio 2 m.: El campo tiene un diame-
tro de 4 metros. +1 PD

¢ Radio 3 m.: El campo tiene un didame-
tro de 6 metros. +2 PD.

¢ Radio 4 m.: El campo tiene un diame-
tro de 8 metros. +3 PD

@ Radio 5 m.: El campo tiene un didame-
tro de 10 metros. +3 PD.

Cuesta 9 Puntos de Desarrollo por nivel.

CAMPO DE FUERZA

Origen: Biomod, Implante, Madgico,
Psiénico, Racial, Religioso, Superheroico y
Tecnoldgico.

Requiere Habilidad: Campo de Fuerza
(Origen).

El personaje es capaz de crear un campo de
fuerza alrededor de su cuerpo. Este campo
puede parar ataques, impedir que le aplasten
rocas, etc. Pero no para gases ni nada que
vaya mas lento de 0.2 m/s (1 m/turno).

Para activar el Campo de Fuerza se debe
superar una Tirada de la Habilidad Campo
de Fuerza (Origen) contra dificultad 9, y este
tendrd una duracién de 5 turnos. El campo
aumenta el RD del personaje en 2 + el Grado
de Exito de la Tirada. Puede ser mantenido
activo, proporcionando 1 Punto de Fatiga
adicional por cada 5 turnes. El RD servird
contra todas los tipos de arma, excepto las
que tengan efectos sonoros o neuronales, asi
como contra todos los Ataques Energéticos
y Fisicos. E1 Campo de Fuerza es de 0.5 metros
de radio (Im de diametro), o el cuerpo del
personaje si este es mas grande. Solo servira
contra los Ataques Mentales y Telequinéticos
que tengan el mismo Origen que el Don
Campo de Fuerza que tiene el personaje.




Si se combina con la Limitacion Causa
Fatiga cada 5 turnos adicionales de uso del
Don causan 2 Puntos de Fatiga al personaje
usando el Don, y activarlo proporciona otros
2 Puntos de Fatiga.

Modificaciones: En la mayoria de casos se
deberan definir antes de comprar el Don, pero
algunos Origenes pueden admitir modifica-
ciones posteriores de este, a voluntad del DJ.
@ Proteger a otros: El personaje puede
hacer que su campo de fuerza proteja a otra
persona en lugar de a él, o esté centrado
en otra persona si se adquiere esta Modi-
ficacién con la Modificacion de Campo de
Fuerza Extendido (aunque seguira siendo
el personaje quien pague los costes de
Fatiga del Don, si hay alguno). +2 PD.
@ Campo de Fuerza Extendido: Es nece-
sario adquirir cada aumento por separado,
en el orden que se presentan. El personaje
podra extender su campo de Fuerza a su
alrededor (centrado en el), protegiendo a
los que se encuentren dentro del campo.
@ Radio 1 m.: El campo tiene un didme-
tro de 2 metros. +1 PD.

¢ Radio 2 m.: El campo tiene un didme-
tro de 4 metros. +1 PD.

@ Radio 3 m.: El campo tiene un didme-
tro de 6 metros. +2 PD.

¢ Radio 4 m.: El campo tiene un didme-
tro de 8 metros. +3 PD.

@ Radio 5 m.: El campo tiene un didme-
tro de 10 metros. +3 PD.

Cuesta 10 Puntos de Desarrollo.

CAUSAR LIMITACION

Origen: Mdgico, Psionico, Racial, Religioso
y Superheroico.

Requiere Habilidad: Causar Limitacion

(Origen) , aunque el DJ puede dejar
personalizar los nombres de estas, por
ejemplo permitiendo que el personaje la
llama directamente por la Limitaciéon que
causa, por ejemplo, Causar Ceguera.

El personaje puede causar aflicciones y
problemas fisicos graves a otros en forma de
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Limitaciones que duran unas horas. Se ad-
quiere el Don y se le afiade las Limitaciones
que se quieran causar, afiadiendo al coste el
PD del Don la mitad de los Puntos de De-
sarrollo que normalmente proporcionarian
las distintas Limitaciones que se quiera que
cause el Don (o la Limitacién, si solo se
quiere causar una Limitacién concreta).

Para usar este Don personaje debe ver al
objetivo y estar a 10 metros como maximo
de él. Tras esto debe realizar una Accién
Mental y superar una Tirada de la Habilidad
Causar Limitacién (Origen) contra dificul-
tad 9. Si la supera el objetivo obtendra la Li-
mitacién elegida durante 1 hora + el Grado
de Exito de la Tirada en horas. Si el Ori-
gen es Psionico el objetivo puede hacer una
Tirada de Voluntad para intentar bloquear
el ataque, pero debera realizar una Accién
Mental (y tener AC disponibles para hacerla)
para realizar el bloqueo.

Si se combina con la Limitacién Causa
Fatiga se considerara uso del Don a efectos
de obtener Fatiga cada intento de Causar
Limitacion, tenga efecto o no.

Modificaciones: En la mayoria de casos
se deberan definir antes de comprar el Don,
pero algunos Origenes pueden admitir mo-
dificaciones posteriores de este, a voluntad
del DJ.

@® Dias en lugar de horas: La duracién
la Limitacién es de 1 dia + el Grado de
Exito de la Tirada en dias. +15 PD

@® Causar Enfermedad: En lugar de
escoger una Limitacién se puede causar
una Enfermedad de las que aparecen en la
Seccion de Otros Peligros del Capitulo
9: Combate, Heridas y Curacion. En
la Tabla 9.6: Ejemplos de Enfermedades
podrds encontrar el Coste en PD de
causar dicha enfermedad (a lo que habra
que sumarle el Coste propiamente dicho
del Don).

Cuesta 11 Puntos de Desarrollo mds la mi-
tad de PD que proporcione la Limitacién o
Limitaciones seleccionadas, mds el coste de
las Modificaciones elegidas.




CAUSAR TERROR

Origen: Mdgico, Psidnico, Racial, Religioso
y Superheroico.

Requiere Habilidad: Causar Terror (Origen).

El personaje provoca un efecto aterrador a
quienes lo vean si el Don estéa activado.

Para activar este Don el personaje debe rea-
lizar una Accién Mental y superar una Tirada
de la Habilidad Causar Terror (Origen) contra
dificultad 9. Si la supera durante 5 minutos +
el Grado de Exito de la Tirada en minutos to-
dos los que vean al personaje deberan hacer una
Tirada de Locura cuya dificultad sera el nivel
al que se encuentre el Don Terror (7 con Terror
1, 9 con Terror 2, 11 con Terror 3, etc.). Si se fa-
lla se deben sufrir los efectos correspondientes
a fallar una Tirada de Locura sumando el Gra-
do de Fracaso a un aumento en Puntos de Lo-
cura que dependera del nivel del Don, tal como
se ve en la Tabla 6.12: Niveles de Terror.

Si se combina con la Limitacién Causa Fatiga
cada 5 minutos de uso del Don causan 1 Punto
de Fatiga al personaje usando el Don, aparte
del Punto de Fatiga que pierde por activarlo.

Modificaciones: En la mayoria de casos se
deberan definir antes de comprar el Don, pero
algunos Origenes pueden admitir modifica-
ciones posteriores de este, a voluntad del DJ.
@ El Terror Corrompe: Es necesario ser una

criatura del Caos, la Corrupcién, la Mancha
o0 lo que sea que proporcione Corrupcién en
la ambientacion (si hay algo asi) para poder
adquirir este Modificacién. El personaje
si usa de manera efectiva su Don Terror
provoca una Tirada de Corrupcién con un
Nivel de Corrupcién (y una ganancia de
Puntos de Corrupcién) equivalente al Nivel
de su Don Terror. + 11 PD por nivel.

Cuesta 9 Puntos de Desarrollo por nivel.

CIEMPIES

Origen: Racial, Superheroico y Tecnoldgico.

Este Don es para uso exclusivo de razas
0o seres robdticos. Aquellas criaturas
que tengan este Don tienen un cuerpo
segmentado del que salen decenas, cientos
o miles de patas. La criatura tiene +3 MOV.

Cuesta 9 Puntos de Desarrollo.

COLA

Origen: Biomod, Implante, Mdgico, Racial,
Religioso y Superheroico.

Requiere Habilidad: Pelea para poder
atacar con la Cola. Si el Don tiene Origen
Mdgico o Religiosos el DJ puede solicitar
que al principio de un combate el hechicero
o clérigo que pretenda usar la Cola gaste 3
AC vy realice una tirada de Conocimiento
(Saber Arcano) o Conocimiento (Teologia)
contra dificultad 7 para representar que el
personaje ha usado un hechizo para hacer
aparecer su cola.

El personaje (o su raza) tiene cola, que
puede llegar hasta los 2 metros, y que no
es solo estética, tiene la misma fuerza que
un brazo.

Puede realizar ataques cuerpo a cuerpo con
la cola. El personaje tendra un +1 al Ataque
y un +1 al Dafio con los ataques que haga
con la Cola. Los ataques se hacen con la
Habilidad Pelea y cuestan 2 AC. Se puede
combinar con el Don Dafio Mejorado.

Si se combina con la Limitaciéon Causa
Fatiga se considerara uso del Don a efectos
de obtener Fatiga cada intento de atacar
usando el Don Cola, tenga efecto o no el
ataque.

TABLA 6.12: NIVELES DE TERROR

Nivel de Tirada de Locura de Aumento en Puntos de Locura Coste en
Terror Dificultad (+ Grado de Fracaso) PD

1 7 5 9

2 9 7 18

3 11 9 27

4 13 11 36

5 15 13 45

6 17 15 54
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Modificaciones:

@ Cola Estética: Si la cola no sirve para
atacar (sino como mucho para equilibrarse
0 como “timén” bajo el agua) no cuesta
ningun Punto de Desarrollo.

@ Cola Prensil: La cola del personaje
puede coger objeto como si de una mano
habil se tratase. +5 PD.

Cuesta 11 Puntos de Desarrollo.

CONSUMO DISMINUIDO

Origen: Biomod, Implante, Racial y
Superheroico.

El personaje (o raza) con este Don consume
un 50% menos por nivel que un humano de
su mismo tamafio para poder sobrevivir.
No se puede tener este Don y la Limitacién
Consumo Incrementado al mismo tiempo.

Si este Don se combina con la Limitacion
Causa Fatiga (por tener Origen Biomod)
por cada dia en que se consuma menos de lo
necesario por un ser humano con el Don se
considerarad un uso del mismo y por lo tanto
el personaje obtendra 1 Punto de Fatiga.
Los Puntos de Fatiga acumulados de esta
forma solo desapareceran cuando se pueda
volver a comer la cantidad necesaria para la
supervivencia.

Cuesta 3 Puntos de Desarrollo.

CONTROL MENTAL

Origen: Mdgico, Psionico,
Superheroico y Tecnoldgico.

Racial,

Requiere Habilidad: Control Mental (Origen).

El personaje con este Don puede, sea por
medio de magia, de psiénica, de alguna
extrafia habilidad racial o incluso por medio
de algn aparato tecnolégico, afectar a las
mentes de otras personas (pero no controlar a
otras personas, para eso adquiere el Don Do-
minacién con la Modificacion Dominacién
Mental). El personaje puede provocar cambios
en recuerdos de menos de un afio, puede parecer
otra persona a los ojos del objetivo, o incluso
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provocar alucinaciones sobre los sentidos para
convencerles de que lo que dices es cierto, etc.

Para usar este Don personaje debe ver al
objetivo y estar a 3 metros como maximo de
él. Tras esto debe realizar una Accién Mental
y superar una Tirada de la Habilidad Control
Mental (Origen) contra dificultad 9. Si la
supera el personaje podra afectar a la mente
del objetivo, cambiando breves recuerdos
(para que crea que le conoce), hacerle creer
que es otra persona, COmO Un SUperior, 0O
simplemente provocar una alucinacién sobre
sus sentidos para que piense que esos no son los
droides que busca. Los efectos del Don duran
1 minuto + el Grado de Exito de la Tirada
en minutos, pero luego el objetivo recuerda
todo lo que ha sucedido y lo que ha hecho.
Si el Origen es Psidnico el objetivo puede
hacer una Tirada de Voluntad para intentar
bloquear el ataque, pero debera realizar una
Accién Mental (y tener AC disponibles para
hacerla) para realizar el bloqueo.

Si se combina con la Limitaciéon Causa
Fatiga se considerara uso del Don a efectos
de obtener Fatiga cada intento de realzar un
Control Mental, tenga efecto o no.

Modificaciones: En la mayoria de casos se
deberan definir antes de comprar el Don, pero
algunos Origenes pueden admitir modifica-
ciones posteriores de este, a voluntad del DJ.
@ Horas en lugar de minutos: La duracion
la Limitacién es de 1 hora + el Grado de
Exito de la Tirada en horas. +5 PD

@® Dias en lugar de horas: La duracion
la Limitacion es de 1 dia + el Grado de
Exito de la Tirada en dias. +15 PD

@® Alcance Extendido: Es necesario
adquirir cada aumento por separado, en
el orden que se presentan. El personaje
podra usar el Don en personajes que se
encuentren en la distancia en metros
indicada.
® Alcance 6 m.: +1 PD.
® Alcance 9 m.: +1 PD
® Alcance 12 m.: +1 PD.

Cuesta 9 Puntos de Desarrollo, mds el coste
de las Modificaciones elegidas.




CONTROLAR (ELEMENTO)

Origen: Mdgico, Psionico, Racial, Religioso,
Superheroico.

Requiere Habilidad: Controlar Elemento
(Origen).

El personaje con este Don sea por medio de
magia, de psidnica o por una capacidad racial
innata, tiene la capacidad de controlar un Ele-
mento y manipularlo a su voluntad. Al adqui-
rir el Don se debe escoger el Elemento que se
Controla: tradicionalmente serda Agua, Aire,
Fuego o Tierra (e incluso quizds Madera), aun-
que si tiene Origen Superheroico el DJ puede
permitir otros Elementos mas extrafios.

El personaje puede controlar a voluntad el
elemento escogido, si este ya se encuentra
presente, en un volumen de hasta 3 metros
cubicos. Puede cambiarlo de forma, hacer
que desaparezca, hacer que aumente (siempre
manteniendo el maximo de volumen que
puede controlar), e incluso hacer que adopte
formas que desafie las leyes fisicas (pero
en cuanto deje de usar el Don dichas leyes
volveran a hacer efecto).

Para usar el Don el personaje debe superar
una tirada de Controlar Elemento (Origen)
contra dificultad 9 y el uso del don durara
5 minutos. Puede ser mantenido activo,
proporcionando 1 Punto de Fatiga adicional
por cada 5 minutos.

Si se combina con la Limitacién Causa Fatiga
cada 5 minutos de uso del Don causan 2 Puntos
de Fatiga al personaje usando el Don, aparte
del Punto de Fatiga que recibe por intentar ac-
tivarlo (tenga efecto o no la activacion).

Modificaciones: En la mayoria de casos se
deberan definir antes de comprar el Don, pero
algunos Origenes pueden admitir modifica-
ciones posteriores de este, a voluntad del DJ.
@® Volumen Extendido: Es necesario

adquirir cada aumento por separado, en

el orden que se presentan.

@ Volumen 6 m3: El personaje controla
el Elemento escogido en un Volumen
de hasta 6 m®. +1 PD.
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® Volumen 9 m?: El personaje controla
el Elemento escogido en un Volumen
de hasta 9 m®. +1 PD.

@ Volumen 12 m?: El personaje controla
el Elemento escogido en un Volumen
de hasta 12 m*. +2 PD.

@ Volumen 15 m?: El personaje controla
el Elemento escogido en un Volumen
de hasta 15 m®. +3 PD

@ Volumen 20 m?: El personaje controla
el Elemento escogido en un Volumen
de hasta 20 m*. +5 PD.

Cuesta 14 Puntos de Desarrollo.




CORTACIRCUITOS

Origen: Biomod, Implante, Psionico, Racial,
Superheroico y Tecnoldgico.

Requiere Habilidad: Cortacircuitos (Origen).

El personaje es capaz de sobrecargar toda
clase de aparatos tecnoldgicos que usen
electricidad como fuente de energia, que
tengan chips, etc. Dicha sobrecarga es capaz
de dafiarlos, y el personaje puede hacerla
porque tiene un Implante o un Biomod que
se lo permiten, o porque tiene un aparato o
poder que causa tal efecto.

Al adquirir el Don por 12 PD se obtiene un
ataque que solo afecta a aparatos, robots y
similares de Dafio 4 con un Alcance de 1 /2
/10. Puede lanzar todos los ataques que quie-
ra por turno (3 AC), siempre que tenga sufi-
cientes AC, pero por cada ataque adicional
sufre un -1 a todas las acciones que realice
ese turno. Los ataques se hacen con la Ha-
bilidad Cortacircuitos (Origen), y se tratan
como cualquier otro ataque a distancia.

Si se combina con la Limitacién Causa
Fatiga se considerara uso del Don a efectos de
obtener Fatiga cada intento de atacar usando el
Don Ataque Fisico, tenga efecto o no el ataque.

Modificaciones: En la mayoria de casos se
deberan definir antes de comprar el Don, pero
algunos Origenes pueden admitir modifica-
ciones posteriores de este, a voluntad del DJ.
@ +1 Daiio. Cada +1 Dafio cuesta 1 Punto

de Desarrollo, pudiendo adquirir hasta 8
niveles, con un maximo de Daiio 10. La
cantidad de +1 al Daiio que se pueden
adquirir nunca podréa ser superior a la
Voluntad del personaje o al NT -2 en caso
de tener Origen Tecnolégico.

@® Aumentos de Alcance: Cortacircuitos
solo tiene una modificacién de Alcance.
® Alcance 1/15/25: +1 PD.

@ Causa Fatiga: Si el Origen del Don no
obliga a adquirir la Limitaciéon Causa
Fatiga, se puede asociar al Don de manera
independiente, reduciendo su coste.

Cuesta 13 Puntos de Desarrollo mds el cos-
te de las Modificaciones elegidas.
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CREAR (ELEMENTO)

Origen: Mdgico, Psionico, Racial, Religioso,
Superheroico.

Requiere Habilidad: Crear Elemento (Origen).

El personaje con este Don sea por medio
de magia, de psionica o por una capacidad
racial innata, tiene la capacidad de crear
un elemento de la nada. Al adquirir el Don
se debe escoger el elemento que se Crea:
tradicionalmente sera Agua, Aire, Fuego o
Tierra (e incluso quizas Madera), pero con
Origenes Magico y Religioso son comunes
también Luz y Oscuridad entre otros, y
si tiene Origen Superheroico el DJ puede
permitir otros elementos mas extrafios.

El personaje puede crear un volumen de
hasta 1 metro ctibico del elemento escogido.
El elemento creado aparecera en el lugar y
volumen que el personaje indique (dentro
de sus limitaciones), teniendo en cuenta que
no puede hacer aparecer el elemento donde
haya otro objeto, salvo que este pueda ser
desplazado y en cuanto aparezca el elemento
se comportara segun sus propiedades fisicas
(el fuego podrd prender cosas, la tierra
se caera si no se apoya en ningun lado, el
agua se filtrara, etc.). Este Don nunca puede
usarse para causar dafio, pues para eso se
usaria el Don de Ataque correspondiente al
tipo de efecto que se quiera causar.

Para usar el Don el personaje debe superar
una tirada de Crear Elemento (Origen) contra
dificultad 9. Una vez aparece el elemento
es permanente, no desaparece (salvo que se
haga algo con él, o se den las circunstancias
para que desaparezca de manera normal,
como aire que es respirado. Aunque el DJ
puede decidir que ciertos elementos mas
exoticos como Luz, Oscuridad, Radiacién,
Electricidad o similares desaparecen en
cuanto se deje de mantener el poder.

Si se combina con la Limitacién Causa Fatiga
cada 5 minutos de uso del Don causa 1 Punto
de Fatiga al personaje usando el Don, aparte
del Punto de Fatiga que recibe por intentar
activarlo (tenga efecto o no la activacion).




Modificaciones: En la mayoria de casos se
deberan definir antes de comprar el Don, pero
algunos Origenes pueden admitir modifica-
ciones posteriores de este, a voluntad del DJ.

@® Volumen Extendido: Es necesario
adquirir cada aumento por separado, en
el orden que se presentan.

@ Volumen 3 m?: El personaje controla
el Elemento escogido en un Volumen
de hasta 3 m3. +1 PD.

@ Volumen 6 m?: El personaje controla
el Elemento escogido en un Volumen
de hasta 6 m*. +1 PD.

¢ Volumen 9 m?: El personaje controla
el Elemento escogido en un Volumen
de hasta 9 m*. +1 PD

¢ Volumen 12 m3: El personaje controla
el Elemento escogido en un Volumen
de hasta 12 m3. +2 PD.

@ Volumen 15 m3: El personaje controla
el Elemento escogido en un Volumen
de hasta 15 m3. +3 PD.

@ Volumen 20 m?: El personaje controla
el Elemento escogido en un Volumen
de hasta 20 m3. +5 PD.

Cuesta 9 Puntos de Desarrollo.

CRONGMETRO PERFECTO

Origen: Biomod, Implante, Racial, Super-
heroico y Tecnoldgico.

El personaje (o raza) que posee este Don
conoce la hora con un margen de error de
dos segundos respecto a la hora real.

Si este Don se combina con la Limitacion
Causa Fatiga (por tener Origen Biomod),
se considera un uso cada vez que se quiera
saber la hora usando el Don.

Cuesta 3 Puntos de Desarrollo.

CUERNQOS

Origen: Implante,
Religioso y Superheroico.

Madgico, Racial,

Requiere Habilidad: Pelea para poder
atacar conlos Cuernos. Siel Don Tiene Origen
Madgico o Religioso el DJ puede solicitar que
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al principio de un combate el hechicero o
clérigo que pretenda usar los Cuernos gaste
3 AC y realice una tirada de Conocimiento
(Saber Arcano) o Conocimiento (Teologia)
contra dificultad 7 para representar que el
personaje ha usado un hechizo para hacer
que aparezcan sus cuernos.

El personaje (o raza) que posee este Don
tiene cuernos, naturales o implantados; o es
capaz de hacer que le crezcan con un hechizo.
Si realiza una Maniobra de Carga y se ataca
con los cuernos obtiene un +1 al Ataque y
un +2 al Dafio adicional, aparte de los que
proporciona la carga, para un total de +1 al
Ataque y +4 al Daiio.

Si se combina con la Limitaciéon Causa Fa-
tiga se considerara uso del Don a efectos de
obtener Fatiga cada intento de atacar usando
el Don Cuernos, tenga efecto o no el ataque.

Cuesta 12 Puntos de Desarrollo.

CUERPO DE AGUA

Origen: Madgico,
Superheroico.

Racial, Religioso y

El cuerpo del personaje, las ropas y el equipo
que lleve se transforma en agua, lo que le per-
mite resistir el dafio fisico con gran facilidad,
pero sigue teniendo que mantener la forma de
su cuerpo, no se transforma en un charco.

Activar el Cuerpo de Agua requiere una
Accién Mental, y para cuando esta acaba, el
cuerpo del personaje ya es de agua, sin reque-
rir tirada alguna. El personaje obtiene un RD
10 en sustitucion de su RD, pero los ataques
de fuego, plasma o que puedan evaporar el
agua le causan el doble de dafio, y mientras
esté transformado en agua obtiene también
los Dones Anfibio y No Respira. El efecto
del Don dura 5 turnos. Puede ser mantenido
activo, pero proporciona un Punto de Fatiga
por cada 5 turnos que se mantenga activo.

Si se combina con la Limitacién Causa
Fatiga cada 5 turnos adicionales de uso del
Don causan 2 Puntos de Fatiga al personaje
usando el Don, aparte del Punto de Fatiga
que pierde por activarlo.




Modificacion: Solo disponible para los

Origenes Racial y Superheroico.

@ Cuerpo Permanente: El efecto del
Don es permanente. No es necesario
mantenerlo activo. +10 PD.

Cuesta 16 Puntos de Desarrollo.

CUERPO DE AIRE

Origen: Madgico,
Superheroico.

Racial, Religioso y

El cuerpo del personaje, las ropas y el equi-
po que lleve se transforma en aire, lo que le
permite moverse mas rapido y ser mas dificil
de ver, pero sigue teniendo que mantener la
forma de su cuerpo, no puede cambiar de
forma y moldearse a todo como un gas.

Activar el Cuerpo de Aire requiere una
Accién Mental, y para cuando esta acaba, el
cuerpo del personaje ya es de aire, sin requerir
tirada alguna. El personaje obtiene un +3
MOV y +4 a Sigilo (que no se puede combinar
con ningln otro bono procedente de otro Don
o Talento), y mientras esté transformado
obtiene también el Don No Respira, pero se le
puede hacer dafio de forma normal. El efecto
del Don dura 5 turnos. Puede ser mantenido
activo, pero proporciona un Punto de Fatiga
por cada 5 turnes que se mantenga activo.

Si se combina con la Limitacion Causa
Fatiga cada 5 turnos adicionales de uso del
Don causan 2 Puntos de Fatiga al personaje
usando el Don, aparte del Punto de Fatiga
que pierde por activarlo.

Modificacion: Solo disponible para los

Origenes Racial y Superheroico.

@ Cuerpo Permanente: El efecto del
Don es permanente. No es necesario
mantenerlo activo. +10 PD.

Cuesta 18 Puntos de Desarrollo.

CUERPO DE FUEGO

Origen: Mdgico, Psionico, Racial, Religioso
y Superheroico.

El cuerpo del personaje se ve envuelto en
llamas, pero sus ropas y su cuerpo no se ven

m

afectados por estas. Mientras este envuelto
en llamas es inmune a todo tipo de fuego,
deflagraciones (aunque no a la metralla de
que estas provoquen, claro), etc.

Activar el Cuerpo de Fuego requiere una
Accion Mental, y para cuando esta acaba, el
cuerpo del personaje esta en llamas, sin reque-
rir tirada alguna. Los ataques cuerpo a cuerpo
del personaje ven su Dafio aumentado en 2,
salvo que el oponente también esté utilizando
el poder Cuerpo de Fuego, o lleva proteccio-
nes contra el fuego. También le prende fuego a
todo material inflamable que toque, y las per-
sonas que intenten tocarle (o le ataquen) sufren
Dafio 2 por quemaduras, aunque sus pies no
incendian el suelo por el que camina. El efecto
del Don dura 5 turnes. Puede ser mantenido
activo, pero proporciona un Punto de Fatiga
por cada 5 turnes que se mantenga activo.

Si se combina con la Limitacion Causa
Fatiga cada 5 turnos adicionales de uso del
Don causan 2 Puntos de Fatiga al personaje
usando el Don, aparte del Punto de Fatiga
que pierde por activarlo.

Modificacion: Solo disponible para los

Origenes Racial y Superheroico.

@ Cuerpo Permanente: El efecto del
Don es permanente. No es necesario
mantenerlo activo. +10 PD.

Cuesta 12 Puntos de Desarrollo.

CUERPO DE TIERRA

Origen: Madgico, Racial, Religioso y
Superheroico.

El cuerpo del personaje se vuelve de tierra
y piedra, pero sus ropas no se ven afectadas
por esta transformacion.

Activar el Cuerpo de Tierra requiere una
Accion Mental, y para cuando esta acaba,
el cuerpo del personaje ya es de piedra, sin
requerir tirada alguna. El personaje obtiene un
+4 RD, y mientras esté transformado en piedra
obtiene también el Don No Respira. El efecto
del Don dura 5 turnos. Puede ser mantenido
activo, pero proporciona un Punto de Fatiga
por cada 5 turnos que se mantenga activo.




Si se combina con la Limitacién Causa
Fatiga cada 5 turnos adicionales de uso del
Don causan 2 Puntos de Fatiga al personaje
usando el Don, aparte del Punto de Fatiga
que pierde por activarlo.

Modificacion: Solo disponible para los

Origenes Racial y Superheroico.

@ Cuerpo Permanente: El efecto del
Don es permanente. No es necesario
mantenerlo activo. +10 PD.

Cuesta 14 Puntos de Desarrollo.

CURACION

Origen: Mdgico, Psidnico, Racial,
Religioso, Superheroico y Tecnoldgico.

Requiere Habilidad: Curacién (Origen). Si
el Origen es Tecnolégico para manejarlo sera
necesario tener la Habilidad Ciencia (Medici-
na), Ciencia (Xenologia) o Primeros Auxilios
(solo para curar hasta Heridas Leves), o el ob-
jeto tendra la Habilidad Curacién (Tecnolégi-
ca) a un nivel, cuyo coste en PD se afiadira al
Coste del Don. En ambos casos el que use el
objeto sera quien sufrira el dafio de Fatiga.

El personaje con este Don puede curar las
Heridas de otro personaje. El personaje puede
curar 1 Punto de Vida cada turno si supera una
Tirada de Curacion (Origen) contra dificultad
9, aunque no devuelve a la vida al otro si ha
muerto. El personaje no se puede curar a si
mismo, para eso adquiere el Don Regeneracion.

Si por medio del Don Curacioén cambias de
Categoria de Herida antes de que se puedan
aplicar los efectos de la Curacién Natural
de la Categoria de Heridas en la que te
encontrabas por curarte antes de tiempo, no
aplicas los efectos de esa Curacién Natural.
En su lugar empiezas a contar el tiempo
de Curacién Natural que corresponda a la
Categoria de Herida a la que acabas de entrar
en el momento en que se produce el cambio.

Si se adquiere junto con la Limitacién
Causa Fatiga cada Punto de Vida que cure
le causara 1 Punto de Fatiga al personaje,
aunque estos se podran recuperar de manera
normal, descansando, que es mucho maés
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rapido que la curacion natural. Cualquiera
de los otros usos del Don (Unir Miembros,
Curar Enfermedades y Venenos) causara 5
Puntos de Fatiga al ser usados (si se han
adquirido las Modificaciones apropiadas).

Modificaciones:

@ Unir Miembros 1: El personaje puede
reenganchar miembros cortados en una hora,
durante la que tendrd que estar atendiendo
continuamente al herido. +3 PD.

@ Unir Miembros 2: Es necesario haber
adquirido antes Unir Miembros 1 para
adquirir esta Modificacién. El personaje
puede reenganchar miembros cortados
en 1 minuto. +5 PD.

@ Curacion Rapida: El personaje Cura
heridas a un ritmo de 5 Puntos de Vida
cada turno. +10 PD.

@ Curar Enfermedades: El personaje
permite al objetivo de una Enfermedad
hacer sus tiradas para resistirla con un
bono igual a su nivel en la habilidad
Curacion (Origen). +5 PD.

@ Curar Venenos: El personaje permite al
objetivo de un Veneno hacer sus tiradas
para resistirlo con un bono igual a su nivel
en la habilidad Curacién (Origen). +5 PD.

Cuesta 15 Puntos de Desarrollo mds las
Modificaciones elegidas.

DANO MEJORADO

Origen: Biomod, Implante, Mdgico,
Psiénico, Racial, Religioso, Superheroico y
Tecnoldgico.

Dafio Mejorado aumenta en 2 la
Bonificacion al Dafo del personaje por
nivel (y si se tienen Cola, Cuernos o Garras
aumenta también el Dafio de estos Dones),
hasta un maximo de 3 niveles. El DJ no
deberia dejar que se combine con Ataque
Fisico o Puiios/Pies de Acero, salvo que el
Origen del Don sea Racial o Superheroico.

Si se combina con la Limitaciéon Causa
Fatiga se considerara uso del Don a efectos
de obtener Fatiga cada intento de atacar
usando el Don Dafio Mejorado, tenga efecto
o no el ataque.




Modificaciones:

@ Imbuir Arma: En lugar de afectar al
Dafio Cuerpo a Cuerpo del personaje,
este puede imbuir su poder en un Arma
Cuerpo a Cuerpo, y es dicha arma la
que tiene el Dafio Mejorado (y quien la
porta quien se beneficia de esto, debiendo
gastar el portador la Fatiga necesaria, si
es el caso). Eso si, el personaje no puede
usar este poder él mismo mientras esté
imbuido en un arma. Aumenta el Coste
del Don en 2 PD por nivel.

@® Hechizar Arma: Es necesario haber
adquirido antes Imbuir Arma para
adquirir esta Modificacién. El personaje
puede usar el Don de Dafio Mejorado
mientras esté imbuido también en un
arma, aunque si el mismo personaje usa
su poder y el poder imbuido en un arma
no se apila. Aumenta el Coste del Don en
3 PD mads por nivel.

Cuesta 10 Puntos de Desarrollo por nivel,
hasta un mdximo de 3 niveles.

DETECTAR (ELEMENTO)

Origen: Biomod, Implante, Mdgico,
Psiénico, Racial, Religioso, Superheroico y
Tecnoldgico.

Requiere Habilidad: Detectar Sentientes
(Origen).Si el Origen es Tecnolégico para
manejarlo sera necesario tener la Habilidad
Sensores, o el objeto tendra la Habilidad Dios
en la Mdquina (Tecnolégico) a un nivel, cuyo
coste en PD se afiadira al Coste del Don.

El personaje con este Don sea por medio de
magia, de psionica o por una capacidad racial
innata, tiene la capacidad de detectar un Ele-
mento. Al adquirir el Don se debe escoger el
Elemento que se Controla: si el Origen es Ma-
gico o Religioso tradicionalmente sera Agua,
Aire, Fuego o Tierra (e incluso quizas Made-
ra). Si el Origen es Biomod, Psionico o Tecno-
légico el Elemento a Detectar podra ser criatu-
ras inteligentes, tecnologia o cualquier clase de
mineral o material distinto. Con Origen Super-
heroico se puede detectar cualquier cosa que el
DJ quiera permitir, incluso Superpoderes.
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El personaje tiene la capacidad de detectar
el Elemento escogido en un radio de 100
metros. Para usar el Don es necesario realizar
una Accién Mental y superar una tirada de
Detectar Elemento (Origen) contra dificultad
9. Un éxito le dira al personaje la cantidad de
Fuego, Tierra, Agua, Aire, criaturas con inte-
ligencia, tecnologia, o del Elemento escogido
que hay en el radio de alcance del Don.

Si se combina con la Limitacion Causa
Fatiga se considerara uso del Don a efectos
de obtener Fatiga cada intento de Detectar,
tenga efecto o no.

Modificaciones: En la mayoria de casos se
deberan definir antes de comprar el Don, pero
algunos Origenes pueden admitir modifica-
ciones posteriores de este, a voluntad del DJ.
@® Radio Extendido: Es necesario adquirir

cada aumento por separado, en el orden

que se presentan.

@ Radio 200 m.: El campo tiene un dia-
metro de 400 metros centrado en el
lanzador. +1 PD.

@ Radio 300 m.: El campo tiene un dia-
metro de 600 metros centrado en el
lanzador. +1 PD

¢ Radio 400 m.: El campo tiene un dia-
metro de 800 metros centrado en el
lanzador. +1 PD.

@ Radio 500 m.: El campo tiene un dia-
metro de 1 kilémetro centrado en el
lanzador. +1 PD

¢ Radio 1 km.: El campo tiene un dia-
metro de 2 kilémetros centrado en el
lanzador. +5 PD.

Cuesta 9 Puntos de Desarrollo mds las
Modificaciones elegidas.

DIOS EN LA MAGUINA

Origen: Implante, Psionico,
Superheroico y Tecnoldgico.

Racial,

Requiere Habilidad: Dios en la Mdquina
(Origen). Si el Origen es Tecnolégico para ma-
nejarlo serd necesario tener la Habilidad Cien-
cia (Informdtica), o el objeto tendra la Habilidad
Dios en la Mdquina (Tecnolégico) a un nivel,
cuyo coste en PD se afiadira al Coste del Don.




El personaje con este Don puede, sea por
medio de psidénica, de alguna habilidad
racial o incluso por medio de algtin aparato
tecnoldgico, dominar completamente aquellos
aparatos tecnolégicos que estén controlados
por alguna clase de sistema informatico,
incluyendo robots, droides y similares.

Para usar este Don personaje debe ver al
aparato objetivo y estar a 3 metros como
maximo de él. Tras esto debe realizar una
Accién Mental y superar una Tirada de
la Habilidad Dios en la Mdquina (Origen)
contra dificultad 13. Sila supera el personaje
tendra completo control de la maquina ob-
jetivo (aunque esta, obviamente, solo podra
hacer cosas que ya pudiese hacer antes).

Mientras usa este Don el personaje solo
puede realizar Acciones Mentales, hablar
y moverse. La mdaquina estd dominada,
pero si el personaje quiere que haga algo
que va contra los principios o sentimientos
de la méaquina dominada (en el caso de que
los tenga), esta tiene derecho a una Accién
Opuesta para no realizarlo. Si el personaje se
ve forzado a realizar una maniobra distinta
a moverse o hablar (como combatir) pierde
automaticamente el control.

Los efectos del Don duran 1 minuto + el
Grado de Exito de la Tirada en minutos.
Si el Origen es Psiénico o el objetivo es una
criatura inteligente puede hacer una Tirada de
Voluntad para intentar bloquear el ataque, pero
debera realizar una Accién Mental (y tener
AC disponibles para hacerla) para resistirse.

Si se combina con la Limitacion Causa
Fatiga se considerara uso del Don a efectos
de obtener Fatiga cada intento de usar Dios
en la Maquina, tenga efecto o no.

Modificaciones: En la mayoria de casos se
deberan definir antes de comprar el Don, pero
algunos Origenes pueden admitir modifica-
ciones posteriores de este, a voluntad del DJ.
@ Horas en lugar de minutos: La duracién

la Limitacion es de 1 hora + el Grado de
Exito de la Tirada en horas. +5 PD.
@® Dias en lugar de horas: La duracién
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la Limitacion es de 1 dia + el Grado de
Exito de la Tirada en dias. +15 PD.

@® Alcance Extendido: Es necesario
adquirir cada aumento por separado, en
el orden que se presentan. El personaje
podra usar el Don en personajes que se
encuentren en la distancia en metros
indicada.
® Alcance 6 m.: +1 PD.
® Alcance 9 m.: +1 PD.
® Alcance 12 m.: +1 PD.

Cuesta 15 Puntos de Desarrollo, mds el
coste de las Modificaciones elegidas.

DISMINUIR DE TAMANO

Origen: Mdgico, Psiénico, Racial, Religioso
y Superheroico.

El personaje puede disminuir su tamafio
en una cantidad de disminuciones de
Escala que se elija al adquirir el Don. Tanto
disminuir de tamafio como volver al tamafio
original del personaje requiere que este
realice una Accion Mental, y el cambio se
produce de manera inmediata (el equipo que
lleve cambia de tamafio con él). El personaje
mantendra su nueva Escala durante 5 turnos
(0 menos, si quiere volver a su Escala
normal antes), pudiendo mantenerlo pero
obteniendo 1 Punto de Fatiga por cada 5
turnos adicionales que se mantenga.

Cada -1 de Escala que se adquiera propor-
ciona -1 a la Bonificacion al Daiio cuerpo a
cuerpo y -1 a Resistencia al Dario, pero el ni-
vel de dificultad para impactarle (ya sea cuer-
po a cuerpo o a distancia) aumenta en uno por
cada 2 niveles de Escala hasta Escala -9 (-9
Daiio, -9 RD, +5 a la dificultad para impac-
tarle). Ademas, recibe un bono a las tiradas
que haga para esconderse iguales a su nivel
de Escala Negativa. Salvo que el Origen del
Don sea Superheroico no se pueden tener mas
Disminuciones de Tamafio que Voluntad, asi
un personaje con Voluntad 3 podra disminuir
su Escala en -3 sobre su valor original.

Si se combina con la Limitaciéon Causa
Fatiga cada 5 turnos adicionales de uso del



Don causan 2 Puntos de Fatiga al personaje
usando el Don, y activarlo proporciona otros
2 Puntos de Fatiga.

Modificaciones: Deben aplicarse al adqui-
rir el Don, aunque el DJ puede permitir que
alguna se aplique después, si narrativamente
se dan las circunstancias adecuadas.

@ Disminuir la Escala de Otro: El persona-
je puede disminuir la Escala de otro perso-
naje que se ofrezca voluntariamente a ello,
aunque los costes en Fatiga los seguira pa-
gando el personaje con el Don. +2 PD

@ Disminucion de Escala Graduable: El
personaje puede disminuir su Escala a
cualquiera de los valores intermedios que
hay entre su Escala normal y su Escala
disminuida. +1 PD por cada -1 a la Escala.

@® Duracion Extendida: Es necesario
adquirir cada aumento por separado, en
el orden que se presentan.

@ Minutos en lugar de turnos: La du-
racion es de 5 minutos en lugar de 5
turnos. Si se mantiene, también se
mantiene 5 minutos. +5 PD.

@ Horas en lugar de minutos: La dura-
cion es de 5 horas en lugar de 5 minu-
tos. Si se mantiene, también se mantie-
ne 5 horas mas. +15 PD.

Cuesta 7 Puntos de Desarrollo por cada -1
a la Escala, mds las Modificaciones elegidas.

N
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DOMINACION

Origen: Mdgico, Psionico, Racial,
Religioso, Superheroico y Tecnoldgico.

Requiere Habilidad: Dominacién Animal
(Origen). Si el Origen es Tecnolégico para
manejarlo serd necesario que el objeto
tenga la Habilidad Dominacion Animal
(Tecnoldgico) a un nivel, cuyo coste en PD
se afiadira al Coste del Don.

El personaje con este Don puede, sea por
medio de magia, de psionica, de alguna
extrafia habilidad racial o incluso por medio
de algin aparato tecnolégico dominar a
criaturas no inteligentes (esto es, animales).
Este Don también permite dominar a
criaturas inteligentes, pero para eso se debe
adquirir una Modificacion.

Para usar este Don personaje debe ver al
objetivo y estar a 3 metros como maximo
de él. Tras esto debe realizar una Accion
Mental y superar una Tirada de la Habilidad
Dominacién (Origen) contra dificultad 11.
Si la supera el personaje obtendra control
total de la mente de su objetivo. Los efectos
del Don duran 1 minuto + el Grado de
Exito de la Tirada en minutos, pero luego
el objetivo recuerda todo lo que ha sucedido
y lo que ha hecho. El objetivo siempre puede
hacer una Tirada de Voluntad para intentar
bloquear la dominacién, pero debera realizar
una Accién Mental (y tener AC disponibles
para hacerla) para realizar el bloqueo.

Mientras usa este poder el psionico solo
puede realizar acciones mentales, hablar y
moverse. La dominaciéon dura mientras el
psiénico dedique una Accién Mental por
turno para controlar a sus victimas, pero
si se ve forzado a realizar una maniobra
distinta a moverse o hablar (como combatir)
la Dominacion se rompe.

Si se combina con la Limitaciéon Causa
Fatiga se considerara uso del Don a efectos
de obtener Fatiga cada intento de realzar un
Control Mental, tenga efecto o no.




Modificaciones: En la mayoria de casos
se deberan definir antes de comprar el Don,
pero algunos Origenes pueden admitir modi-
ficaciones posteriores de este, a voluntad del
DJ.

@ Dominacién Mental: Si se adquiere esta
Modificacién el personaje puede dominar
también a criaturas inteligentes, pero si
el psi6nico quiere que haga algo que va
contra los principios o sentimientos de
la persona dominada esta tiene derecho
a otra Accién Opuesta para no realizarlo.
+10 PD.

@ Posesion: Siseadquiere estaModificacion
el personaje puede dominar a una tnica
criatura inteligente, pero si el psiénico
quiere que haga algo que va contra los
principios o sentimientos de la persona
dominada esta tiene derecho a otra
Accién Opuesta para no realizarlo, igual
que con la Modificacion Dominacién
Mental, la diferencia es que al Poseer a
otro el personaje se introduce dentro del
poseido, y hasta que no sea expulsado
(con la muerte del poseido) no se le puede
afectar salvo con el Don Ataque Mental.
+27 PD.

@® Duracion Extendida: Es necesario
adquirir cada aumento por separado, en
el orden que se presentan.
® Horas en lugar de minutos: La du-

racién la Limitacion es de 1 hora + el
Grado de Exito de la Tirada en horas.
+10 PD.

@ Dias en lugar de horas: La duracion
la Limitacion es de 1 dia + el Grado
de Exito de la Tirada en dias. +15 PD.

@® Alcance Extendido: Es necesario
adquirir cada aumento por separado, en
el orden que se presentan. El personaje
podra usar el Don en personajes que se
encuentren en la distancia en metros
indicada.

@ Alcance 6 m.: +1 PD.

@ Alcance 9 m.: +1 PD.

@ Alcance 12 m.: +1 PD.

Cuesta 13 Puntos de Desarrollo, mds el
coste de las Modificaciones elegidas.
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DUPLICACION

Origen: Mdgico, Psionico, Religioso y
Superheroico.

El personaje con este Don puede hacer una
copia de si mismo que tiene sus mismas
Habilidades, Talentos y Dones (excepto del
Don Duplicacién). El Don cuesta 1/3 parte
del Coste Total en PD del personaje. Por
ejemplo, un personaje de 100 PD deberia
destinar 33 PD al Don Duplicacién.

Activar la Duplicacién requiere una
Accion Mental, y para cuando esta acaba, el
cuerpo del personaje se ha dividido en dos
cuerpos idénticos. Mientras el Don tenga
Efecto el personaje tendré a efectos practicos
dos copias de si mismo con las que poder
realizar acciones distintas como si fuesen
dos personajes separados. El efecto del Don
dura 5 turnos. Puede ser mantenido activo,
pero proporciona un Punto de Fatiga por
cada 5 turnes que se mantenga activo.

Si se combina con la Limitacion Causa
Fatiga cada 5 turnos adicionales de uso del
Don causan 2 Puntos de Fatiga al personaje
usando el Don, aparte del Punto de Fatiga
que pierde por activarlo.

Cuesta 1/3 parte del Coste Total en PD del
persondje.

DUPLICAR PODER

Origen: Mdgico, Psionico, Racial, Religioso
y Superheroico.

Requiere Habilidad: Duplicar Poder
(Origen).

El personaje con este Don puede usar los
Dones de otros personajes (siempre que sean
del mismo Origen que el que se haya usado
para adquirir el Don Duplicar Poder) durante
cortos periodos de tiempo. Cada uso se consi-
dera una maniobra de ataque cuerpo a cuerpo
de 2 AC (aunque en lugar de Pelea el perso-
naje con el Don utiliza la habilidad Duplicar
Poder (Origen) contra el Esquivar de su obje-
tivo). Si el personaje tiene éxito en la Tirada
podra duplicar un Don que tenga su objetivo



(si no los conoce elegira el DJ) y cuyo Coste
en PD sea igual al Grado de Exito de la Tira-
da +6, durante 5 turnos, pudiendo mantenerlo
pero obteniendo 1 Punto de Fatiga por cada
5 turnos que se mantenga. Si el poder dupli-
cado requiere una Habilidad para ser usado
se usara Duplicar Poder (Origen) en su lugar.
Un personaje puede Duplicar a la vez tantos
Dones como su valor de Voluntad.

Si se combina con la Limitacién Causa
Fatiga cada 5 turnos adicionales de uso del
Don causan 2 Puntos de Fatiga al personaje
usando el Don, y activarlo proporciona otros
2 Puntos de Fatiga.

Modificaciones: Deben aplicarse al adqui-
rir el Don, aunque el DJ puede permitir que
alguna se aplique después, si narrativamente
se dan las circunstancias adecuadas.

@ Absorber Poder: El personaje le puede
quitar el Don a su objetivo mientras dure
la absorcion, negandole el acceso a los
beneficios de dicho Don (lo que en ciertas
circunstancias puede ser muy peligroso
para el objetivo). +10 PD

@ Duracion Extendida: Es necesario
adquirir cada aumento por separado, en
el orden que se presentan.

@ Minutos en lugar de turnos: El per-
sonaje duplica (o absorbe) el Don du-
rante 5 minutos en lugar de 5 turnos.
Si se mantiene, también se mantiene 5
minutos. +10 PD.

@ Horas en lugar de minutos: El perso-
naje duplica (o absorbe) el Don duran-
te 5 horas en lugar de 5 minutos. Si se
mantiene, también se mantiene 5 horas
mas. +15 PD.

Cuesta 15 Puntos de Desarrollo mds el cos-
te de las Modificaciones elegidas.

EMPATIA (ANIMAL,
ESPIRITUAL O VEGETAL)

Origen:  Mdgico,
Religioso, Superheroico.

Psionico,  Racial,

El personaje tiene una empatia natural con

animales, espiritus o plantas (escoge una al

L

adquirir el Don). Esta empatia hace que le
resulte mucho mas sencillo relacionarse con
el objetivo de su Empatia.

Activar la Empatia requiere una Accion
Mental. Cuando la tenga activada el perso-
naje tiene un +2 a todas las tiradas que haga
para relacionarse con animales (Averiguar In-
tenciones, Montar y Supervivencia), espiritus
(Averiguar Intenciones, Engariar y Persua-
dir) o plantas (Averiguar Intenciones, Oficio
(Jardinero) y Supervivencia, que sera solo titil
con plantas sentientes, en las ambientacio-
nes donde las haya). El efecto del Don dura
5 minutos. Puede ser mantenido activo, pero
proporciona un Punto de Fatiga por cada 5
minutos que se mantenga activo.

Si se combina con la Limitacién Causa
Fatiga cada 5 minutos adicionales de uso del
Don causan 2 Puntos de Fatiga al personaje
usando el Don, aparte del Punto de Fatiga
que pierde por activarlo.

Modificaciones: Se deben adquirir las
Modificaciones por separado para cada una
de las opciones del Don.

@ Afecta a otro: El personaje puede hacer
que su Don afecte a otra persona en lugar
de a él (aunque seguira siendo el personaje
quien pague los costes de Fatiga del Don,
si hay alguno). El receptor de los efectos
del Don debe tocar al personaje y desear
que el Don le afecte para recibir los
beneficios de este. +2 PD.

@ Afecta a un Grupo: El personaje puede
hacer que el Don afecte a otras personas,
no solo a él, pero nunca puede afectar a
mas personas que su nivel de Voluntad. Si
se combina con Causa Fatiga se obtendra
la Fatiga correspondiente a una activacion
0 mantenimiento por cada persona que se
beneficie del Don. Los receptores de los
efectos del Don deben tocar al personaje y
desear que el Don les afecte para recibir los
beneficios de este. +2 PD por cada persona
adicional a la que puede afectar el Don,
hasta un mdximo de 8 personas adicionales.

Cuesta 8 Puntos de Desarrollo tener Em-
patia con una de las tres opciones del Don.




ENREDAR

Origen: Implante, Mdgico, Psiénico, Racial,
Religioso, Superheroico y Tecnoldgico.

Requiere Habilidad: Enredar (Origen)
para hacer Maniobras de Agarron y Asfixiar
en lugar de Pelea, salvo que el Don tenga
Origen Implante, en cuyo caso se usara Pelea.

El personaje (o raza) que tenga este Don
tiene un implante que emite zarcillos
metdlicos que agarran, o invoca una mano
que sale del suelo, o se trata de un arma que
lanza una espuma que paraliza.

Al adquirir el Don por X PD el personaje
puede hacer las Maniobras de Agarron y As-
fixiar a distancia con un Alcance de 1 /2 /10.
Cada uso se considera una maniobra de ata-
que de 3 AC. Puede intentar enredar todas las
veces que quiera por turno, siempre que tenga
suficientes AC, y recordando que por cada
maniobra de ataque adicional proporciona un
-1 a todas las acciones que realice ese turno.

Las Maniobras de Agarron y Asfixiar que
se hagan con el Don Enredar se hacen con
la Habilidad Enredar (Origen), que sustituye
a Pelea para dichas maniobras a efectos
practicos, y dichas maniobras funcionan
igual, solo que no afiaden la Bonificacién de
Dafio del personaje, solo haran dafio por el
Grado de Exito, y por las Modificaciones al
Dafio que se adquieran.

Si se combina con la Limitacién Causa
Fatiga se considerara uso del Don a efectos
de obtener Fatiga cada intento de Agarrar
o Asfixiar usando el Don Enredar, tenga
efecto o no la Maniobra.

Modificaciones: En la mayoria de casos se
deberan definir antes de comprar el Don, pero
algunos Origenes pueden admitir modificaciones
posteriores de este, a voluntad del DJ.

@ +1 Dafio. Cada +1 Dafio cuesta 1 Punto
de Desarrollo, pudiendo adquirir hasta 8
niveles, con un maximo de Dafo 8. La
cantidad de +1 al Dafio que se pueden
adquirir nunca podra ser superior a la
Voluntad del personaje.
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@® Aumentos de Alcance: Es necesario
adquirir cada aumento por separado, en
el orden que se presentan.

@ Alcance 1/5/10: +1 PD.
@ Alcance 1/7/15: +1 PD.
@ Alcance 1/10/20: +1 PD.
@ Alcance 1/15/25: +1 PD.

@ Engullir: Si Enredar se adquiere con
esta Modificacién al conseguir realizar
la maniobra de Agarrén se introduce a
la victima en el interior del cuerpo (que
debe ser de su Escala o inferior) y todo
el dafio que se cause con el Enredar se
considera dafio de Acido. +10 PD.

@ Causa Fatiga: Si el Origen del Don no
obliga a adquirir la Limitacién Causa
Fatiga, se puede asociar al Don de manera
independiente, reduciendo su coste.

Cuesta 9 Puntos de Desarrollo mds el coste
de las Modificaciones elegidas.

ESCALA

Origen: Mdgico, Racial
Superheroico y Tecnoldgico.

Religioso,

El personaje tiene una masa mayor de la
normal, lo que va acompafiado de un aumento
en la fuerza. Cada +1 de Escala proporciona
+1 a la Bonificacion al Dafio cuerpo a cuerpo
y +1 a Resistencia al Dafio, pero el nivel de
dificultad para impactarle (ya sea cuerpo a
cuerpo o a distancia) se reduce en uno por
cada 2 niveles de Escala.

Basicamente al ser mas grande al atacar
se hace mas dafio, los ataques de los demaés
le afectan menos, y el tamafio hace que sea
mas facil impactarle. Un humano puede
tener entre escala -2 y +2, pero la gran
mayoria de los humanos tienen Escala -1, 0
o +1 y para ello usan el Talento Escala. Este
Don se usa para mostrar cambios de Escala
provenientes de poderes, tecnologia, dones
divinos o similares.

Ver la Tabla 6.13: Escala para ver los efectos
concretos de cada Escala, asi como su coste en
PD. Ver el Capitulo 9: Combate, Heridas y
Curacion para ver su uso en combate.




La Escala también puede afectar al MOV
de las criaturas “naturales” (no vehiculos
ni bases, sean del tipo que sean), sobre todo
cuando se trata de criaturas muy grandes
y muy pequefias. Asi pues, de Escala -2 a
Escala 4 el MOV no se ve afectado, pero para
Escalas mayores o menores el MOV puede
verse multiplicado o dividido (después de
aplicar todos los modificadores provenientes
de otros Talentos y Dones), tal como se ve en
la columna Multiplicador del MOV de la
Tabla 6.13: Escala. Esto afectara siempre
a los Dones de Origen Racial, y afectando
habitualmente a Dones de Origen Mdgico,
Psidnico, Religioso o Superheroico, pero
nunca a los Dones de Origen Tecnoldgico.

Asimismo la Escala afecta a la Habilidad
Sigilo, si el personaje con Escala intenta
usarla para esconderse el: Los personajes
con el Talento Escala (Positiva) o Don
Escala restan su Modificador a Dificultad
de Impactarle a su Habilidad de Sigilo
cuando intenten esconderse. Sin embargo,
los personajes con la Limitacién Escala
(Negativa) suman su Modificador a
Impactarle por Escala a su Habilidad de
Sigilo cuando intenten esconderse.

Cuesta 7 Puntos de Desarrollo por cada +1
a la Escala. Ver la Limitacién Escala (Nega-
tiva) para reducir la Escala.

TABLA 6.13: ESCALA

Escala Coste Modificildor Modificador Modificador a Dificultad de Multiplicador
n PD al Dafio alaRD Impactarle y a Sigilo del MOV
-9 -63 -9 -9 4 /5
-8 -56 -8 -8 4 /4
-7 -49 -7 -7 3 /3
-6 -42 -6 -6 3 /3
-5 -35 -5 -5 2 /2
-4 -28 -4 -4 2 /2
-3 -21 -3 -3 1 /2
-2 -14 -2 -2 1 x1
-1 -7 -1 -1 0 x1
0 0 0 0 0 x1
1 7 1 1 0 x1
2 14 2 2 -1 x1
3 21 3 3 -1 x1
4 28 4 4 -2 x1
5 35 5 5 -2 x2
6 42 6 6 -3 x2
7 49 7 7 -3 x2
8 56 8 8 -4 x2
9 63 9 9 -4 x3
10 70 10 10 -5 x3
11 77 11 11 -5 x3
12 84 12 12 -6 x4
13 91 13 13 -6 x4
14 98 14 14 -7 x5
15 105 15 15 -7 x5
16 112 16 16 -8 x6
17 119 17 17 -8 x6
18 126 18 18 -9 X7
19 133 19 19 -9 x7
20 140 20 20 -10 x8
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ESTOMAGO DE ACERO

Origen: Biomod, Implante, Racial y
Superheroico.

El estomago del personaje puede digerir
cualquier cosa que coma y sacar nutrientes
de ello, si es que tiene.

Cosas que normalmente sentarian mal
(piedras, suelas de zapato, etc.) son digeridas
sin problema, pero este Don no impide que
un veneno haga efecto si es consumido, para
eso es necesario tener algiin nivel en Resis-
tencia al Veneno.

Cuesta 3 Puntos de Desarrollo.

FILTROS

Origen: Biomod, Implante, Mdgico, Racial,
Superheroico y Tecnoldgico.

El personaje posee algin sistema para fil-
trar el aire que entra en sus pulmones. Sea un
sistema mecanico, un disefio genético o capa-
cidad innata, permite respirar toxinas o am-
bientes enrarecidos sin sufrir efectos por ello.

Si el Don tiene Origen Mdgico y se pretende
usar en un combate, el DJ puede solicitar que
al principio del combate el personaje gaste
3 AC y realice una tirada de Conocimiento
(Saber Arcano) contra dificultad 7 para
representar que el personaje ha usado un
hechizo para activar los filtros.

Si se combina con la Limitacion Causa Fa-
tiga cada hora de uso del Don causa 1 Punto
de Fatiga al personaje usando el Don, aparte
del Punto de Fatiga que pierde por activarlo.

Modificaciones:

@ Afecta a otro: El personaje puede hacer
que su Don afecte a otra persona en lugar
de a él (aunque seguira siendo el personaje
quien pague los costes de Fatiga del Don,
si hay alguno). El receptor de los efectos
del Don debe tocar al personaje y desear
que el Don le afecte para recibir los
beneficios de este. +2 PD.

@ Afecta a un Grupo: El personaje puede
hacer que el Don afecte a otras personas,
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no solo a él, pero nunca puede afectar a
mas personas que su nivel de Voluntad. Si
se combina con Causa Fatiga se obtendra
la Fatiga correspondiente a una activacion
o mantenimiento por cada persona que se
beneficie del Don. Los receptores de los
efectos del Don deben tocar al personaje y
desear que el Don les afecte para recibir los
beneficios de este. +2 PD por cada persona
adicional a la que puede afectar el Don,
hasta un mdximo de 8 personas adicionales.

Cuesta 3 Puntos de Desarrollo.

BARRAS

Origen: Biomod, Implante, Mdgico, Psi6nico,
Racial, Religioso, Superheroico y Tecnoldgico.

Requiere Habilidad: Pelea para poder atacar
con las Garras. Si el Don tiene Origen Mdgico
0 Religioso el DJ puede solicitar que al princi-
pio de un combate el hechicero o clérigo que
pretenda usar los cuernos gaste 3 AC y realice
una tirada de Conocimiento (Saber Arcano) o
Conocimiento (Teologia) contra dificultad 7
para representar que el personaje ha usado un
hechizo para hacer aparecer las garras.

El personaje tiene garras retractiles que pro-
porcionan +1 Dafio al pegar patadas y pufieta-
Z0s si se tienen garras en las manos y pies; o
+2 Dafio pegando pufietazos si se tienen garras
solo en las manos y +2 Dafio pegando patadas
si se tienen garras solo en los pies. Se puede ad-
quirir junto con el Talento Puiios/Pies de Ace-
ro, o junto con el Don Daiio Mejorado pero
no con Pufios/Pies de Acero y Dafio Mejorado
al mismo tiempo, salvo que Dafio Mejorado y
Garras tengan Origen Racial o Superheroico.

Si se combina con la Limitacion Causa Fa-
tiga se considerara uso del Don a efectos de
obtener Fatiga cada intento de atacar usando
el Don Garras, tenga efecto o no el ataque.

Cuesta 10 Puntos de Desarrollo.

HIBERNACION

Origen: Biomod, Implante,
Psiénico, Racial y Tecnoldgico.

Madgico,




El personaje puede caer en un trance
similar a la muerte cuando se encuentra en
situaciones ambientales adversas.

El Don tiene 2 niveles. Si se adquiere el pri-
mer nivel se entra en estado de hibernacién
automaticamente al producirse la situacién
adversa, aunque se tarda un minuto durante
el que el personaje puede actuar. La hiber-
nacioén puede durar hasta 3 meses, en los que
el consumo de oxigeno se reduce en un 80%,
y el de alimentos se detiene por completo.

Si se adquiere el segundo nivel el personaje
puede entrar en Hibernaciéon a voluntad.
En tal caso se tarda 1 turno en entrar en
Hibernacién y debe gastar 5 AC para hacerlo.

Si se combina con la Limitaciéon Causa

Modificacion:

@ Hibernar a otro: Es necesario tener el
segundo nivel del Don para adquirir esta
Modificacién. El personaje puede Hibernar
a otra persona (voluntaria) en lugar de a
si mismo (aunque seguira siendo él quien
pague los costes de Fatiga del Don, si hay
alguno). El receptor de los efectos del Don
debe tocar al personaje y desear que el
Don le afecte para recibir los beneficios de
este. Cuando salga de la Hibernacion, si el
personaje con el Don no esta presente sabra
que el personaje Hibernado ha salido (y
podra volver a usar el Don él). +2 PD.

Cuesta 7 Puntos de Desarrollo por nivel,
hasta un madximo de dos niveles.

Fatiga cuesta 5 Puntos de Fatiga entrar y |LUSIONES

salir de la Hibernacién.

N

Origen: Mdgico, Psionico, Racial,
Religioso, Superheroico y Tecnoldgico.

Requiere Habilidad: Ilusiones (Origen).

El personaje que tiene este Don puede crear
ilusiones, sea porque es un hechicero, porque
tiene poderes mentales que le permiten
hacer que los demas vean cosas que no
estan ahi, porque su dios le ha dado poder
para confundir a los infieles o porque utiliza
tecnologia de creacion de hologramas.

El personaje puede crear y controlar ilusio-
nes en un volumen de hasta 3 metros cubi-
cos. Las ilusiones son exclusivamente visua-
les, y son intangibles, por lo que si alguien
las toca, las atravesara. Para usar el Don el
personaje debe superar una tirada de Ilusio-
nes (Origen) contra dificultad 9 (o mas,
dependiendo de que quiera hacer con la
ilusién) y el uso del don durara 5 turnos.
Cada cambio en la ilusién requerira una tira-
da adicional de Ilusiones (Origen). Puede ser
mantenido activo, proporcionando 1 Punto
de Fatiga adicional por cada 5 turnes.

Si se combina con la Limitaciéon Causa
Fatiga cada 5 turnos de uso del Don causan
2 Puntos de Fatiga al personaje usando el
Don, aparte del Punto de Fatiga que recibe
por intentar activarlo (tenga efecto o no).



Modificaciones: En la mayoria de casos se
deberan definir antes de comprar el Don, pero
algunos Origenes pueden admitir modifica-
ciones posteriores de este, a voluntad del DJ.

@ Ilusiones Auditivas: Las ilusiones
que crea el personaje también pueden
incluir ilusiones auditivas, pero nada
mas elevado que una conversacion entre
dos personas de volumen medio, o una
melodia simple. +5 PD.

@® Volumen Extendido: Es necesario
adquirir cada aumento por separado, en
el orden que se presentan.

@ Volumen 6 m3: El personaje puede
crear ilusiones con un Volumen de
hasta 6 m3. +1 PD.

@ Volumen 9 m3: El personaje puede
crear ilusiones con un Volumen de
hasta 9 m®. +1 PD.

@ Volumen 12 m3: El personaje puede
crear ilusiones con un Volumen de
hasta 12 m®. +2 PD.

@ Volumen 15 m3: El personaje puede
crear ilusiones con un Volumen de
hasta 15 m?. +3 PD.

@ Volumen 20 m3: El personaje puede
crear ilusiones con un Volumen de
hasta 20 m®. +5 PD.

Cuesta 15 Puntos de Desarrollo.

INFRAVISION

Origen: Biomod, Implante, Mdgico, Racial,
Superheroico y Tecnoldgico.

Los personajes con este Don pueden ver el
espectro infrarrojo ademas de poseer visién
normal. Este Don puede ser proporcionado
por una pieza de equipo, por un implante,
inducido genéticamente, por un hechizo o
racial. Cambiar de modo de visién requiere
una Accion Mental (3AC).

Si el Don tiene Origen Mdgico y se pretende
usar en un combate, el DJ puede solicitar que
al principio del combate el personaje gaste
3 AC y realice una tirada de Conocimiento
(Saber Arcano) contra dificultad 7 para
representar que el personaje ha usado un
hechizo para activar la infravision.
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Si se combina con la Limitacién Causa Fatiga
cada 5 minutos de uso del Don causan 1 Punto
de Fatiga al personaje usando el Don, aparte
del Punto de Fatiga que pierde por activarlo.

Modificaciones:

@ Afecta a otro: El personaje puede hacer
que su Don afecte a otra persona en lugar
de a él (aunque seguira siendo el personaje
quien pague los costes de Fatiga del Don,
si hay alguno). El receptor de los efectos
del Don debe tocar al personaje y desear
que el Don le afecte para recibir los
beneficios de este. +2 PD.

@ Afecta a un Grupo: El personaje puede
hacer que el Don afecte a otras personas,
no solo a él, pero nunca puede afectar a
mas personas que su nivel de Voluntad. Si
se combina con Causa Fatiga se obtendra
la Fatiga correspondiente a una activacién
o mantenimiento por cada persona que se
beneficie del Don. Los receptores de los
efectos del Don deben tocar al personaje
y desear que el Don les afecte para recibir
los beneficios de este. +3 PD por cada
persona adicional a la que puede afectar
el Don, hasta un mdximo de 8 personas
adicionales.

® Solo Espectro Infrarrojo: Si el
personaje (o lo mas comun, su raza) solo
puede ver el espectro infrarrojo no cuesta
Puntos de Desarrollo.

Cuesta 5 Puntos de Desarrollo.

INTANGIBLE

Origen: Mdgico, Psionico, Racial, Religioso
y Superheroico.

El cuerpo del personaje, las ropas y el equi-
po que lleve se vuelven intangibles, lo que
le permite atravesar cualquier material o ba-
rrera (que no haya sido creada por un Don
con el mismo Origen), pero le impide inte-
ractuar fisicamente con el mundo material.

Volverse Intangible requiere una Accién
Mental que no requiere tirada alguna, y para
cuando esta acaba, el cuerpo del personaje ya
es etéreo. El personaje no puede interactuar




con el mundo sélido, pudiendo moverse con
una velocidad igual a su MOV en cualquier
direccién, y no puede interactuar (ni sufrir ata-
ques) de nada, salvo de otras criaturas Intangi-
bles y de aquellas barreras y objetos que hayan
sido creados por un Don con el mismo Origen
(salvo si este es Racial, pero en tal caso el DJ
podria determinar algtin Origen que pueda ha-
cerle dafio). Asimismo el personaje podra sufrir
dafio por Dones con el mismo Origen que su
Don Intangible (a discrecion del DJ). El efecto
del Don dura 5 turnes. Puede ser mantenido
activo, pero proporciona un Punto de Fatiga
por cada 5 turnoes que se mantenga activo.

Si se combina con la Limitacion Causa
Fatiga cada 5 turnos adicionales de uso del
Don causan 2 Puntos de Fatiga al personaje
usando el Don, aparte del Punto de Fatiga
que pierde por activarlo.

Modificacion: Solo disponible para los
Origenes Racial y Superheroico.

@ Siempre Intangible: El efecto del Don es
permanente. No es necesario mantenerlo
activo, pero siempre puede recibir daiio
de Dones de Origen Mdgico, Psidnico,
Religioso o Superheroico. +10 PD.

Cuesta 19 Puntos de Desarrollo.

INTERFAZ NEURONAL

Origen: Implante, Psionico (solo Interfaz
Mental), Racial, Superheroico y Tecnolégico.

Requiere Habilidad: Computadora y
Ciencia (Informdtica) para poder hacer algo
una vez se ha accedido al ordenador o red.

El personaje es capaz de leer los datos de
un ordenador, es capaz de acceder a redes
de datos y navegar por ellas sin necesidad
de interfaz. Pero necesita conectarse fisica-
mente a un cable por el que pase la red, un
punto de acceso de la misma, una entrada
del ordenador o disco duro, etc. Dicho cable
se conectara directamente a su Implante o al
aparato que tiene el Don Interfaz Neuronal.

Activar y desactivar el Interfaz Neuronal
requiere una Accién Mental. Una vez acti-
vado permite utilizar Computadora y Cien-
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cia (Informdtica) para buscar datos direc-
tamente en la red, ordenador o disco duro,
pero mientras se usa no se percibe el mun-
do real. Cualquier programa que se quiera
ejecutar tiene que ser accesible al personaje,
por ejemplo puede llevar pro-gramas en un
Implante, o en una unidad de datos externa a
la que también puede acceder por medio del
Interfaz. El Interfaz permite acceder hasta 3
dispositivos o redes al mismo tiempo.

Si se combina con la Limitacion Causa
Fatiga cada 30 minutos de uso del Don
causan 1 Punto de Fatiga al personaje
usando el Don, aparte del Punto de Fatiga
que pierde por activarlo (que proporciona 5
minutos de acceso si no se amplia).

Modificaciones: En la mayoria de casos se
deberan definir antes de comprar el Don, pero
algunos Origenes pueden admitir modifica-
ciones posteriores de este, a voluntad del DJ.
@ Interfaz Multitarea: Si se adquiere esta

Modificacién el personaje puede conectarse

hasta 6 dispositivos o redes a la vez. +5 PD.

@ Métodos de Conexioén: Es necesario
adquirir cada aumento por separado, en
el orden que se presentan.

® Interfaz Tactil: Si se adquiere esta
Modificacién el personaje puede co-
nectarse a cualquier ordenador o red
sin necesidad de cables o ningtin tipo
de conexién fisica, sino que solo nece-
sita tocar el ordenador, o el cable por el
que pase la informacién. +5 PD.

@ Interfaz Mental: Si se adquiere esta
Modificacién el personaje puede conec-
tarse a cualquier ordenador o red cuya
CPU o cable por el que pase informacién
se encuentre a 10 metros de él. +5 PD.

Cuesta 5 Puntos de Desarrollo, mds el coste
de las Modificaciones elegidas.

INVOCAR

Origen: Mdgico, Religioso y Superheroico.

El personaje tiene la capacidad de invocar
una criatura (como constructos, animales,
muertos vivientes etc.) que le obedece ple-
namente. La criatura invocada se encuentra




bajo su control mientras el Don sea usado y
desaparece cuanto el uso del Don finaliza.
La criatura que se invoca debe ser creada
cuando se adquiere el Don.

Para invocar criaturas el personaje debe rea-
lizar una Accién Mental, tras la que la criatu-
ra invocada aparecera a no mas de 3 metros
del personaje. El Don dura 5 turnos, tras los
que la criatura desaparece salvo que el Don se
mantenga activo, proporcionando 1 Punto de
Fatiga adicional por cada turno que se man-
tenga activo. Si el Don tiene Origen Mdgico o
Religioso y se pretende usar en un combate, el
DJ puede solicitar que al principio del com-
bate el personaje aparte de realizar la Accién
Mental deba superar una tirada de Conoci-
miento (Saber Arcano) o Conocimiento (Teo-
logia) (segtin corresponda) contra dificultad
7 para representar que el personaje ha usado
un hechizo para invocar la criatura.

Invocar tiene un Coste Variable que se
define al adquirir el Don. El personaje tendra
el triple de PD que invierta en el Don (con
un maximo de 1/3 parte de su Coste Total en
PD) para crear la criatura que invoca (con la
aprobacion del DJ). Si la criatura tiene una
contrapartida en el mundo de juego para la que
el DJ haya creado una Plantilla (por ejemplo,
muertos vivientes) la criatura invocada debera
crearse a partir de dicha Plantilla.

Si se combina con la Limitacién Causa
Fatiga cada turno de uso del Don causa 2
Puntos de Fatiga al personaje usando el
Don, aparte al activar el Don se perderan 5
Puntos de Fatiga.

Coste Variable.

LEER MENTES

Origen: Mdgico, Psionico,
Superheroico y Tecnoldgico.

Religioso,

Requiere Habilidad: Leer Mentes (Origen).
Si el Origen es Tecnol6gico para manejarlo sera
necesario tener la Habilidad Ciencia (Medicina
o Xenologia), o el objeto tendra la Habilidad
Leer Mentes (Tecnoldgico) a un nivel, cuyo
coste en PD se afiadira al Coste del Don.
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El personaje es capaz de leer la mente del
objetivo, sea por medio de un poder, o por
que usa una maquina disefiada para extraer
informacién de la mente de sus victimas.
Sirve para extraer recuerdos, conocimientos
concretos, etc. Pero necesita una situacion
tranquila, no puede utilizarse en combate ni
en lugares como un coche a toda velocidad,
en mitad de una discusion, etc.

Para usar este Don personaje debe ver al
objetivo y estar a 3 metros como maximo
de él. Tras esto debe realizar una Accién
Mental y superar una Tirada de la Habilidad
Leer Mentes (Origen) contra dificultad
11 por cada pieza de informacion que
busque (preferiblemente tomando forma
de pregunta), cuya respuesta siempre estara
limitada por lo que el objetivo sepa. El
objetivo siempre puede hacer una Tirada de
Voluntad para intentar bloquear la Lectura
Mental, pero deberd realizar una Accion
Mental (y tener AC disponibles para hacerla)
para realizar el bloqueo; aunque si lo logra
serd consciente de que le han intentado leer
la mente (si es que tal cosa es considerada
remotamente posible en su ambientacion,
sino simplemente se sentira extrafio, le dolera
levente la cabeza, etc.).

Si se combina con la Limitacion Causa
Fatiga se considerara uso del Don a efectos de
obtener Fatiga cada intento de Leer la Mente
de otro personaje, tenga efecto el intento o no.

Modificaciones: En la mayoria de casos se
deberan definir antes de comprar el Don, pero
algunos Origenes pueden admitir modifica-
ciones posteriores de este, a voluntad del DJ.
@ Alcance Extendido: Es necesario

adquirir cada aumento por separado, en
el orden que se presentan. El personaje
podra usar el Don en personajes que se
encuentren en la distancia en metros
indicada.

@ Alcance 6 m.: +1 PD.

@ Alcance 9 m.: +1 PD.

@ Alcance 12 m.: +1 PD.

Cuesta 13 Puntos de Desarrollo, mads el
coste de las Modificaciones elegidas.




LEER PENSAMIENTOS

Origen: Mdgico, Psionico,
Superheroico y Tecnolégico.

Religioso,

Requiere Habilidad: Leer Pensamientos
(Origen). Si el Origen es Tecnoldgico para
manejarlo serd necesario tener la Habilidad
Ciencia (Medicina o Xenologia), o el objeto
tendrd la Habilidad Leer Pensamientos
(Tecnologico) a un nivel, cuyo coste en PD
se afiadira al Coste del Don.

El personaje es capaz de leer los
pensamientos superficiales del objetivo,
sea por medio de un poder, o por que
usa una maquina disefiada para extraer
informacién de la mente de sus victimas.
Solo tiene acceso a lo que esté pensando
el objetivo en ese momento. Para leer
recuerdos o conocimientos concretos utiliza
Leer Mentes. Pero necesita una situacion
tranquila, no puede utilizarse en combate ni
en lugares como un coche a toda velocidad,
en mitad de una discusién, etc.

Para usar este Don personaje debe ver al
objetivo y estar a 3 metros como maximo de
él. Tras esto debe realizar una Accion Mental
y superar una Tirada de la Habilidad Leer
Pensamientos (Origen) contra dificultad
9 cada vez que quiera leer el pensamiento
superficial del objetivo. Si pasa la tirada
leera 10 segundos se los pensamientos
superficiales del objetivo, sean los que sean
en ese momento. El objetivo siempre puede
hacer una Tirada de Voluntad para intentar
bloquear la lectura de sus pensamientos,
pero deberd realizar una Acciéon Mental
(y tener AC disponibles para hacerla) para
realizar el bloqueo; aunque si lo logra sera
consciente de que le han intentado leer
sus pensamientos (si es que tal cosa es
considerada remotamente posible en su
ambientacién, sino simplemente se sentira
extrafio, le dolera levente la cabeza, etc.).

Si se combina con la Limitaciéon Causa Fatiga
se considerara uso del Don a efectos de obtener
Fatiga cada intento de Leer los Pensamientos de
otro personaje, tenga efecto el intento o no.

Modificaciones: En la mayoria de casos se
deberan definir antes de comprar el Don, pero
algunos Origenes pueden admitir modifica-
ciones posteriores de este, a voluntad del DJ.
@ Alcance Extendido: Es necesario adqui-

rir cada aumento por separado, en el or-
den que se presentan. El personaje podra
usar el Don en personajes que se encuen-
tren en la distancia en metros indicada.
® Alcance 6 m.: +1 PD.

® Alcance 9 m.: +1 PD.

@ Alcance 12 m.: +1 PD.

Cuesta 8 Puntos de Desarrollo, mds el coste
de las Modificaciones elegidas.

LONGEVO

Origen: Mdgico, Racial,
Superheroico y Tecnoldgico.

Religioso,

El personaje (o raza) tiene una esperanza de
vida mucho mas larga que la de un humano
normal en la ambientacién en la que se juega,
sea porque pertenece a otra raza, porque ha
consumido drogas anagaticas, porque su
dios lo ha bendito, porque ha desarrollado
un medio magico para alargar su vida, o
porque ha recibido extensos tratamientos
bioregenerativos.




Lo habitual al adquirir este Don (si no es
por Origen Racial y se quiere ser joven, ver
mas abajo) es representar a un personaje se
ha vivido mucho y aprendido maés, lo que se
representa escogiendo 10 Habilidades En-
trenadas (esto es, con la Habilidad a 0) aparte
de las 10 Habilidades Entrenadas iniciales.

Longevo no se puede combinar con la Li-
mitacion Causa Fatiga, por lo que si alguien
lo adquiere por medio de un Origen Magico
o Religioso debera tener el permiso del DJ,
y no tendra en cuenta Longevo al contar los
Dones a los que Causa Fatiga afecta.

Modificacion: Es posible ser Longevo
por Origen Racial, pero no haber vivido
suficiente atin como para obtener beneficios
por ello, lo que no cuesta PD.

Cuesta 18 / 0 Puntos de Desarrollo.
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MALDICION

Origen: Mdgico, Religioso y Superheroico.
Requiere Habilidad: Maldicién (Origen).

El personaje puede maldecir a otra persona
durante un tiempo, logrando con ello que
todo lo que intente hacer fracase de una
manera u otra.

Para usar este Don personaje debe ver al
objetivo y estar a 10 metros como maximo
de él. Tras esto debe realizar una Accion
Mental y superar una Tirada de la Habilidad
Maldicion (Origen) contra dificultad 13
cada vez que quiera maldecir a alguien. Si
supera la tirada el personaje sufrird un -2 a
todo lo que haga. Los efectos del Don duran
1 hora + el Grado de Exito de la Tirada
en horas. Un personaje solo podra tener 1
maldicién activa a la vez, por lo que debera
esperar a que esta finalice para poder volver
a usar el Don.

Si se combina con la Limitacién Causa
Fatiga se considerara uso del Don a efectos
de obtener Fatiga cada intento de lanzar una
Maldicién a otro personaje, tenga efecto el
intento o no.

Modificaciones: En la mayoria de casos se
deberan definir antes de comprar el Don, pero
algunos Origenes pueden admitir modifica-
ciones posteriores de este, a voluntad del DJ.
@ Dias en lugar de horas: La duracion la

Maldicién es de 1 dia + el Grado de Exito
de la Tirada en dias. +15 PD

@ Multiples Maldiciones: El personaje

puede tener activa una maldicién adicional
cada vez que adquiera esta Modificacion,
hasta un maximo de 5 Maldiciones. +7 PD.

@ Alcance Extendido: Es necesario adqui-

rir cada aumento por separado, en el orden
que se presentan. El personaje podra usar
el Don en personajes que se encuentren
en la distancia en metros indicada.

@ Alcance 20 m.: +1 PD.

@ Alcance 30 m.: +1 PD.

@ Alcance 40 m.: +1 PD.

Cuesta 15 Puntos de Desarrollo, mds el
coste de las Modificaciones elegidas.



MEDIUM

Origen: Mdgico, Psionico, Religioso y
Superheroico.

Requiere Habilidad: Atencién.

Elpersonaje puede ver el mundo espiritual (o el
plano astral, o equivalente en la ambientacion)
superpuesto sobre el mundo real, y también
hablar con los espiritus. Pero ver dicho mundo
puede tener sus riesgos, y muchos de los que
saben como mirar en el mundo de los espiritus
lo hacen a sabiendas de que lo que pueden ver
en €l les puede volver locos, o algo peor.

Para usar este Don personaje debe realizar
una Accion Mental, tras lo que pasara a ver
el mundo espiritual, astral o equivalente de
la ambientacién (si lo hay) impuesto sobre su
vision del mundo real. Debera hacer tiradas
de Atencion para percibir cosas en el mundo
espiritual, igual que lo haria en el real.

El DJ puede decidir que los usuarios de
magia, poderes religiosos o superpoderes son
claramente distinguibles del resto de personas
a través del uso de este Don. Eso si, también
puede decidir que muchas de las cosas que vea
a través de este Don pueden resultar dafiinas
para su mente, asi que no le interesara ir con
el Don continuamente activado.

Si se combina con la Limitaciéon Causa
Fatiga cada 5 minutos de uso del Don causan
1 Punto de Fatiga al personaje usando el
Don, aparte del Punto de Fatiga que pierde
por activarlo.

Cuesta 9 Puntos de Desarrollo.

MEMBRANA OCULAR

Origen: Biomod, Implante,
Superheroico y Tecnoldgico.

Racial,

El personaje (o raza) posee una membrana
transparente  capaz de  polarizarse
rapidamente y de proteger los ojos. Esta
permite ver bajo el agua y soportar flashes o
luces brillantes que puedan cegar. También
protege los ojos de cuerpos extrafios, como
polvo o elementos similares.
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Usar la Membrana Ocular es una reaccién que
no requiere ningtin uso consciente por parte del
personaje, pero este puede activarla de forma
voluntaria realizando una Accién Mental.

Si se combina con la Limitacion Causa Fa-
tiga cada hora de uso del Don causa 1 Punto
de Fatiga al personaje usando el Don, aparte
del Punto de Fatiga que pierde por activarlo.

Cuesta 3 Puntos de Desarrollo.

MEMORIA DIGITAL

Origen: Implante, Racial, Superheroico y
Tecnoldgico.

El personaje tiene una memoria perfecta.
Recuerda todo lo que vea y lea durante la
partida. Nunca olvida una cara, un nombre,
como llegar a un sitio, etc. Pero ademas, y
a diferencia de la Memoria Eidética, puede
acceder a sus recuerdos como si de imagenes
grabadas fuesen, reproduciéndolos, paran-
dolos, e incluso descubrir cosas que en un
principio no habia visto.

Si un personaje con este Don tiene tiempo
para revisar lo que ha visto con tiempo y
tranquilidad, puede hacer una tirada de
Atencion para descubrir algo que haya visto,
pero se le haya pasado por alto (con lo que
puede repetir tiradas de Atencion que haya
fallado en su momento).

Cuesta 7 Puntos de Desarrollo.

MENTE DIGITAL

Origen: Implante, Racial, Superheroico y
Tecnoldgico.

La mente del personaje (o raza) que tenga
este Don no es un cerebro vivo, sino una
recoleccion de unos y ceros en un ordenador.
Puede ser que haya sido creado de manera
artificial o que la mente del personaje haya
sido volcada de su cuerpo y convertida en un
programa informatico y que habite cuerpos
sintéticos preparados para ello. Sea como
fuere, este Don proporciona varias ventajas:

Para empezar la “mente” del personaje
funciona mas rapido que la de una criatura
organica. El personaje obtiene +3 AC pero
solo para Acciones Mentales.




Ademas, es capaz de analizar informacién
el doble de rapido que un humano, y lee en
la mitad de tiempo, reduciendo el tiempo de
Aprendizaje Con o Sin Maestro a la mitad.

Por ultimo, el personaje puede hacer una
copia de su mente y guardarla en un lugar
seguro. Si el cuerpo que habita la mente es
destruido (sufre un Incapacitado o superior)
esta liberara un cédigo (a una red de
comunicaciones, lo escribira en papel con la
esperanza de que sus amigos lo encuentren,
etc.) que permitira activar la copia de la mente
(que tendra recuerdos hasta el momento en
que se hizo), y podra ser introducida en otro
cuerpo (que sera necesario adquirir con PD).

Si este Don lo tiene un ordenador debe ir
acompafiado de la Limitacién Inmévil, si lo
tiene un robot o sintético debe ir acompafiado

de la Limitacion Cuerpo sin Mente. Si se trata
de un biocomputador (un ordenador viviente
implantado en un cuerpo humano) debera
tener la Limitacién Pardsito. Una Mente
Digital puede tener mas de una Plantilla que
contenga la Limitacién Cuerpo Sin Mente,
pero cada cuerpo adicional cuesta Puntos de
Desarrollo, por lo que el coste total de cada
Plantilla suele ser elevado.

A la hora de crear Plantillas de Mentes
Digitales y Cuerpos sin mente se debe tener
en cuenta que ciertas habilidades estan
relacionadas con la Mente Digital (y cambian
de cuerpo con ella), y otras estan relacionadas
con los Cuerpos sin Mente, y cambian segin
el cuerpo que se habite, asi que cuando
un personaje adquiera un nuevo cuerpo
tendrd que calcular también el coste de las
Habilidades relacionadas que quiera tener.

Habilidades de la Mente Digital

Habilidades del Cuerpo sin

Mente
Averiguar Intenciones Demoliciones Agilidad
Ciencia (Alquimia) Electroénica Arcos
Ciencia (Biologia) Engafiar Armas Arrojadizas
Ciencia (Filosofia Natural) Etiqueta Armas a 1 Mano
Ciencia (Fisica) Instruccién Armas a 2 Manos
Ciencia (Forense) Intimidar Armas Cortas
Ciencia (Genética) Lenguajes Armas Cuerpo a Cuerpo
Ciencia (Geologia) Liderazgo Armas de Pélvora
Ciencia (Informatica) Mecénica Armas Largas
Ciencia (Ingenieria) Navegaci6on Armas Montadas
Ciencia (Matematicas) Observador Armas Pesadas
Ciencia (Medicina) Oficio (Especialidad) Atencién
Ciencia (Quimica) Persuadir Ballestas

Ciencia (Robética)

Primeros Auxilios

Conducir Vehiculo (Andadores)

Ciencia (Xenologia) Sensores Conducir Vehiculo (Ligeros)
Computadora Supervivencia Conducir Vehiculo (Pesados)
Comunicaciones Voluntad Disfraz
Conocimiento (Antropologia) Escalar
Conocimiento (Arte) Esquivar
Conocimiento (Geografia) Montar
Conocimiento (Historia) Nadar
Conocimiento (Leyes) Pelea

Conocimiento (Lingiiistica)
Conocimiento (Psicologia)
Conocimiento (Saber Arcano)
Conocimiento (Sociologia)
Conocimiento (Teologia)
Delito
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Pilotar (Aeronave)
Pilotar (Astronave)
Pilotar (Barcos)
Pilotar (Submarinos)
Sigilo
Vigor




Modificaciones:

@ Cerebro Positrénico: La Mente Digital
requiere de un tipo de ordenador espe-
cifico para funcionar, llamados Cere-
bro Positrénico, cuya tecnologia no le
permite al personaje hacer copias de
su mente. No se puede combinar con la
Modificacién Sin AC Mentales. Esto re-
duce el Coste en PD del mismo en 10 PD,
dejdandolo con un Coste de 8 PD.

@ Mas AC Mentales: Al adquirir el Don se
pueden anadir AC Mentales adicionales
aumentando el coste en 1 PD por cada
AC Mental adicional. El Don no puede
dar mas de 9 AC Mentales en total de
esta forma, lo que elevaria el coste del
mismo en 6 PD, para un total de 24 PD.

@ Sin AC Mentales: También es posible
adquirir este Don de tal forma que no
proporcione AC Mentales adicionales,
pero manteniendo el resto de beneficios
del Don. No se puede combinar con la
Modificacién Cerebro Positronico. Esto
reduce el Coste en PD del mismo en 3 PD,
dejdandolo con un Coste de 15 PD.

Cuesta 18 Puntos de Desarrollo, mds el
coste de las Modificaciones elegidas.

METAMORFO

Origen: Biomod, Mdgico, Racial, Religioso,
Superheroico y Tecnoldgico.

Requiere Habilidad: Metamorfo (Origen).

Este Don proporciona la capacidad de
cambiar de aspecto, imitando cualquier ser
de la misma Escala, aunque no adquiere sus
Rasgos (salvo de manera puramente estética:
puede imitar a un ser con mas de dos ojos,
pero los ojos extra no le permiten ver).

Cambiar de aspecto requiere 3 AC, y se realiza
por medio de tiradas de la Habilidad Metamorfo
(Origen), con una dificultad determinada por el
DJ segtin aquello en lo que se quiera metamor-
fosear (con dificultad 9 si se transforma en algo
similar al personaje, y mas dificultad para cam-
bios mas grandes). El cambio tarda 10 segundos
en producirse, durante cualquiera que mire al
personaje ve que esta cambiando de aspecto.
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Si se combina con la Limitacién Causa
Fatiga cada 5 minutos de uso del Don causan
1 Punto de Fatiga al personaje usando el
Don, aparte del Punto de Fatiga que pierde
por activarlo.

Modificaciones:

@® Cambio Instantaneo: El cambio es
instantaneo (requiriendo 3 AC, pero sin
tardar en producirse 10 segundos). +5
PD.

@® Metamorfosear a otro: El personaje
puede cambiar el aspecto de otra persona
en lugar de a si mismo (aunque seguira
siendo él quien pague los costes de Fatiga
del Don, no el receptor, si hay alguno).
El personaje debe tocar al receptor de los
efectos del Don, que debe ser voluntario,
para que el cambio de aspecto tenga
lugar. +3 PD.

Cuesta 7 Puntos de Desarrollo.

MICROMANIPULADOR

Origen: Biomod, Implante,
Superheroico y Tecnoldgico.

Racial,

El personaje puede manipular objetos
pequefios, hasta el tamafio de micras, por
lo general por medio de pequefios “micro-
dedos” que surgen de la yema de los dedos.
Este Don es habitualmente tecnolégico,
aunque es posible que una raza mecénica lo
tenga.

El Don permite realizar tiradas de
Construir, Reparar, Desmantelar vy
Modificar en situaciones en las que si no se
tiene el Don no se pueden hacer las tiradas
por lo pequefio de los componentes.

Para que este Don sea 1itil es necesario tener
el Don Visién Microscdpica, ya que si no se
tiene no se puede ver lo que se manipula.

Si se combina con la Limitacién Causa
Fatiga cada hora de uso del Don causa 1
Punto de Fatiga al personaje usando el
Don, aparte del Punto de Fatiga que pierde
por activarlo.

Cuesta 6 Puntos de Desarrollo.




MOVIMIENTO ACELERADO

Origen: Biomod, Implante, Mdgico, Psionico,
Racial, Religioso, Superheroico y Tecnoldgico.

El personaje, sea por medio de implantes
que potencian sus musculos, por medio de
magia o poderes mentales, por alguna extrafia
coincidencia evolutiva, o por una pieza de
equipo que lleva, puede mover mucho mas
rapido de lo que normalmente seria capaz de
mover.

Salvo que el Origen sea Mdgico, Psiénico o
Religioso activar el Don es algo instantaneo
y Multiplica el MOV del personaje por 10
durante 5 turnes, y su distancia de salto por
5. La cantidad de metros que mueva al rea-
lizar maniobras de Movimiento dependera
de la cantidad del nuevo MOV que tenga.
Se puede extender la duracion al coste de 1
Punto de Fatiga por cada turno adicional de
duracién mas alla de los primeros 5 turnos
hasta un total de 20 turnos. Puede llevar a 1
persona con este Don, siempre que sea razo-
nable a nivel de tamafio y/o peso.

Si el Don tiene Origen Mdgico, Psionico o
Religioso y se pretende usar en un comba-
te, el DJ puede solicitar que al principio del
combate el personaje gaste 3 AC y realice una
tirada de Conocimiento (Saber Arcano), Vo-
luntad o Teologia (segtin corresponda) contra
dificultad 7 para representar que el personaje
ha usado un hechizo, poder mental u oracién
para activar el Don y obtener sus beneficios.

Si se combina con la Limitacién Causa
Fatiga cada turno de uso del Don mas alla
de los 5 primeros turnos causa 2 Puntos de
Fatiga al personaje usando el Don, aparte
del Punto de Fatiga que pierde por activarlo.

Cuesta 16 Puntos de Desarrollo.

NEUTRALIZADOR
PSIONICO

Origen: Biomod, Implante, Psionico, Racial,
Superheroico y Tecnoldgico.

Requiere  Habilidad:
Psionico (Origen).

Neutralizador
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El personaje (o raza) que posee este Don
genera una pequefia zona en la que los
Poderes Psionicos no funcionan.

Para activar este Don debe realizar una Ac-
cién Mental y superar una Tirada de la Habi-
lidad Neutralizador Psionico (Origen) contra
dificultad 9. Si se supera la tirada se crea un
campo en la que los poderes con Origen Psi6-
nico no funcionan. El campo esta centrado en
el neutralizador y se mueve con él. Cualquier
psionico que haya leido sobre los neutraliza-
dores o se haya encontrado con un Neutrali-
zador Psionico con anterioridad lo reconocera.
El campo es de 0.5 metros de radio (1m de
diametro), o el cuerpo del personaje si este es
mas grande. El campo durard 5 minutos, pero
puede ser mantenido activo, proporcionando 1
Punto de Fatiga por cada 5 minutos.

Si alguien quiere utilizar un poder de Origen
Psiénico en la zona afectada por el Don tiene
que realizar una Accién Opuesta con la
Habilidad del Don (o con Voluntad si este no
requiere ninguna Habilidad) contra el resultado
de la tirada de Neutralizador Psionico (Origen).
Si la supera puede entonces utilizar su poder
psiénico (y realizando otra tirada esta vez para
comprobar el efecto del mismo, si es necesario).

Si se combina con la Limitacién Causa Fatiga
cada 5 minutos de uso del Don causan 2 Puntos
de Fatiga al personaje usando el Don, aparte
del Punto de Fatiga que recibe por intentar
activarlo (tenga efecto o no la activacion).

Modificaciones: En la mayoria de casos se
deberan definir antes de comprar el Don, pero
algunos Origenes pueden admitir modifica-
ciones posteriores de este, a voluntad del DJ.
@ Neutralizar a otros: El personaje puede

hacer que su campo afecte a otra persona
en lugar de a él, o esté centrado en otra
persona en caso de que se adquiera
junto con la Modificacibn Campo de
Neutralizador Extendido (aunque seguira
siendo el personaje quien pague los costes
de Fatiga del Don, si hay alguno). +2 PD.
@® Campo Neutralizador Extendido: Es
necesario adquirir cada aumento por
separado, en el orden presentado.



@ Radio 1 m.: El campo tiene un didmetro
de 2 m centrado en el lanzador. +1 PD.
@ Radio 2 m.: El campo tiene un didmetro
de 4 m centrado en el lanzador. +1 PD.
@ Radio 3 m.: El campo tiene un didmetro
de 6 m centrado en el lanzador. +2 PD.
@ Radio 4 m.: El campo tiene un didmetro
de 8 m centrado en el lanzador. +3 PD.
@ Radio 5 m.: El campo tiene un didmetro
de 10 m centrado en el lanzador. +3 PD.

Cuesta 9 Puntos de Desarrollo por nivel,
mds el coste de las Modificaciones elegidas.

NO DUERME

Origen: Biomod, Implante, Psionico, Racial
y Superheroico.

El personaje no necesita dormir, sea porque
es un robot, porque es de una especie que no
necesita dormir, o porque tiene alguna clase
de implante, poder o biomod.

Si se combina con la Limitacién Causa
Fatiga cada ciclo de suefio que pase sin
dormir le proporciona al personaje 1 Punto
de Fatiga que no desaparece descansando,
sino que los Puntos de Fatiga acumulados
de esta forma desapareceran cuando el
personaje duerma un suefio reparador.

Cuesta 3 Puntos de Desarrollo.

NO RESPIRA

Origen: Biomod, Implante, Mdgico, Racial,
Religioso, Superheroico y Tecnoldgico.

El personaje no necesita respirar, sea
porque es un robot, un sintético, o porque es
de una especie que no necesita respirar. No
puede envenenado por gases ni similares.

Si el Don tiene Origen Mdgico o Religioso
y se quiere usar en combate el DJ puede so-
licitar que el personaje que pretenda usar el
Don gaste 3 AC y realice una tirada de Cono-
cimiento (Saber Arcano) o Conocimiento (Teo-
logia) (segin corresponda) contra dificultad 7.

Si se combina con la Limitacién Causa Fatiga
cada 5 minutos de uso del Don causan 1 Punto
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de Fatiga al personaje usando el Don, aparte
del Punto de Fatiga que pierde por activarlo.

Modificaciones:

@ Afecta a otro: El personaje puede hacer
que su Don afecte a otra persona en lugar
de a él (aunque seguira siendo el personaje
quien pague los costes de Fatiga del Don,
si hay alguno). El receptor de los efectos
del Don debe tocar al personaje y desear
que el Don le afecte para recibir los
beneficios de este. +2 PD.

@ Afecta a un Grupo: El personaje puede
hacer que el Don afecte a otras personas
aparte de él, hasta un maximo igual a
su nivel de Voluntad. Si se combina con
Cuesta Fatiga se obtendra la Fatiga co-
rrespondiente a una activaciéon o manteni-
miento por cada persona que se beneficie
del Don. Los receptores de los efectos del
Don deben tocar al personaje y desear que
el Don les afecte para recibir los benefi-
cios de este. +2 PD por cada persona adi-
cional a la que puede afectar el Don, hasta
un maximo de 8 personas adicionales.

Cuesta 7 Puntos de Desarrollo.

NUBLAR LOS SENTIDOS

Origen: Biomod, Implante, Mdgico,
Psionico, Racial, Religioso, Superheroico
y Tecnolégico.

Requiere Habilidad: Nublar los Sentidos
(Origen).

El personaje tiene alguna clase de Biomod,
Implante o aparato que le permite cegar a
sus oponentes, o quizas utiliza alguna clase
de poder que le permite hacer que la visién
de sus enemigos se empaiie.

Para usar este Don personaje debe ver al objeti-
vo y estar a 10 metros como maximo de él. Tras
esto debe realizar una Accién Mental y superar
una Tirada de la Habilidad Nublar los Sentidos
(Origen) contra dificultad 9. Si supera la tirada
el objetivo sufrird un -2 a las tiradas de Atencién
y en aquellas tiradas en las que los sentidos sean
relevantes (como en combate) durante 1 turno
+ el Grado de Exito de la Tirada en turnos.




Si el Origen es Biomod, Implante, Racial o
Tecnolégico es un fenémeno fisico (un flas
de luz, por lo general) que permite hacer
una Tirada de Agilidad para intentar evitar
el efecto. Con el resto de Origenes el efecto
serd mas mental o magico, por lo que el
objetivo puede hacer una Tirada de Voluntad
para intentar evitar el efecto del Don, pero
debera realizar una Accién Mental (y tener
AC disponibles para hacerla).

Si se combina con la Limitacién Causa Fati-
ga se considerara uso del Don a efectos de ob-
tener Fatiga cada intento de nublar los sentidos
de otro personaje, tenga efecto el intento o no.

Modificaciones: En la mayoria de casos se
deberan definir antes de comprar el Don, pero
algunos Origenes pueden admitir modifica-
ciones posteriores de este, a voluntad del DJ.
@ Minutos en lugar de turnos: La duracién
del Don es de 1 minuto+ el Grado de Exito
de la Tirada en minutos. +5 PD.

@ Alcance Extendido: Es necesario adquirir
cada aumento por separado, en el orden
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que se presentan. El personaje podra usar
el Don en personajes que se encuentren en
la distancia en metros indicada.

® Alcance 20 m.: +1 PD.

@ Alcance 30 m.: +1 PD.

@ Alcance 40 m.: +1 PD.

Cuesta 9 Puntos de Desarrollo, mds el coste
de las Modificaciones elegidas.

0JOS ADICIONALES

Origen: Biomod, Implante,
Superheroico.

Racial y

El personaje (o0 raza) adquiere uno o dos
ojos extras cada vez que se compre este Don.
Estos ojos pueden estar a los lados, en cuyo
caso proporcionan el mismo beneficio que
Vision Periférica, o estar a la espalda, en cuyo
caso impiden que el personaje sea sorprendi-
do por la espalda y que no sufra negativos
por luchar con un enemigo que se encuentra
a su espalda. Si se compra dos veces (para
un total de 6 ojos) se pueden tener dos en el
frente, dos a los lados y dos en la espalda.




Sise combina conlaLimitacién Causa Fatiga
cada vez que el personaje obtenga alguno de
los beneficios del Don se considerara un uso,
por lo que perderal Punto de Fatiga.

Modificacién: Si se tienen mas de dos ojos
pero no proporcionan ninguno de los beneficios
mencionados, sino que solo se trata de un rasgo
estético, el Don no cuesta Puntos de Desarrollo.

Cuesta 6 / 0 Puntos de Desarrollo por cada
par de ojos.

0JOS INDEPENDIENTES

Origen: Biomod, Implante,
Superheroico.

Racial y

El personaje (o su raza) puede enfocar a un
objetivo distinto con cada ojo. Esto propor-
ciona la capacidad de Apuntar a dos blancos
simultdneamente (0 mas si se tienen mas 0jos)
y obtener los beneficios de Apuntar contra los
dos blancos. Apuntar sigue costando 2 AC, in-
dependientemente de la cantidad de enemigos
a los que se apunte. Al disparar se pierden los
beneficios de Apuntar contra ese blanco, y los
beneficios del otro blanco se mantienen hasta
que acabe ese turno. Aquellos que puedan dis-
parar mas de una vez por turno podran apro-
vechar mas este Don, ya que podran realizar
varios disparos con los bonos de Apuntar.

Si se combina con la Limitaciéon Causa
Fatiga cada vez que el personaje realice una
Maniobra de Apuntar a dos blancos a la vez
se considerara un uso, por lo que perderal
Punto de Fatiga, independientemente de
que llegue a disparar o no.

Cuesta 7 Puntos de Desarrollo.

ORIENTACION
TECNOLGSICA

Origen: Biomod, Implante,
Superheroico y Tecnoldgico.

Psionico,

Este Don tiene 2 niveles. Si se adquiere el
primer nivel siempre se sabe en qué direc-
cion esta el Norte, y se puede desandar todo
lo que se ha andado durante el tltimo mes.
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Si se adquiere el segundo nivel el personaje
siempre sabe en qué punto en las 3 dimensio-
nes se encuentra, con un margen de error de
medio metro, y siempre se recuerda donde
se encuentra un lugar una vez se visita. Esto
es muy util en la Navegacion, permitiendo a
los que tengan dos niveles en este Don pue-
den hacer tiradas de Navegacién para astro-
gar sin necesidad de utilizar un ordenador.

Si se combina con la Limitacién Causa Fatiga
cada hora de uso del Don causa 1 Punto de
Fatiga al personaje usando el Don, aparte del
Punto de Fatiga que pierde por activarlo.

Cuesta 4 Puntos de Desarrollo por nivel.

PARPADEO

Origen: Madgico, Psidénico, Religioso,
Superheroico y Tecnoldgico.

Requiere Habilidad: Parpadeo (Origen).
Si el Origen es Tecnologico el DJ puede
utilizar la Habilidad Navegacién en lugar de
Parpadeo (Origen).

El personaje con este Don puede telepor-
tarse hasta 10 metros en cualquier direccion,
por lo general debido al uso de hechizos o po-
deres mentales, pero también es posible que
existan razas con este Don, e incluso aparatos
que permitan al portador usarlo. El personaje
desaparece del lugar en el que se encuentra
y aparece en otro lugar que se encuentre a
una distancia de hasta 10 metros, vea o no el
lugar al que se transporta. No puede llevar a
ningun otro ser vivo con el (salvo que sea un
simbionte o esté integrado en su cuerpo de al-
guna manera), pero si puede teleportar todo el
equipo que pueda llevar.

Para realizar un Parpadeo el personaje debe
concentrarse (gastando una cantidad de AC
que variara segtin la cantidad que se desplacen)
y debe superar una Tirada de la Habilidad
Parpadeo (Origen) contra dificultad 9 si
pueden ver al lugar al que se teleportan, o
contra dificultad 13 si el personaje no puede
ver al lugar al que se teleporta. Cada intento
de realizar un Parpadeo, tenga efecto o no,
proporciona 1 Punto de Fatiga.




Las Acciones de Combate que requiere este
Don para ser usado dependen de los metros
que se quiera teleportar el personaje:

@ Se desplaza hasta 3 metros: 1 AC.
@ Se desplaza hasta 6 metros: 2 AC.
@ Se desplaza hasta 10 metros: 3 AC.

Parpadeo se puede usar para esquivar ataques,
usando Parpadeo en lugar de Esquiva. Para esto
el personaje no puede realizar un Parpadeo de
mas de 3 metros (1 AC). El personaje que quie-
re esquivar con un Parpadeo debera igualar o
superar la tirada del ataque que quiere esquivar,
aparte de la dificultad del propio Parpadeo.

Modificacion:

@ Ataque Parpadeante: Puede Parpadear para
hacer Cargas o Golpes en el Aire. +7 PD.

Si se combina con la Limitacién Causa
Fatiga se considerara uso del Don a efectos
de obtener Fatiga cada intento de Parpadear,
se consiga o no, y dicho intento proporcionara
2 Puntos de Fatiga al personaje.

Cuesta 10 Puntos de Desarrollo.

PIERNAS EXTRA

Origen: Biomod, Implante, Mdgico, Racial,
Superheroico y Tecnoldgico.

El personaje (0 su raza) tiene una o dos piernas
extra cada vez que escoge este Don. Cada 1 02
piernas mas alla de las dos primeras que tenga
le proporciona un +1 MOV y +1 AC.

Si el Don tiene Origen Mdgico el DJ puede
solicitar que el personaje que pretenda usar el
Don gaste 3 AC y realice una tirada de Conoci-
miento (Saber Arcano) contra dificultad 7 para
representar que el personaje ha usado un hechi-
zo para hacer aparecer sus piernas adicionales.

Si se combina con la Limitacién Causa Fatiga
cada turno de combate en que se use del Don cau-
sa 1 Punto de Fatiga al personaje usando el Don.

Modificacion:

@ Piernas Estéticas: Si las Piernas Extra
son meramente estéticas y no propor-
cionan ningtin modificador a MOV ni AC
no cuestan ningun Punto de Desarrollo.

Cuesta 10 Puntos de Desarrollo cada 1 o 2
piernas adicionales.
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PSICOMETRIA

Origen: Mdgico, Psionico, Racial, Religioso
y Superheroico.

Requiere Habilidad: Psicometria (Origen).

Puede ser usado para ver el pasado. Se
tiene que estar en el lugar cuyo pasado se
quiere ver, o tener el objeto cuya historia
se quiere conocer. Requiere condiciones
tranquilas y un minimo de 5 minutos de uso,
no puede ser usado en combate.

El DJ interpretard lo que el personaje ve
dependiendo del grado de éxito de la Tirada
delaHabilidad Psicometria (Origen). Aunque
por muy buena que sea la tirada nunca vera
los hechos completos, tal como sucedieron,
sino que siempre le faltarad informacion a lo
que vea. La dificultad de la tirada depende
de qué momento del pasado se quiera ver:

@ Ver lo que ha pasado hace menos de un dia: 9.
@ Ver lo que ha pasado hace una semana: 11.
@ Ver lo que ha pasado hace un mes: 13.

@ Ver lo que ha pasado hace un afio: 17.

@ Ver lo que ha pasado hace mas de un afio: 19.

Si se combina con la Limitacién Causa
Fatiga se considerara uso del Don a efectos
de obtener Fatiga cada intento de usar el Don
Psicometria, se tenga éxito o no.

Cuesta 9 Puntos de Desarrollo.

RADAR

Origen: Biomod, Implante, Psionico,
Racial, Superheroico y Tecnoldgico.

Requiere Habilidad: Radar (Origen). Si
el Don tiene Origen Implante o Tecnolégico
usara la Habilidad Sensores en su lugar.

El personaje tiene la capacidad de emitir
ondas de radio y analizar la sefial de retorno,
como unradar. Este Don puede ser tecnolégico
(en cuyo caso es un radar), el sentido de una
raza alienigena o una modificacién genética.
El radar puede detectar facilmente a seres y
objetos de Escala -2 o mayor. Activar el radar
o desactivarlo necesita una Acciéon Mental
(3AC). La Habilidad Radar (Origen) se utiliza




como si fuese Atencion para comunicar lo
que se percibe por medio del Don.

El Radar se puede utilizar extendido hasta
200 metros sin acumular Fatiga (salvo que
se tenga la Limitacion Causa Fatiga, ver
mas abajo), pero cada vez que se utilice el
radar para percibir a una distancia mayor
a los 200 metros se acumula 1 Punto de
Fatiga por cada miltiplo de 200 metros,
con un maximo de 2 km (10 Puntos de
Fatiga) (emitir ondas que alcancen mas de
200 metros requiere un esfuerzo).

Si se combina con la Limitacién Causa Fati-
ga cada uso del Radar hasta 200 metros cuesta
1 Punto de Fatiga. Los usos de mas de 200
metros proporcionan fatiga segtn el funcio-
namiento normal del Don. El Don puede ser
mantenido, pero cada 5 minutos de uso del
Don causan tantos Puntos de Fatiga como
haya sufrido para activarlo.

Modificaciones: En la mayoria de casos se
deberan definir antes de comprar el Don, pero
algunos Origenes pueden admitir modifica-
ciones posteriores de este, a voluntad del DJ.
@ Alcance Extendido: Es necesario adquirir

cada aumento por separado, en el orden
que se presentan. Los Alcances muestran
dos ndmeros, el alcance sin acumular
fatiga y el alcance acumulando fatiga.

@ Alcance 300 m./3 km.: +1 PD.

@ Alcance 400 m./4 km.: +1 PD.

@ Alcance 500 m./5 km.: +1 PD.

@ Alcance 600 m./6 km.: +1 PD.

@ Alcance 700 m./7 km.: +1 PD.

@ Alcance 800 m./8 km.: +1 PD.

@ Alcance 900 m./9 km.: +1 PD.

@ Alcance 1 km./10 km.: +1 PD.

@ Alcance 10 km./50 km.: +5 PD.

@ Alcance 50 km./200 km.: +10 PD.

@ Vision por Radar: Una raza que solo
pueda “ver” por medio de un radar no paga
ningin PD por tener este Don, pero no
adquiere la Limitacién Sentido Deficiente
(Ceguera), pero no podrd aplicar la
Modificacién Alcance Extendido.

Cuesta 13 Puntos de Desarrollo, mds el
coste de las Modificaciones elegidas.
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REACTOR INTERNO

Origen: Racial y Superheroico.

Este Don solo estd disponible para robots,
seres sintéticos, entidades energéticas,
criaturas nativas del espacio, u otros seres
similares a gusto del DJ. El personaje tiene
un reactor interno gracias al cual puede
funcionar indefinidamente (por lo menos
en lo que a tiempos de juego) sin recibir
energia de ningun tipo de fuente externa,
sin necesidad de alimentarse, etc. Si se tiene
este Don no se puede tener la Limitacién
Duracion Limitada.

Cuesta 3 Puntos de Desarrollo.

REGENERACION

Origen: Biomod, Implante, Mdgico,
Psionico, Racial, Religioso, Superheroico y
Tecnoldgico.

Requiere Habilidad: Si el Origen es Mdgi-
co, Psidnico o Religioso, se debe usar por me-
dio de la Habilidad Regeneracién (Origen).
Para usar el Don habra que superar una Tira-
da contra dificultad 9 para activar el Don y
poder Regenerarse, pero realizar dicha tirada
no requiere AC, es algo automatico.

Las heridas del personaje que tenga este
Don se curan con rapidez sobrenatural. El
personaje Regenera 1 Punto de Vida cada
6 horas, aunque no lo devuelve a la vida si
ha muerto. Pueden existir razas que posean
regeneracion natural, aunque también puede
obtenerse por medio de nanotecnologia o
genética (si existen en la ambientacion, y son
lo suficientemente avanzadas).

Si por medio del Don Regeneracion cambias
de Categoria de Herida antes de que se
puedan aplicar los efectos de la Curaci6n
Natural de la Categoria de Heridas en la que
te encontrabas por curarte antes de tiempo, no
aplicas los efectos de esa Curacién Natural.
En su lugar empiezas a contar el tiempo
de Curaci6on Natural que corresponda a la
Categoria de Herida a la que acabas de entrar
en el momento en que se produce el cambio.




Si se adquiere junto con la Limitacién
Causa Fatiga cada Punto de Vida que
regenere le causard 1 Punto de Fatiga al
personaje, aunque estos se podran recuperar
de manera normal, descansando, que es
mucho mads rapido que la curacién natural.
Regenerar Miembros causard 5 Puntos de
Fatiga al ser usado.

Modificaciones:

@ Regenerar Miembros 1: El personaje
puede regenerar miembros perdidos
en una semana (el miembro se puede
reenganchar en una hora). +3 PD.

@ Regenerar Miembros 2: Es necesario
haber adquirido antes Regenerar Miem-
bros 1 para adquirir esta Modificacion.
El personaje regenera miembros perdidos
en 15 minutos y si conserva el miembro
puede re-engancharlo en 1 minuto se ha
unido de nuevo con su cuerpo. +5 PD.

@ Regeneracion Rapida 1: El personaje
Regenera heridas a un ritmo de 1 Punto
de Vida cada hora. +5 PD.

@® Regeneracion Rapida 2: Es necesario
haber adquirido Regeneracion Rdpida
1 para adquirir esta Modificacién. El
personaje Regenera heridas a un ritmo de
1 Punto de Vida cada turno. +5 PD.

@ Super-Regeneracion: FEs necesario
haber adquirido antes Regeneracion
Rdpida 2 para adquirir esta Modificacion.
El personaje Regenera tantos Puntos
de Vida por turno como Acciones de
Combate pueda dedicar a regenerar
(mas alla de las 3 AC que cuesta activar
el Don). Este nivel no estara disponible
normalmente para los jugadores, y el
DJ deberia considerar seriamente las
consecuencias de autorizarlo, salvo para
Origenes Superheroicos. +14 PD.

Cuesta 11 Puntos de Desarrollo, mds el
coste de las Modificaciones elegidas.

RESISTENCIA A

Origen: Biomod, Implante, Madgico,
Psionico, Racial, Religioso, Superheroico y
Tecnoldgico.
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Este Don se puede configurar de muy distin-
tas maneras para obtener Resistencia a distin-
tos peligros como calor, enfermedades, frio,
fuego, magia, psionica, radiacion, etc.

Al adquirir el don tienes que especificar a
qué peligro o tipo de dafio tienes Resistencia
(con la correspondiente aprobacion del DJ). El
Don proporciona un +2 a tiradas para resistir
el peligro, RD 2 u otra opcion similar para
resistir el peligro elegido. Cada nivel que se
adquiera afiade 2 a ese bono, hasta un maximo
de 3 niveles. Es posible que el Don proporcione
alguna pequeiia bonificacién distinta, como en
el caso de Resistencia al Calor y Resistencia al
Frio, pero esto queda a discrecion de DJ.

Existen muchas versiones de este Don,
vamos a ver los ejemplos mas comunes:

@ Resistencia al Calor: El personaje tolera
especialmente bien el calor, sea de manera
natural o por entrenamiento. Todas las
criaturas que no tengan este Don tienen un
rango de confort de temperatura de 40°C
(los humanos estan confortables entre
los -12°C y los 27°C). Cada nivel que se
adquiera este Don se obtiene un +2 a las
tiradas de Vigor para resistir los efectos del
calor fuera de su zona de confort. Ademas
ésta aumenta en 20°C por el lado positivo.

@ Resistencia al Daiio Fisico: El personaje
es especialmente resistente al Dafio Fisico
(esto es, el proveniente de Armas Cuerpo a
Cuerpo, Pelea, y aquellas armas que dispa-
ren proyectiles fisicos). Se obtiene +2 RD
contra dafio producido por armas cuerpo a
cuerpo, pelea y proyectiles fisicos por cada
nivel que se adquiera. No se puede combi-
nar con el Talento Resistencia al Daro, ni
con el Don Stiper-Resistencia salvo que el
Origen de ambos sea Racial o Superheroico.

@ Resistencia a las Enfermedades: El
personaje resiste mejor las enfermedades
que los demas, sea porque los anticuerpos
de su raza son mas efectivos, porque usa
magia o psiénicos que los refuerzan, se
ha implantado anticuerpos, etc. Cuando
se haga una tirada para evitar o librarse
de efectos de una enfermedad se recibe
un +2 por nivel a esa tirada.




@ Resistencia al Frio: El personaje es

especialmente resistente al frio. Todas las
criaturas que no tengan este Don tienen un
rango de confort de temperatura de 40°C
(los humanos estan confortables entre
los -12°C y los 27°C). Cada nivel que se
adquiera este Don se obtiene un +2 a las
tiradas de Vigor pararesistir los efectos del
frio fuera de su zona de confort. Ademas
ésta aumenta en 20°C por el lado negativo.

@ Resistencia al Fuego: El personaje es

especialmente resistente al Fuego. Se
obtiene +2 RD contra dafio producido
por Fuego por cada nivel que se adquiera.
Ademas, una vez se haya recibido dafio
de fuego se divide por la mitad el Dafio
antes de aplicar los efectos secundarios
del Fuego (ver la seccién Otros Peligros
del Capitulo 9: Combate, Heridas
y Curacion). No se puede combinar
con el Don Siper-Resistencia salvo
que el Origen de ambos sea Racial o
Superheroico, pero si con el Talento
Resistencia al Dafio.

@ Resistencia a la Magia: Siempre que

el personaje sea objetivo de un Don con
Origen Magico que permita una tirada
para resistir sus efectos el personaje
tendra un +2 a dicha tirada (por lo general
con Voluntad). Si es objetivo de un Don
con Origen Magico que no permite
tirada pero causa dafio, tendra un +2 RD
contra dicho Don. Si es objetivo de un
Don con Origen Magico que no permite
tirada ni causa dafio tendrd derecho a
una tirada de Voluntad contra dificultad
11; si la supera el hechizo no le afectara.
No se puede combinar con el Talento
Resistencia al Dario ni con el Don Stiper-
Resistencia salvo que el Origen de ambos
sea Racial o Superheroico.

@ Resistencia al Plasma: El personaje es es-

pecialmente resistente al Plasma. Se obtie-
ne +2 RD contra dafio producido por armas
de Plasma por cada nivel que se adquiera.
Ademas, una vez se haya recibido dafio de

® Resistencia a la

(ver la seccién Otros Peligros del Capitu-
lo 9: Combate, Heridas y Curacion). No
se puede combinar con el Don Stiper-Re-
sistencia salvo que el Origen de ambos sea
Racial o Superheroico, pero si con el Talen-
to Resistencia al Daro.

@ Resistencia a la Psionica: Siempre que el

personaje sea objetivo de un Don con Ori-
gen Psidnico que permita una tirada para
resistir sus efectos el personaje tendra un
+2 a dicha tirada (por lo general con Volun-
tad). Si es objetivo de un Don con Origen
Psiénico que no permite tirada pero causa
dafio, tendra un +2 RD contra dicho Don.
Si es objetivo de un Don con Origen Psi6-
nico que no permite tirada ni causa dafio
tendrd derecho a una tirada de Voluntad
contra dificultad 11; si la supera el hechizo
no le afectara. No se puede combinar con el
Talento Resistencia al Dafio ni con el Don
Stiper-Resistencia salvo que el Origen de
ambos sea Racial o Superheroico.
Radiaciéon: El
personaje es especialmente resistente a la
radiacién. Se obtiene +2 RD contra dafio
producido por radiaciéon por cada nivel
que se adquiera. Ademds, una vez se
haya recibido dafio de radiacién se divide
por la mitad el Dafio antes de aplicar los
efectos secundarios de la Radiacion (ver
la seccién Otros Peligros del Capitulo
9: Combate, Heridas y Curacién). No
se puede combinar con el Don Stiper-
Resistencia salvo que el Origen de ambos
sea Racial o Superheroico, pero si con el
Talento Resistencia al Dafio.

@ Resistencia al Veneno: El personaje re-

siste mejor el veneno que los demas. Los
venenos no le afectan de manera natural
a su raza, quiza ha estado tomando pe-
quefias dosis de venenos a lo largo de tu
vida, usa hechizos que le protegen, etc.
Cuando haga una tirada para evitar o li-
brarse de efectos de un veneno recibe un
+2 a esa tirada (por lo general de Vigor).

Si se combina con la Limitacion Causa
Fatiga cada vez que se aplique el Don el
personaje recibird 1 Punto de Fatiga.

plasma se divide por la mitad el Dafio antes
de aplicar los efectos secundarios de Fuego




Modificaciones:

@ Fortalecer a otro: El personaje puede hacer
que su Resistencia afecte a otra persona
en lugar de a él (aunque seguira siendo el
personaje quien pague los costes de Fatiga
del Don, si hay alguno). El receptor de los
efectos debe tocar al personaje y desear que
el Don le afecte para recibir los beneficios
de este. +2 PD por nivel.

@ Afecta a un Grupo: El personaje puede
hacer que el Resistencia afecte a otras
personas, no solo a él, pero nunca puede
afectar a mas personas que su nivel de
Voluntad. Si se combina con Cuesta
Fatiga se obtendra la Fatiga correspon-
diente a una activacién o mantenimiento
por cada persona que se beneficie del
Don. Los receptores de los efectos del Don
deben tocar al personaje y desear que el
Don les afecte para recibir los beneficios
de este. +3 PD por nivel por cada persona
adicional a la que puede afectar el Don,
hasta un mdximo de 8 personas adicionales
(lo que seria +24 PD por nivel).

Cuesta 8 Puntos de Desarrollo por nivel
mds Modificaciones, hasta un mdximo de 3
niveles por peligro.

SERVIDORES

Origen: Mdgico, Racial y Superheroico.

El personaje puede “infectar” a otras personas
con una enfermedad de origen supernatural
(vampirismo, licantropia, zombificacién), o
implantar huevos de donde salen crias.

Cuando se adquiere el Don Servidores
debe especificarse un ataque (sea garras, un
mordisco, etc.) que transmite la enfermedad.
Cuando el personaje cause una Herida o
superior a alguien con dicho ataque este debera
igualar o superar una tirada de Vigor contra
una dificultad igual a 7+ el daiio recibido o
se vera infectado por la enfermedad.

Aquellos que fallen la tirada recibiran
inmediatamente la Plantilla de la criatura
sobrenatural en la que se transforma. El Coste
en PD de dicha Plantilla debe ser aprobado por
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el DJ, y recomendamos que no supere 1 tercera
parte del Nivel de Poder de la Campafia.

Si se combina con la Limitacién Causa Fatiga
se considerara uso del Don a efectos de obtener
Fatiga cada intento de infectar a alguien con la
enfermedad, tenga efecto o no el ataque.

Modificaciones: En la mayoria de casos se
deberan definir antes de comprar el Don, pero
algunos Origenes pueden admitir modifica-
ciones posteriores de este, a voluntad del DJ.
@ Dominar Servidores: El personaje que

adquiera esta Modificacién puede tener
bajo su control personajes que no sumen
mas del doble de sus propios Puntos de
Desarrollo. Asi un personaje de 150 PD
con esta Modificacién podra transformar
y controlar hasta 300PD en Servidores.
Una vez llegue a esta cantidad los ataques
seguiran creando Servidores, pero no
estaran bajo su control. +13 PD.

@ Transmisor Adicional: Permite tener un
tipo de ataque o efecto de transmision de la
enfermedad adicional (como por ejemplo
compartir fluidos). +1 PD por Transmisor.

@ Implantar Huevos: En lugar de
proporcionar una enfermedad coloca de 1
a 3 huevos en la victima, que crecen desde
dentro y la matan (tras 3d6+6 horas) si no
son extirpados a tiempo (con una tirada
de Ciencia [Medicina o Xenologia] hecha
en un quiréfano de NT 6 o mas contra
dificultad 13). Cuesta +8 PD el primer
huevo, +5 PD por cada huevo adicional
hasta un mdximo de 3.

Cuesta 22 Puntos de Desarrollo.




SOBREVIVES EN EL
VACIo

Origen: Biomod, Implante,
Superheroico y Tecnolégico.

Racial,

El personaje es capaz de sobrevivir en
el vacio sin llevar ningun traje, estar en el
vacio no le afecta y no necesita respirar.
Tal vez por modificaciones tecnoldgicas
(en cuyo caso puede necesitar una fuente de
energia), porque ha sido disefiado para poder
hacerlo o porque pertenece a una raza capaz
de sobrevivir en el espacio.

Incluye los Dones No Respira y Resistencia
al Frio 2. Protege de la radiacion espacial
ambiental (Dafio 1 de Radiaciéon a la
semana), pero NOo m4s, para tener mas
proteccion contra Radiacién adquiere el Don
Resistencia a la Radiacién.

Si se combina con la Limitacién Causa
Fatiga cada 5 minutos de uso del Don causan
1 Punto de Fatiga al personaje usando el
Don, aparte del Punto de Fatiga que pierde
por activarlo.

Cuesta 19 Puntos de Desarrollo.

SONAR

Origen: Biomod, Implante, Madgico,
Psidnico, Racial, Religioso, Superheroico y
Tecnoldgico.

Requiere Habilidad: Sonar (Origen). Si
el Don tiene Origen Implante o Tecnoldgico
usara la Habilidad Sensores en su lugar.

El personaje tiene la capacidad de emitir
ultrasonidos y analizar la sefial de retorno,
como un sonar. Este Don puede ser un sonar,
un sentido de una raza alienigena, una
modificacion genética, etc.

El sonar puede detectar facilmente a seres y
objetos de Escala -2 o mayor. Activar el radar
o desactivarlo necesita una Accion Mental
(3AC). La Habilidad Sonar (Origen) se utiliza
como si fuese Atencion para comunicar lo
que se percibe por medio del Don.

El Sonar que se emite tiene un alcance de
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hasta 2 km bajo el agua y 20 metros sobre
ella. El Sonar se puede utilizar extendido
hasta 200 metros (bajo el agua) sin acumular
Fatiga (salvo que se tenga la Limitacion
Causa Fatiga, ver mas abajo), pero cada vez
que se utilice para percibir a una distancia
mayor a los 200 metros se acumula 1 Punto
de Fatiga por cada multiplo de 200 metros,
con un maximo de 2 km (10 Puntos de
Fatiga) (emitir ondas que alcancen mas de
200 metros requiere un esfuerzo).

Si se combina con la Limitacién Causa Fatiga
cada uso del Sonar hasta 200 metros (0 20 en
superficie) cuesta 1 Punto de Fatiga. Los
usos de mas de 200 metros (solo bajo el agua)
proporcionan fatiga segtin el funcionamiento
normal del Don. El Don puede ser mantenido,
pero cada 5 minutos de uso del Don causan
tantos Puntos de Fatiga como haya sufrido
para activarlo (segtin la distancia).

Modificaciones: En la mayoria de casos se
deberan definir antes de comprar el Don, pero
algunos Origenes pueden admitir modifica-
ciones posteriores de este, a voluntad del DJ.

@ Alcance Extendido: Es necesario adquirir
cada aumento por separado, en el orden
que se presentan. Los Alcances muestran
dos numeros, el alcance sin acumular
fatiga y el alcance acumulando fatiga.

@ Alcance 300 m./3 km.: +1 PD.

@ Alcance 400 m./4 km.: +1 PD.

@ Alcance 500 m./5 km.: +1 PD.

@ Alcance 600 m./6 km.: +1 PD.

@ Alcance 700 m./7 km.: +1 PD.

@ Alcance 800 m./8 km.: +1 PD.

@ Alcance 900 m./9 km.: +1 PD.

@ Alcance 1 km./10 km.: +1 PD.

@ Alcance 10 km./50 km.: +5 PD.
@ Alcance 50 km./200 km.: +5 PD.

@ Vision por Radar: Una raza que solo
pueda “ver” por medio de un sonar no
paga ningun PD por tener este Don, pero
no adquiere la Limitacién Sentido Defi-
ciente (Ceguera), pero no podra aplicar la
Modificacién Alcance Extendido.

Cuesta 13 Puntos de Desarrollo, mds el
coste de las Modificaciones elegidas.




SUPER-RAPIDEZ

Origen: Biomod, Implante, Mdgico, Psidnico,
Racial, Religioso, Superheroico y Tecnoldgico.

El personaje es mucho mas rapido en situa-
ciones de estrés de lo que aparenta, sea porque
tiene un biomod o implante que le acelera, o
porque su raza es extremadamente rapida.

Recibe 3 AC mas por nivel, con un
maximo de 3 niveles. Este Don solo puede
combinarse con el Talento Rapidez.

Si el Don tiene Origen Mdgico, Psionico
0 Religioso y se quiere usar en combate el
DJ puede solicitar que el personaje que
pretenda usar el Don gaste 3 AC y realice
una tirada de Conocimiento (Saber Arcano),
Voluntad o Conocimiento (Teologia) (segtiin
corresponda) contra dificultad 7 para
representar que el personaje ha usado un
hechizo, poder u oracion.

Si se combina con la Limitacion Causa
Fatiga cada turno de combate en que se
use del Don causa 1 Punto de Fatiga al
personaje usando el Don.

Cuesta 11 Puntos de Desarrollo por nivel,
hasta un mdximo de 3 niveles.

y
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SUPER-RESISTENCIA

Origen: Biomod, Implante, Mdgico,
Psiénico, Racial, Religioso, Superheroico y
Tecnoldgico.

El personaje es resistente a todo tipo de dafio.

Se obtiene +2 RD por nivel, hasta un maximo
de 3 niveles. Esta RD sirve para resistir todo
tipo de ataques, sean energéticos, mentales, fi-
sicos, etc. y protege de casi todas las fuentes de
Dafio (excepto del Don Ataque Telequinético).
Este Don solo puede combinarse con el Talen-
to Resistencia al Dafio, o con el Don Resisten-
cia a si el Origen del Don es Superheroico.

Si el Don tiene Origen Mdgico, Psionico o Re-
ligioso y se quiere usar en combate el DJ pue-
de solicitar que el personaje que pretenda usar
el Don gaste 3 AC y realice una tirada de Co-
nocimiento (Saber Arcano), Voluntad o Cono-
cimiento (Teologia) (segtin corresponda) contra
dificultad 7 para representar que el personaje
ha usado un hechizo, poder u oracion.

Si se combina con la Limitaciéon Causa
Fatiga cada turno de combate en que se
use del Don causa 1 Punto de Fatiga al
personaje usando el Don, y debe declararse
que se usa al ser objetivo de un ataque, antes
de que este se realice.

Modificaciones:

® Escudo Magico: El personaje puede
aumentar la RD de otra persona en lugar de
la propia, aunque seguira siendo él quien
pague los costes de Fatiga del Don, si hay
alguno, y no quien reciba la proteccién.
El personaje debe tocar a quien quiere
proteger, quien debe querer recibir la
proteccion. Nétese que el personaje pierde
la Super-Resistencia mientras protege a la
otra persona. +5 PD por nivel.

Cuesta 10 Puntos de Desarrollo por nivel
hasta un maximo de 3 niveles.

SUPER-SALTO

Origen: Biomod, Implante, Mdgico,
Psionico, Racial, Religioso, Superheroico y
Tecnoldgico.



Normalmente un personaje puede saltar a
lo largo su MOV+3 en metros, y saltar a lo
alto su MOV/2 en metros. Este Don permite
al personaje saltar mucho mas, y caer sin
hacerse dafio.

El personaje que tenga este Don podra
saltar hasta su MOVx30 a lo largo y su
MOVx15 a lo alto.

Si el Don tiene Origen Mdgico, Psidnico
0 Religioso y se quiere usar en combate el
DJ puede solicitar que el personaje que
pretenda usar el Don gaste 3 AC y realice
una tirada de Conocimiento (Saber Arcano),
Voluntad o Conocimiento (Teologia) (segin
corresponda) contra dificultad 7 para
representar que el personaje ha usado un
hechizo, poder u oracion.

Si se combina con la Limitacién Causa
Fatiga cada Stuper-Salto proporcionard 2
Puntos de Fatiga.

Cuesta 11 Puntos de Desarrollo.

SUPER-VELOZ

Origen: Biomod, Implante, Mdgico,
Psiénico, Racial, Religioso, Superheroico y
Tecnoldgico.

El personaje es excepcionalmente rapido.

Se obtiene un +3 a MOV por nivel, con un
maximo de 3 niveles. Este Don solo puede
combinarse con el Talento Veloz si el Origen
del Don es Superheroico.

Si el Don tiene Origen Mdgico, Psionico
0 Religioso y se quiere usar en combate el
DJ puede solicitar que el personaje que
pretenda usar el Don gaste 3 AC y realice
una tirada de Conocimiento (Saber Arcano),
Voluntad o Conocimiento (Teologia) (segin
corresponda) contra dificultad 7 para
representar que el personaje ha usado un
hechizo, poder u oracion.

Si se combina con la Limitaciéon Causa
Fatiga cada turno de combate en que se
use del Don causa 1 Punto de Fatiga al
personaje usando el Don.

Cuesta 9 Puntos de Desarrollo por nivel
hasta un maximo de 3 niveles.
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TALON DE AOQUILES

Origen: Racial y Superheroico.

El personaje no puede morir, salvo que el
Dafio provenga de una fuente concreta, o se
le ataque en un lugar concreto. Dicha fuente o
lugar debe ser definido cuando se adquiere el
Don. La fuente puede ser fuego, luz solar, una
estaca clavada en el corazon, plata, cortar la
cabeza, dafio recibido entre los ojos, etc.

Todo el dafio que provenga de una fuente
que no sea la definida, o de un ataque al lugar
indicado no le causara daifio. Sin embargo,
el daio recibido de la fuente indicada se
multiplicara por 4. Ademas, la Resistencia
al Dafio que no provenga de armaduras se
ignorara, al igual que cualquier clase de
proteccion que provenga de Dones, salvo que
sean de Origen Tecnol6gico. Asimismo, ni la
curacion natural, ni el Don Regeneracion no
cura el dafio sufrido la fuente definida, solo
la curacién con Ciencia (Medicina) puede
curar el dafio sufrido.

Silafuente es algo que normalmente no causa
dafio, como la luz del sol o estar en contacto
con un objeto de plata, se sufrira Dafio 4 por
turno mientras se den las condiciones.

Modificaciones: En la mayoria de casos se
deberan definir antes de comprar el Don, pero
algunos Origenes pueden admitir modifica-
ciones posteriores de este, a voluntad del DJ.
@ Daiio Reducido: El Dafio que se recibe
de la fuente elegida se multiplica por 2
en lugar de por 4. Ademas, si la fuente es
algo que no causa dafio se recibe Dafio 2
por turno. +5 PD.

@ Curacion Natural: El personaje puede
curar de manera natural el dafio sufrido.
+5 PD.

Cuesta 22 Puntos de Desarrollo, mds el
coste de las Modificaciones elegidas.

TELECOMUNICACION

El personaje (o raza) puede comunicarse con
otras criaturas que tengan la misma version
del Don Telecomunicacion, e incluso en
algunos casos con personas que no lo tengan.




El coste del Don depende de la version del
mismo que se posea. Existen 5 versiones del
Don, cada una con sus propios Origenes.

TELE[;DMUNICACI[jN
(BIOLOGICA)

Origen: Biomod, Racial y Superheroico.

Capacidad de comunicarse por medio de
un organo especial que permite “hablar” con
aquellas criaturas que también tengan ese
organo (por lo general de la misma especie,
aunque puede ser un oOrgano disefiado
genéticamente y compatible entre varias
especies). Tiene un alcance de 1 kilémetro
y el que tenga esta version del Don es
consciente de todos aquellos dentro del radio
que también lo tengan, y es capaz de hablar
con ellos, salvo que éstos decidan “cortar
la comunicacién” voluntariamente. El que
tenga este Don también puede “cortarla” a
voluntad, y asi dejar de ser percibido por el
resto de criaturas que tengan el Don.

Si se combina con la Limitacién Causa Fatiga
cada 5 minutos de uso del Don causan 1 Punto
de Fatiga al personaje usando el Don, aparte
del Punto de Fatiga que pierde por activarlo.

Modificacion: Una raza que solo pueda
comunicarse por medio de Telecomunicacién
(Bioldgica) no paga ningtin PD por tener este
Don, pero no adquiere la Limitacién Mudez.

Cuesta 6 / 0 Puntos de Desarrollo.

TELECOMUNICACION
(HORMONAL)

Origen: Biomod, Implante,
Superheroico y Tecnoldgico.

Racial,

Capacidad de comunicarse por medio de
hormonas o elementos quimicos que son ex-
pulsados por la piel. Solo puede utilizarse para
comunicarse con otras criaturas que tengan
este Don, y es casi imposible ser “escuchado”
por alguien que no lo tenga, aunque una raza
de elevado Nivel Tecnol6gico que posea este
Don desarrollara tecnologia para “grabar
conversaciones” y demas aparatos dedicados al
espionaje. El alcance es muy limitado, entre los
5y 10 metros (a decidir por el DJ).
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Si se combina con la Limitacién Causa Fatiga
cada 5 minutos de uso del Don causan 1 Punto
de Fatiga al personaje usando el Don, aparte
del Punto de Fatiga que pierde por activarlo.

Modificacion: Una raza que solo pueda
comunicarse por medio de Telecomunicacién
(Hormonal) no paga ningtin PD por tener este
Don, pero no adquiere la Limitaciéon Mudez.

Cuesta 5 / 0 Puntos de Desarrollo.

TELECDMUNI[;ACIC]N
(PIGMENTACION)

Origen: Biomod, Implante,
Superheroico.

Racial 'y

Capacidad de comunicarse por medio
de cambios de color en la piel. Solo puede
utilizarse para “hablar” con otras criaturas
que tengan este Don, aunque es posible
aprender el significado de los colores y asi
entender a una persona con este Don. El
alcance es de 100 metros, y los que tengan
este Don deben verse para comunicarse.

Si se combina con la Limitacién Causa Fatiga
cada 5 minutos de uso del Don causan 1 Punto
de Fatiga al personaje usando el Don, aparte
del Punto de Fatiga que pierde por activarlo.

Modificacion: Una raza que solo pueda
comunicarse por medio de Telecomunicacién
(Pigmentacién) no paga ningtin PD por tener
este Don, pero no adquiere la Limitacion
Mudez.

Cuesta 6 / 0 Puntos de Desarrollo.

TELECDM’UNICACIC'IN
(TECNOLOGICA)

Origen: Implante, Racial, Superheroico y
Tecnoldgico.

Capacidad de comunicarse por medio de
tecnologia, por lo general de radio, aunque
otras como laser son posibles. El alcance
depende del NT del aparato (aunque si se
trata de un elemento bioldgico que utiliza
también ondas de radio el DJ debe decidir
a qué comunicador se asemeja, y ése sera el
equipo necesario para interceptarlo), y puede




ser interceptado (y también comunicarse)
con el equipo del NT equivalente.

Modificaciéon: Una raza que solo pueda
comunicarse por medio de Telecomunicacién
(Tecnoldgica) no paga ningtin PD por tener este
Don, pero no adquiere la Limitacién Mudez.

Cuesta 7 / 0 Puntos de Desarrollo.

TELECDM[IJNICACIC']N

(TELEPATIA)
Origen: Mdgico,

Superheroico.

Psiénico, Racial y

Requiere Habilidad: Telepatia (Origen).

Capacidad de comunicarse por medio de
poderes psidnicos o magicos, incluso con
criaturas que no tengan este Don.

No produces ningtn ruido al comunicarte
(pero en combate deberas realizar Acciones
Mentales para hablar). Para establecer
una conexion telepética el personaje debe
realizar una tirada de Telepatia (Origen)
contra dificultad 9, y debe ver al objetivo.

Una vez la conexion ha sido establecida el
objetivo solo tiene que pensar para que el
personaje escuche las respuestas, pero esto
no implica que pueda leer sus pensamientos,
sino que el personaje escucha la respuesta que
el objetivo quiere darle. Puede ser mantenido
activo aunque deje de ver al objetivo, pero
proporciona 1 Punto de Fatiga adicional
por cada 10 minutos que se mantenga activo,
salvo que el objetivo también tenga este Don,
en cuyo caso mantener la comunicacién no
Causa Fatiga adicional.

Si se combina con la Limitacién Causa
Fatiga cada 10 minutos de uso del Don
causan 2 Puntos de Fatiga al personaje
usando el Don, aparte del Punto de Fatiga
que se obtiene por activarlo.

Modificaciones: En la mayoria de casos se
deberan definir antes de comprar el Don, pero
algunos Origenes pueden admitir modifica-
ciones posteriores de este, a voluntad del DJ.
@ Telepatia Maultiple: Cada vez que se

adquiera esta Modificacioén el persona-

je podra conectar telepaticamente a una

persona mas a la misma conversacion,

con un maximo de 10 personas. +1 PD
por persona

@ Alcance No Visual: Es necesario adquirir
cada aumento por separado, en el orden
que se presentan. El personaje puede co-
municarse con objetivos que no vea, pero
que conozca (con los que haya hablado por
lo menos 5 minutos), siempre que se en-
cuentren dentro del Alcance No Visual.

@ Alcance 100 m.: El personaje puede
comunicarse con aquellas personas que
conozca que se encuentren a 100 me-
tros o menos de él, las vea o no. +1 PD.

@ Alcance 500 m.: El personaje puede
comunicarse con aquellas personas que
conozca que se encuentren a 500 me-
tros o menos de él, las vea o no. +2 PD.

® Alcance 2 k m.: El personaje puede
comunicarse con aquellas personas que
conozca que se encuentren a 2 kilome-
tros o menos de él, las vea o no. +2 PD.

@ Alcance 10 km.: El personaje puede
comunicarse con aquellas personas que
conozca que se encuentren a 10 kilome-
tros o menos de €él, las vea o no. +5 PD.

@ Alcance 50 km.: El personaje puede
comunicarse con aquellas personas que
conozca que se encuentren a 50 kilome-
tros o menos de €él, las vea o no. +5 PD.

@ Alcance 200 km.: El personaje puede
comunicarse con aquellas personas que
conozca que se encuentren a 200 kiléme-
tros o menos de €l, las vea o no. +10 PD.

® Alcance Planetario.: El personaje
puede comunicarse con cualquier per-
sona que conozca que se encuentre en
el mismo planeta. +15 PD.

@ Telepatia Racial: Una raza que solo
pueda comunicarse por medio de
Telecomunicaciéon (Telepatia) no paga
ningtin PD por tener este Don sin
Modificaciones (aunque si pagaria por
estas si quisiese alguna), pero no adquiere
la Limitacién Mudez.

Cuesta 7 Puntos de Desarrollo, mds el coste
de las Modificaciones elegidas.




TELEPORTACION

Origen: Mdgico, Psionico, Superheroico y
Tecnoldgico.

Requiere Habilidad: Teleportacion (Origen).

El personaje puede, sea por medio de magia,
de poderes mentales, divinos, o por medio
de algtn aparato tecnolégico, teleportarse y
aparecer en otro lugar.

Para Teleportarse el personaje debe concen-
trarse (gastando 3 AC para realizar una Ac-
cién Mental) y debe superar una Tirada de
la Habilidad Teleportacion (Origen) contra
dificultad 15. Por cada turno mas alla del
primero en que se concentre (realizando una
Accién Mental) reducira la dificultad en 1,
con un maximo de 6 turnos (para tirar contra
dificultad 9). El personaje se puede telepor-
tar hasta 50 metros de distancia, teniendo que
ser un lugar que pueda ver, o que conozca lo
suficiente (habiendo pasado como minimo 1
hora en el). El personaje puede teleportarse
llevando a otro ser vivo encima, pero cuenta
como Estorbo (cada 2 kg 1 punto de Estorbo)
a efectos de tener negativos para usar el poder.

Si se combina con la Limitacién Causa
Fatiga se considerara uso del Don a efectos
de obtener Fatiga cada intento de teleportarse,
se consiga o no, y dicho intento proporcionara
2 Puntos de Fatiga al personaje.

Modificaciones: Deben aplicarse al adquirir
el Don, aunque el DJ puede permitir que
alguna se aplique después, si narrativamente
se dan las circunstancias adecuadas.

@ Intuir Destino: El personaje puede
teleportarse a lugares que solo haya visto
en fotografias o similares, aunque la
dificultad aumenta en 2. +4 PD.

@ Explorador: El personaje puede telepor-
tarse a lugares que no haya visto, aunque
la dificultad aumenta en 6. +10 PD.

@ Alcance Mejorado: Esnecesario adquirir
cada aumento por separado, en el orden
que se presentan, y si no se adquieren
junto a Intuir Destino o Explorador el
personaje solo podra teleportarse a un
lugar que se pueda ver.
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@ Alcance 100 m.: El personaje puede tele-
portarse hasta 100 m de distancia. +1 PD.

@ Alcance 500 m.: El personaje puede tele-
portarse hasta 500 m de distancia. +1 PD.

@ Alcance 2 km.: El personaje puede tele-
portarse hasta 2 km de distancia. +1 PD.

@ Alcance 10 km.: El personaje puede
teleportarse hasta 10 km de distancia.
Requiere tener la Modificacion Ex-
plorador. +1 PD.

@ Alcance 50 km.: El personaje puede tele-
portarse hasta 50 km de distancia. +1 PD.

@ Alcance 200 km.: El personaje puede
teleportarse hasta 200 km de distan-
cia. +1 PD.

@ Cualquier lugar del Planeta: El per-
sonaje puede teleportarse a cualquier
lugar del Planeta. +7 PD.

@ Cualquier lugar del Sistema Solar:
El personaje puede teleportarse a cual-
quier lugar del Sistema Solar en el que
se encuentre. +10 PD.

@ Cualquier Sistema Solar de la Ga-
laxia: El personaje puede teleportarse
a cualquier Sistema Solar de la Ga-
laxia en la que se encuentre. +15 PD.

@ Causa Fatiga: Si el Origen del Don no
obliga a adquirir la Limitacién Causa

Fatiga, se puede asociar al Don de manera

independiente, reduciendo su coste.

Cuesta 13 Puntos de Desarrollo mds el cos-
te de las Modificaciones elegidas.

TELEQUINESIS

Origen: Mdgico, Psionico,
Superheroico y Tecnoldgico.

Religioso,

Requiere Habilidad: Telequinesis (Origen).

El personaje puede mover objetos sin
tocarlos, solo con la fuerza de su mente, y
puede manipularlos como si los tuviese en
sus manos.

Para usar el Don el personaje debe superar
una tirada de Telequinesis (Origen) contra
una dificultad que dependera del peso que
se quiera mover. El objeto o persona que se
quiera mover no puede estar amas de 10 metros




del personaje, y se desplazard a una velocidad TLUNELADOR

de 10 metros / turno (1 m/s, 3.6 km/h).

@ Hasta 1 kilo o menos (hasta Estorbo 0,5
0 menos): 7.

@ Hasta 10 kilos (hasta Estorbo 4): 9.

@ Hasta 50 kilos (hasta Estorbo 20): 11.

@ Hasta 100 kilos (hasta Estorbo 40): 13.

@ Hasta 500 kilos (hasta Estorbo 200): 15.

@ Hasta 1 tonelada: 17.

@ Hasta 10 toneladas: 19.

@ Mais de 10 toneladas: 21

El uso del don durard 5 turnos como
maximo, aunque si se suelta el objeto y se
coge otro se considerara otra activacioén de
la Telequinesis. Puede ser mantenido activo,
pero proporciona un Punto de Fatiga
adicional por cada 5 turnos.

Usado como ataque tiene Dafio 1, + el Grado
de Exito de la Tirada, +2 si se le arroja contra
una superficie dura como una pared.

Si se combina con la Limitacién Causa Fatiga
cada 5 turnos de uso del Don causan 2 Puntos
de Fatiga al personaje usando el Don, aparte
del Punto de Fatiga que recibe por intentar
activarlo (tenga efecto o no la activacion).

Cuesta 12 Puntos de Desarrollo.

Origen: Mdgico, Racial,
Superheroico y Tecnoldgico.

Religioso,

Este Don se utiliza para aquellas razas
que tienen la capacidad moverse bajo tierra,
Ccomo gusanos O topos, para representar
hechizos o incluso tecnologia capaz de hacer
lo mismo. El personaje con este don es capaz
de moverse a través de tierra y rocas con una
velocidad igual a su MOV.

Si se combina con la Limitacién Causa Fatiga
cada 5 minutos de uso del Don causan 1 Punto
de Fatiga al personaje usando el Don, aparte
del Punto de Fatiga que pierde por activarlo.

Modificacion: También puede comprarse
para atravesar hielo, pero en tal caso no
sirve para abrir ttneles en roca, y se llama
Tunelador (Hielo). El personaje con este don
es capaz de moverse a través de hielo con
una velocidad igual a su MOV.

Cuesta 10 Puntos de Desarrollo.

N
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VENENOSO

Origen: Biomod, Implante, Racial,

Superheroico y Tecnoldgico.

El personaje tiene la capacidad de producir
venenos u otras toxinas. Necesita tener una
forma de introducirlas en sus oponentes
(como los Dones Ataque Fisico, Cola,
Cuernos o Garras) para que surta efecto el
veneno que segrega, y el personaje debera
causar dafio con el ataque que introduce el
veneno para que este haga efecto.

El coste en Puntos de Desarrollo depende
del veneno o toxina que inocule tal como se
puede ver en la Tabla 6.14: Don Venenoso.
Ver Capitulo 9: Combate, Heridas y
Curacién para ver el funcionamiento de los
venenos.

Si se combina con la Limitacién Causa
Fatiga se considerara uso del Don a efectos de
obtener Fatiga cada intento de atacar usando
el Don Venenoso, tenga efecto o no el ataque.

Coste Variable.

VISION MICROSCOPICA

Origen: Biomod, Implante, Mdgico, Racial,
Superheroico y Tecnoldgico.

Sea porque el personaje tiene ojos
cibernéticos, porque no es humano, o porque
ha sido modificado genéticamente para tener
esta capacidad, su visién puede enfocarse

en un objeto y aumentar esa imagen hasta
las micras (la misma resolucién que un
microscopio tipico de escuela actual). Esto
quiere decir que puede ver objetos cuyo
tamafio sea de micras. Cambiar de vision
normal a microscépica requiere 5 AC (sin
realizar tirada alguna).

Si se combina con la Limitaciéon Causa Fa-
tiga cada hora de uso del Don causa 1 Punto
de Fatiga al personaje usando el Don, aparte
del Punto de Fatiga que pierde por activarlo.

Cuesta 3 Puntos de Desarrollo.

VISIGN NOCTURNA

Origen: Biomod, Implante, Madgico,
Psiénico, Racial, Religioso, Superheroico y
Tecnoldgico.

El personaje (o raza) ve bien en condiciones
de escasa luz, pero no en absoluta oscuridad.
Cuando el DJ imponga una penalizacion
por mala iluminacion se sufre la mitad de la
penalizacion.

Si el Don tiene Origen Mdgico, Psiénico
0 Religioso y se quiere usar en combate el
DJ puede solicitar que el personaje que
pretenda usar el Don gaste 3 AC y realice
una tirada de Conocimiento (Saber Arcano),
Voluntad o Conocimiento (Teologia) (segun
corresponda) contra dificultad 7 para
representar que el personaje ha usado un
hechizo, poder u oracion.

TABLA 6.14: DON VENENOSO

Veneno Dificultad Efecto Duracion Superando
(Habilidad) Superando Tirada Tirada (Intervalo)
Daiiino Tipo 1 11 (Vigor) - -

Daifiino Tipo 2 Sin tirada posible

Daiiino Tipo 3 11 (Vigor)
Doble Tipo 1 11 ( Vigor)
Doble Tipo 2 11 (Vigor)
Doble Tipo 3 11 ( Vigor)

Incapacitante Tipo 1 9 (Vigor)
Incapacitante Tipo 2 15 (Vigor)
Incapacitante Tipo 3 11 (Vigor)

Daiio 1 -

Dolor muy fl}(?rte: -lala 1 hora
Acciéon

Dolor muy fl}grte: -lala 1 hora
Accién

Incapacitado 2 horas

Dolor extremadamente
5 horas

fuerte: -2 a la Accién




Si se combina con la Limitacion Causa
Fatiga cada 5 minutos de uso del Don causan
1 Punto de Fatiga al personaje usando el
Don, aparte del Punto de Fatiga que pierde
por activarlo.

Modificaciones:

@ Absoluta Oscuridad: El personaje ve
también en la mas absoluta oscuridad
aunque no haya ninguna fuente de luz.
+2 PD.

@ Afecta a otro: El personaje puede hacer
que su Don afecte a otra persona en lugar
de a él (aunque seguira siendo el personaje
quien pague los costes de Fatiga del Don,
si hay alguno). El receptor de los efectos
del Don debe tocar al personaje y desear
que el Don le afecte para recibir los
beneficios de este. +2 PD.

@ Afecta a un Grupo: El personaje puede
hacer que el Don afecte a otras personas,
no solo a él, pero nunca puede afectar a
mas personas que su nivel de Voluntad. Si
se combina con Causa Fatiga se obtendra
la Fatiga correspondiente a una activacién
o mantenimiento por cada persona que se
beneficie del Don. Los receptores de los
efectos del Don deben tocar al personaje
y desear que el Don les afecte para recibir
los beneficios de este. +2 PD por cada
persona adicional a la que puede afectar
el Don, hasta un mdximo de 8 personas
adicionales.

Cuesta 5 Puntos de Desarrollo.

TABLA 6.14: DON VENENOSO

VISIGN PERIFERICA

Origen: Biomod, Implante, Psidnico,
Racial, Superheroico y Tecnolégico.

El personaje tiene mas campo de visién que
un humano normal. En vez de tener un -1 por
cada enemigo aparte del primero con el que se
pelee cuerpo a cuerpo, solo se tiene -1 por los
enemigos que se encuentran situados detras.

Si el Don tiene Origen Psidnico y se quiere
usar en combate el DJ puede solicitar que
el personaje que pretenda usar el Don gaste
3 AC y realice una tirada de o Voluntad
contra dificultad 7 para representar que el
persondje ha usado un poder psionico.

Si se combina con la Limitacién Causa
Fatiga cada turno que el personaje negué
los negativos por combatir con més de un
enemigo cuerpo a cuerpo se considerara un
uso, por lo que perderdl Punto de Fatiga.

Cuesta 6 Puntos de Desarrollo.

VISION TELESCOPICA

Origen: Biomod, Implante, Mdgico, Psiénico,
Racial, Religioso, Superheroico y Tecnoldgico.

Sea porque el personaje tiene ojos ciberné-
ticos, porque no es de raza humana, o porque
ha sido modificado genéticamente para tener
esta capacidad, su vision puede enfocarse en
un objeto lejano y acercarse a él como si uti-
lizara unos binoculares.

(CONTINUACION)

Efecto Fallando Tirada Duracion Fallando Tirada Coste Notas
(Intervalo) (PD)

Dafio 2 8 horas (1 hora) 10
Dafio 5 Automaético 20
Daiio 3 6 horas (1 hora) 10

-1 ala Accién y Dafio 3 8 horas (1 hora) 30 Veneno de Aspid

Daiio 6 6 horas (1 hora) 30 Veneno de Cobra

Dario 5 24 horas (2 horas) 30 Veneno de Escorpion

Exhausto 12 horas 10
Incapacitado 6 minutos (1 minuto) 20

Dafio 8 y Paralisis 1 hora (5 minutos) 50 Veneno de Rana

2071

(batracotoxina)




Tiene un alcance de 1 kilémetro. Cuando
activa el Don gastando 5 AC (sin realizar
tirada alguna) y lo usa puede realizar tiradas
de Atencién para ver aquello que esté a méas
de 10 metros de él, y hasta 1 kilémetro,
pero mientras usa el Don no puede hacer
tiradas de Atencién para aquello que esté a
10 metros de él. Ademas, si mientras lo usa
realiza una maniobra de Apuntar obtiene un
+2 en lugar de un +1.

Si se combina con la Limitacién Causa Fa-
tiga cada hora de uso del Don causa 1 Punto
de Fatiga al personaje usando el Don, aparte
del Punto de Fatiga que pierde por activarlo.

Modificaciones: Deben aplicarse al adqui-
rir el Don, aunque el DJ puede permitir que

alguna se aplique después, si narrativamente

se dan las circunstancias adecuadas.
@ Alcance Mejorado: Es necesario
adquirir cada aumento por separado, en
el orden que se presentan.
® Alcance 2 km.: La Visién Telescopica
alcanza los 2 km. +4 PD.

® Alcance 4 km.: La Visién Telescopica
alcanza los 4 km. +4 PD.

® Alcance 8 km.: La Visién Telescopica
alcanza los 8 km. +4 PD.

@ Alcance 16 km.: La Visién Telescopi-
ca alcanza los 16 km. +4 PD.

@ Alcance 32 km.: La Visién Telescopi-
ca alcanza los 32 km. +4 PD.

Cuesta 8 Puntos de Desarrollo mds el coste
de las Modificaciones elegidas.




VOLAR

Origen: Biomod (Volar 1-2), Implante (Volar
1-2), Mdgico (Volar 1-2-3), Psiénico (Volar
1-2-3-luminico), Racial (Volar 1-2-3-luminico),
Religioso (Volar 1-2), Superheroicoy Tecnoldgico.

Requiere Habilidad: Volar (Origen), o
Pilotar (Aeronave o Astronave) en caso de
un Don con Origen Tecnol6gico.

El personaje (o su raza) puede volar. Si es
una capacidad tecnolégica es posible que ne-
cesite combustible. Este Don tiene distintas
versiones. Se puede adquirir cualquiera de
las versiones sin que sea necesario adquirir
las otras, y se adquieren por separado.

Si el Don tiene Origen Mdgico, Psiénico
0 Religioso y se quiere usar en combate el
DJ puede solicitar que el personaje que
pretenda usar el Don gaste 3 AC y realice
una tirada de Conocimiento (Saber Arcano),
Voluntad o Conocimiento (Teologia) (segin
corresponda) contra dificultad 7 para
representar que el personaje ha usado un
hechizo, poder u oracion para poder volar.

@ Volar 1: Capacidad de volar hasta MOVx2
en planetas con una gravedad de entre las
siguientes: Entre 0G y 0.5G, entre 0.5G y
1.5G, entre 1.5G y 2G, y entre 2G y 2.5G.
Cuesta 12 Puntos de Desarrollo.

@ Volar 2: Capacidad de volar hasta MOVx5
en planetas con una gravedad de entre las
siguientes: Entre 0G y 0.5G, entre 0.5G y
1.5G, entre 1.5G y 2G, y entre 2G y 2.5G.
Cuesta 20 Puntos de Desarrollo.

@® Volar 3: Capacidad de volar hasta
MOVx10 tanto en planetas como en el
espacio. Cuesta 30 Puntos de Desarrollo.

@ Volar 4: Capacidad de volar a MOVx100.
Cuesta 40 Puntos de Desarrollo.

@ Volar 5: Capacidad de volaraMOVx1000.
Cuesta 50 Puntos de Desarrollo.

@® Volar (Luminico): Capacidad de
Volar por el espacio a velocidades una
velocidad de 2 parsecs al dia. Cuesta 45
Puntos de Desarrollo.

Coste depende de la version que se adquiera.

ZONA DE
NEUTRALIZACION
TECNOLGsICA

Origen: Biomod, Implante, Psidnico,
Racial, Superheroico y Tecnoldgico.
Requiere Habilidad: Zona de

Neutralizacién Tecnoldgica (Origen).

El personaje (o raza) que posee este Don
genera una pequefia zona en la que los
Poderes Psiénicos no funcionan.

Para activar este Don personaje debe
realizar una Accion Mental y superar
una Tirada de la Habilidad Zona de
Neutralizacion Tecnoldgica (Origen) contra
dificultad 9. Si se supera la tirada se crea
un campo en la que los Dones con Origen
Implante y Tecnolégico no funcionan, asi
como todo tipo de tecnologia que no sea
tinicamente mecanica.

El campo esta centrado en el personaje y
se mueve con él. La Zona de Neutralizacién
Tecnoldgica es de 0.5 metros de radio (1m
de diametro), o el cuerpo del personaje si
este es mas grande.

El campo durara 5 minutos, pero puede ser
mantenido activo, proporcionando 1 Punto
de Fatiga por cada 5 minutos.

Si alguien quiere utilizar un poder de
Origen Implante o Tecnolégico en la zona
afectada por el Don tiene que realizar una
Accion Opuesta con la Habilidad del Don
(o con Voluntad si este no requiere ninguna
Habilidad) contra el resultado de la tirada
de Zona de Neutralizacién Tecnoldgica
(Origen). Si la supera puede entonces utilizar
su Don (y realizando otra tirada esta vez
para comprobar el efecto del mismo, si es
necesario).

Si se combina con la Limitacién Causa
Fatiga cada 5 minutos de uso del Don causan
2 Puntos de Fatiga al personaje usando el
Don, aparte del Punto de Fatiga que recibe
por intentar activarlo (tenga efecto o no la
activacion).




Modificaciones: En la mayoria de casos se
deberan definir antes de comprar el Don, pero
algunos Origenes pueden admitir modifica-
ciones posteriores de este, a voluntad del DJ.
@® Zona de Neutralizacion Extendida:

Es necesario adquirir cada aumento por
separado, en el orden presentado.
¢ Radio 1 m.: La zona tiene un diametro
de 2 m centrado en el lanzador. +1 PD.
@ Radio 2 m.: La zona tiene un diametro
de 4 m centrado en el lanzador. +1 PD.
@ Radio 3 m.: La zona tiene un diametro
de 6 m centrado en el lanzador. +2 PD.
¢ Radio 4 m.: La zona tiene un diametro
de 8 m centrado en el lanzador. +3 PD.
@ Radio 5 m.: La zona tiene un diametro
de 10 m centrado en el lanzador. +3 PD.

Cuesta 14 Puntos de Desarrollo por nivel,
mds el coste de las Modificaciones elegidas.

ZONA DE SILENCIO

Origen: Mdgico, Psionico, Religioso y
Superheroico.

Requiere Habilidad: Zona de Silencio (Origen).

El personaje (o raza) que posee este Don
genera una pequefla zona en la que no se
produce ninguna onda sonora, o esta puede
ser transmitida. Esta Zona hace ademés que
los Dones Radar y Sonar no funcionen.

Para activar este Don personaje debe realizar
una Accién Mental y superar una Tirada de la
Habilidad Zona de Silencio (Origen) contra
dificultad 9. Si se supera la tirada se crea
la Zona de Silencio donde las ondas sonoras
no se transmitiran. La zona esta centrada en
el personaje y se mueve con él., y es de 0.5
metros de radio (1 m de diametro), o el
cuerpo del personaje si este es mas grande.




La zona durard 5 minutos, pero puede ser
mantenido activo, proporcionando 1 Punto
de Fatiga por cada 5 minutos.

Si alguien quiere conseguir hacerse oir,
o usar los Dones Radar y Sonar en la zona
afectada por el Don Zona de Silencio, tiene
que realizar una Accién Opuesta de Volun-
tad o la Habilidad del Don pertinente contra
el resultado de la tirada de Zona de Silencio
(Origen).

Si se combina con la Limitacién Causa Fa-
tiga cada 5 minutos de uso del Don causan
2 Puntos de Fatiga al personaje usando el
Don, aparte del Punto de Fatiga que recibe
por intentar activarlo (tenga efecto o no la
activacion).

Modificaciones: En la mayoria de casos se
deberan definir antes de comprar el Don, pero
algunos Origenes pueden admitir modifica-
ciones posteriores de este, a voluntad del DJ.
@® Zona de Silencio Extendida: Es

necesario adquirir cada aumento por
separado, en el orden que se presentan.
@ Radio 1 m.: La zona tiene un didmetro
de 2 m centrada en el lanzador. +1 PD.
@ Radio 2 m.: La zona tiene un didmetro
de 4 m centrada en el lanzador. +1 PD.
@ Radio 3 m.: La zona tiene un didmetro
de 6 m centrada en el lanzador. +2 PD.
@ Radio 4 m.: La zona tiene un didmetro
de 8 m centrada en el lanzador. +3 PD.
@ Radio 5 m.: La zona campo tiene un
diametro de 10 m centrada en el lan-
zador. +3 PD.

Cuesta 9 Puntos de Desarrollo por nivel.




LOS DIOSES TIENEN TENDENCIA A HACER EXACTAMENTE
EL MISMO TIPO DE COSAS QUE HARIAN LOS HOMBRES

S| PUBIERAN, SOBRE TODO EN LOS ASUNTOS RELATIVOS
A LAS NINFAS ACUATICAS, LAS LLUVIAS DE ORO Y LA
EXTERMINACION DE LOS ENEMIGOS.

TERRY PRATCHETT, EL SEGANOR






Las Limitaciones son la version inversa de
Talentos y Dones, pues te proporcionan Pun-
tos de Desarrollo, pero imponen limitaciones
a tu personaje, como que le falte una pierna o
una mano, que tienen efecto a nivel de reglas,
y tienen que ver con aspectos fisicos o des-
ventajas muy potentes en términos de juego.

Una cosa que debes tener en cuenta es que
las Limitaciones son, principalmente, limita-
ciones fisicas, y aunque pueden implicar
también ciertos componentes sociales, su
mayor efecto esta en lo fisico. CdB Engine
no te proporciona Puntos de Desarrollo por
adquirir limitaciones de personalidad. Para
mostrar los distintos rasgos de personalidad
estan los Aspectos, que lo que hacen es
recompensar la interpretacion en partida,
en lugar de darle puntos de antemano al
jugador a cambio del “compromiso” de que
este interpretara el personaje.

LIMITACIONES

Cada Limitacién proporciona una cantidad
de Puntos de Desarrollo que se podran usar
(dentro de los limites impuestos por el Nivel
de Poder) para adquirir otros Rasgos del
personaje. Las Limitaciones que aparezcan en
las Plantillas Raciales no se ven afectadas por
el nimero maximo de Limitaciones impuesto
por el Nivel de Poder.

ADICCION GRAVE

El personaje tiene alguna adiccién que es
tanto fisica como psicolégica. Se trata de
adicciones a sustancias fuertes y peligrosas.
Cuando el personaje lleve tiempo sin consumir
la sustancia o el material al que es adicto debe
pasar una tirada de Vigor para evitar sufrir
dafios fisicos. Los Puntos de Desarrollo que
proporciona la Adiccién Grave dependerdn
de la frecuencia de consumo y de los efectos
fisicos que produzca dejar de consumir la
sustancia. La dificultad de la tirada de Vigor
para no sucumbir a la adiccién es 11 y empeora
en 1 por cada ciclo tiempo especificado como
frecuencia de consumo al disefiar la adiccién.
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Los Puntos de Desarrollo que proporcionan
dependen de la frecuencia de consumo y los
efectos de dejar de consumir, calculados al
crear la Adiccion:

@ Frecuencia de Consumo: Es el tiempo
maximo que puede pasar entre consumo y
consumo. Si se consume antes de que pase
ese tiempo se empieza a contar de nuevo. Si
se consume con tanta frecuencia como para
entrar en un grado mayor de Frecuencia
de Consumo durante un mes se pasa
automaticamente a ese grado, el cuerpo se
ha acostumbrado. Los distintos grados de
Frecuencia de consumo son:
® 1 vez a la semana: Proporciona 2 Pun-

tos de Desarrollo.

@ 1 vez al dia: Proporciona 4 Puntos de
Desarrollo.

@ 1 vez a la hora: Proporciona 6 Puntos de
Desarrollo.

@ Efectos Fisicos de dejar de consumir:
Cuando el personaje lleve 1 ciclo completo
de Frecuencia de Consumo sin consumir la
sustancia a la que es adicto debe hacer una
Tirada de Vigor de dificultad 11 (+1 por
cada ciclo de Frecuencia de Consumo mds
alla del primero sin ingerir la sustancia).
Los efectos que se relatan son los de
términos de juego, los narrativos (mareos,
vomitos, alucinaciones) deben ser creados
al disefiar la droga. Si no se pasa esta tirada
se sufren los efectos escogidos de entre los
que se presentan a continuacién:

@ Por cada ciclo sin consumir se sufre
dafio de Fatiga automatico, empezan-
do por Fatigado. La cantidad de puntos
de Fatiga que se sufren es igual a la can-
tidad de ciclos de Frecuencia de Consu-
mo que se lleva sin tomar la sustancia.
Si se llega a estar Exhausto el personaje
cae inconsciente y pasa un par de dias
durmiendo y sufriendo alucinaciones
los ratos que esta despierto. Tras esos
dias el personaje se despierta habiendo
recuperado el dafio sufrido en Exhausto
e Incapacitado (no el resto) y libre de la
Adiccién. Debera pagar el coste en PD
de la adiccién con los primeros PD que
obtenga, ya que se ha librado de ella.
Proporciona 1 Punto de Desarrollo.




@ Por cada ciclo sin consumir se sufre
un -1 (acumulativo) a toda la activi-
dad. Cuando de esta forma se acumu-
le un total de -3 se sufren 1d6 de dafio
normal automdtico. El siguiente ciclo
sin consumir se sufrird de nuevo un -1
(acumulable con el -1 proveniente de la
Herida). Cuando se vuelva a acumular
un -3 (contando los modificadores del
dafio que se tenga por la Adiccién) se su-
fren 1d6 de dafio normal automatico. Si
se llega a estar Moribundo el personaje
muere en 6 horas si no se le administra la
sustancia a la que es adicto. Proporciona
3 Puntos de Desarrollo.

@ Por cada ciclo sin consumir se sufre
dafio normal automatico, empezando
con Rasgufios. La cantidad de heridas
que se sufren es igual a la cantidad de
ciclos de Frecuencia de Consumo que
se lleva sin tomar la sustancia. Si se lle-
ga a estar Moribundo el personaje mue-
re en 15 minutos si no se le administra
la sustancia a la que es adicto. Propor-
ciona 5 Puntos de Desarrollo.

Para calcular los Puntos de Desarrollo que
proporciona esta Limitacion suma el coste de la
Frecuencia de Consumo al de los Efectos Fisicos.

BRAZOS CORTOS

Los brazos del personaje miden la mitad de lo
habitual, sea por una malformacion genética o
porque su raza es asi. No puede utilizar armas
cuerpo a cuerpo que sean mas grandes que una
daga o cuchillo ni armas de fuego mas grandes
que un subfusil, salvo que sean creadas a me-
dida para el personaje, caso en el que su Dafio
sera la mitad del habitual para esa misma arma
(redondeando hacia abajo los resultados deci-
males menores a 0,5 o, y hacia arriba los resul-
tados iguales o superiores a 0,5).

Proporciona 8 Puntos de Desarrollo.

CAUSA FATIGA

Esta Limitacion solo se puede coger de tal
manera que afecte a Dones, y solo con los
Dones en los que se indique, o en los que
su Origen lo permita. El personaje obtiene
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un Punto de Fatiga cada vez que utiliza
Dones asociados a esta Limitacién, aunque
haya Dones concretos que pueden modificar
este gasto. Ver el Capitulo 9: Combate,
Heridas y Curacion para los efectos de la
Fatiga y el Capitulo 6: Dones para ver como
afecta esta Limitacién a cada Don que se
puede asociar a ella.

Proporciona 6 Puntos de Desarrollo + 1
PD por Don Asociado.

CEGUERA NOCTURNA

El personaje ve muy mal en condiciones
de escasa luz. Cuando el DJ imponga una
penalizacion por mala iluminaciéon sufre el
doble de penalizacién.

Proporciona 5 Puntos de Desarrollo.

CICLO VITAL CORTO

El ciclo vital de los que tengan esta
Limitacion es mucho mas corto que el de
un humano. Asimismo alcanzan la madurez
mucho antes. La duracién del ciclo vital
depende de los niveles que se compren. Con
un nivel el ciclo vital es de 35 afios. Con
2 dura 18 aflos, con 3 niveles 9 afios, con
4 niveles el ciclo vital es de 4 afios. Como
en muchas partidas esta Limitacion no
tendrd ningun efecto negativo el DJ puede
decidir tratarla como una Rareza (sin que
proporcione Puntos de Desarrollo).

Proporciona 1 Punto de Desarrollo por nivel.

CIVILIZACION ATRASADA

El personaje tiene un Nivel Tecnolégico
inferior al de la ambientacién o sociedad
en la que la partida sucede. Esto puede ser
porque proviene de otra sociedad con menor
NT, porque viene del pasado, o por otros
motivos. Esto le permite manejar los aparatos
de ese NT sin problemas, ya que es su Nivel
Tecnolégico natal, pero le proporcionara
negativos cuando maneje equipo del NT
de la campafia. Por lo general empezara la
partida con equipo de su NT natal.

Proporciona 7 Puntos de Desarrollo por
cada Nivel Tecnoldgico de diferencia.




TABLA 7.1: LISTA DE

LIMITACIONES
Limitaciones PD ql}e
proporciona
Adiccién Grave Variable
Brazos Cortos 8
. 6+1 por Don
Causa Fatiga Asgcia do
Ceguera Nocturna 5
Ciclo Vital Corto 1/ Nivel
Civilizacién Atrasada 7/ NT
Consumo Incrementado 3
Cuerpo Sin Mente 5
Curacién Lenta 5
. 6+1 por Don
Dependencia Asgcia do
Duermes el Doble 3/ Nivel
Duracién Limitada 8
Escala (Negativa) 7 / Nivel
Gasta Mana 3-2552;]3311
Horizontal 204
Inmovil 10
Intolerancia al Dolor 9
Lento 7 / Nivel
Mal de la Espalda 4
Mal des Espacio 6
Manos Torpes 5010
Metabolismo Debilitado 9
Mudez 10
No Respira Oxigeno 7
Nocturno 9
Parasito 6
Pobre 7
Poder Inestable St por Don
Asociado
Producido en Serie 16
Reprogramable 11
Reptador 5
Sentido Deficiente (Olfato) 6
Sentido Deficiente (Tacto) 9
Sentido Deficiente (Sordera) 7
Sentido Deficiente (Mal de la
Vista) 4
Sentido Deficiente (Ceguera) 9
Sin Brazos 13
Sin Curacién Natural 10
Sin Piernas 13
Sin un brazo (o pierna) 6
Soporte Vital 8
Susceptible a las Enfermedades 6 / Nivel
Susceptible al Veneno 6 / Nivel
Vulnerable de5a 10
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CONSUMO INCREMENTADO

Esta Limitacion solo es adquirible
por razas enteras. Aquel que tenga esta
Limitacion necesita comer un 50% mas
por nivel que un humano de su mismo
tamafio para poder sobrevivir. No se puede
tener esta Limitacién y el Don Consumo
Disminuido al mismo tiempo.

Proporciona 3 Puntos de Desarrollo por nivel.

CUERPO SIN MENTE

Solo aplicable a robots, sintéticos, etc.
disefiados para ser controlados por una Mente
Digital. Aquellos personajes o Plantillas
que tengan esta Limitacion no tienen mente
ni pueden funcionar salvo que un personaje
con el Don Mente Digital tome control de su
cuerpo.

Si un Cuerpo Sin Mente esta ocupado por
una Mente Digital no puede ser controlado
por otra, ni otra mente digital puede entrar
en el cuerpo (eso no quiere decir que la
Mente Digital no pueda ser reprogramada
mientras estd en el cuerpo). Una Mente
Digital puede tener mas de una Plantilla que
contenga la Limitacién Cuerpo Sin Mente,
pero cada cuerpo adicional cuesta Puntos de
Desarrollo, ya que cada cuerpo debe comprar
sus caracteristicas fisicas por separado, por
lo que el coste total de cada Plantilla suele
ser elevado.

Proporciona 5 Puntos de Desarrollo.

CURACION LENTA

Las heridas del personaje que tenga esta
Limitacion se curan con el doble de lentitud.
Las tiradas de Curacion Natural se realizan
en el doble de tiempo de lo indicado en el
Capitulo 9: Combate, Heridas y Curacion.

Proporciona 5 Puntos de Desarrollo.

DEPENDENCIA

El personaje necesita una sustancia
especifica o mantenimiento (en el caso de
robots o sintéticos) para sobrevivir.




Si se compra un solo nivel el mantenimiento
o la necesidad de tomar la sustancia es
semanal, si se compran dos niveles es diario,
y si se compran tres niveles la dependencia es
horaria. En caso de que no pueda consumir
lo que produce la dependencia se sufre un
Punto de Vida (que no se puede curar
hasta que se tome la sustancia o se reciba
el mantenimiento). La siguiente vez que el
periodo se cumpla se sufrird otro Punto de
Vida, y asi sucesivamente. Ndtese que esto
no es una adiccién, sino una necesidad que
debe ser cubierta para no acabar muriendo.
Esta Limitacion se puede coger también de
tal manera que afecte a Dones.

Proporciona 7 Puntos de Desarrollo por
nivel, o 6 Puntos de Desarrollo +1 PD por
Don Asociado, si se adquiere junto a un Don.

DUERMES EL DOBLE

La raza del personaje duerme mas de lo ha-
bitual. Si se tiene un nivel se necesita dormir
12 horas al dia. Si se tienen dos niveles se
necesita dormir 16 horas al dia. Una persona
que duerma 10 horas al dia no cuenta como
Limitacion (aunque si pueda ser un Aspecto).

Proporciona 3 Puntos de Desarrollo por nivel.

DURACION LIMITADA

Esta Limitacién es para seres mecanicos o
que funcionen de alguna manera con baterias,
aunque también puede ser utilizado por razas
que de alguna manera queden inactivos tras
un cierto tiempo sino “recargan” sus energias.
Las baterias pueden ser objetos tecnoldgicos
o tratarse de érganos que acumulan energia
(luz solar, polvo césmico, radiacién, etc.) Si
se tiene esta Limitacién no se puede tener el
Don Reactor Interno. Aquellos personajes
que posean esta Limitacién funcionan con
“baterias” y necesitan ser recargados cada
8 horas. Si no pueden recargarse se apagan
temporalmente hasta que su energia pueda
ser repuesta. La forma exacta de las baterias y
su funcionamiento queda a discrecién del DJ.

Proporciona 8 Puntos de Desarrollo.
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ESCALA (NEGATIVA)

El personaje tiene una fuerza y masa menor
de la norma, lo que va acompafiado de una
disminucién en la fuerza. Cada -1 de Escala
proporciona -1 Dafio o y -1 RD, pero la
dificultad para impactar al personaje (ya sea
cuerpo a cuerpo o a distancia) aumenta en 1
cada 2 niveles. Asimismo la Escala afecta
a la Habilidad Sigilo, y los personajes con
la Limitacién Escala (Negativa) suman su
Modificador a Impactarle por Escala a su
Habilidad cuando intenten esconderse.

Basicamente al ser mas pequefio sus ataques
hacen menos dafio, los ataques de los deméas
le afectan mds, pero su tamafio hace que
sea mas dificil impactarle y verlo cuando se
esconde. Ver la Tabla 6.13: Escala.

Proporciona 7 Puntos de Desarrollo por
cada -1 a la Escala.

GASTA MANA

Esta Limitacién solo se puede coger de
tal manera que afecte a Dones, y solo con
los de Origen Mdgico, Psidnico, Religioso y
Superheroico que puedan tener la Limitacion
Causa Fatiga. La Limitacién Gasta Mana
sustituye efectivamente a la Limitacion
Causa Fatiga a efectos practicos. Aquellos
que tengan Gasta Mana en lugar de usar
su propia Fatiga usan una energia magica
que esta en el ambiente y en ellos mismos,
llamada Mand, y ademéas existen una serie
de objetos magicos que son capaces de
almacenar dicha energia.

Cuando se asocia esta Limitacién a un
Don de Origen Mdgico, Psidnico, Religioso
o Superheroico que pueda asociarse con la
Limitaciéon Causa Fatiga en lugar de gastar
la Fatiga de dicho personaje el Don pasara a
gastar Mana. El Personaje tendrd que adquirir
Mana propio con PD, y ademds podra usar el
Mana que haya en ciertos objetos para usar sus
Dones. Las reglas de Gastar Mana se explica
en profundidad en el Capitulo 6: Dones.

Proporciona 3 Puntos de Desarrollo + 1
PD por Don Asociado.




HORIZONTAL

La raza que tiene esta Limitacién camina a
las cuatro (o0 mas) patas, lo que no quiere decir
que no se pueda levantar, sino que su posicién
habitual es horizontal. En el caso de una raza
con mas de cuatro miembros es posible que
se trate de un ser similar a un centauro, con
cuatro miembros para caminar y dos para
manipular, aunque queda a discrecién del DJ
si se pueden utilizar temporalmente dos de
sus patas para manipular.

Proporciona 2 Puntos de Desarrollo, 4 si
solo puede estar en posicion horizontal.

INMAVIL

Aquel personaje (0 raza) que posea esta
Limitacion no puede moverse por si mismo
(su MOV pasa a ser 0). Pero, si el DJ lo
permite, puede ser transportado por otro.
Es util para plantas aunque también para
biomods (implantes vivos) o para los clasicos
alienigenos controladores de mentes...

Para aquellos que no puedan sobrevivir
fuera del cuerpo de un portador compra la
Limitacion Pardsito.

Modificacion:

@ Paralizar o Petrificar: El personaje

no puede actuar de ninguna forma.
Proporciona 15 PD adicionales.

Proporciona 10 Puntos de Desarrollo.

INTOLERANCIA AL DOLOR

El personaje (o raza) que tenga esta
Limitacion es mas débil que otras personas,
y las heridas le afectan mucho més. Los
penalizadores por heridas pasan a ser: -1 se
tiene un Rasgurio, -2 si se esta Herido y -3 si
se estd Herido Gravemente.

Proporciona 9 Puntos de Desarrollo.

LENTO

Sea porque el personaje ha nacido con una
malformacién genética o porque pertenece a
una raza con esta caracteristica, por un meta-
bolismo especialmente lento, o porque tiene
un caparazén, el personaje es muy lento.

218

Obtiene un -1 a MOV cada vez que se
adquiere, y se aplica antes de aplicar otros
modificadores. No puede reducir el MOV a 0.

Proporciona 7 Puntos de Desarrollo.

MAL DE LA ESPALDA

El personaje tiene un limite al peso que
puede levantar, reduciéndose la mitad de lo
que una persona con su mismo Vigor puede
levantar.

Proporciona 4 Puntos de Desarrollo.

MAL DEL ESPACIO

El personaje sufre mareos y nauseas en
condiciones de gravedad cero. Tiene un -2 a
todas sus tiradas en esas condiciones.

Proporciona 6 Puntos de Desarrollo.

MANOS TORPES

El personaje no es capaz de agarrar cosas
correctamente. Habitualmente se trata de
una Limitacién racial, aunque es posible que
un humano con una malformacién genética
tenga esta Limitacién. Esta Limitacién da un
-1 a todas las tiradas en las que el uso de las
manos sea importante. jEsto incluye todas
las tiradas de combate con armas de fuego!
Es posible disefiar herramientas especificas,
pero cuestan mucho dinero y si existen la
Limitacién cuesta la mitad. Este sera el caso
de las razas con esta Limitacién, pues les
afecta al usar objetos no disefiados por ellos.

Proporciona 5 o 10 Puntos de Desarrollo.

METABOLISMO
DEBILITADO

Esta Limitacién es normalmente racial.
Aquellos que la tengan no soportan los
cambios en el clima, temperatura, comida.
Cuando uno de estos cambios suceda el
jugador debe hacer una tirada de Vigor
(dificultad 13) o sufrir un -1 a la accién hasta
que lo que ha producido el cambio finalice (o
en el caso de comida sea digerida).

Proporciona 9 Puntos de Desarrollo.




MUDEZ

Elpersonaje orazaquetengaesta Limitacion
no tiene posibilidad de comunicarse por
medio de voz, aunque si puede escribir o
comunicarse con un lenguaje de gestos.
Tener esta Limitacién no impide el uso de
Poderes Psi6nicos para comunicarse, asi
como el uso del Don Telecomunicacion.

Proporciona 10 Puntos de Desarrollo.

NO RESPIRA OXIGENO

Los personajes (o razas) que tengan esta
Limitacién no respiran oxigeno, sino que en
su lugar respiran otro gas y necesitan una
madscara adaptada a sus necesidades (como
una Mascara de Aire Comprimido, pero

con la mezcla adecuada). Si se quedan sin
soporte vital empiezan a asfixiarse.

Proporciona 7 Puntos de Desarrollo.

NOCTURNO

Los personajes (0 razas) que tengan esta
Limitacién tienen un -2 a toda accion si
actian de dia (esta Limitacion se usa con la
Limitacion Inmovil para crear plantas). Esto
puede ser una cantidad de tiempo bastante
variable dependiendo del planeta, por lo que el
DJ puede cambiar su coste para planetas con
muchas horas de luz (aumentando el coste) o
con muy pocas horas (en cuyo caso sera mas
un rasgo especial sin coste que otra cosa).

Proporciona 9 Puntos de Desarrollo.




PARASITO

Aquel personaje (0 raza) que posea esta
Limitacion depende de otro cuerpo para vivir.
Si pasa mas de 1 hora fuera de un cuerpo se
muere, aunque el DJ es libre de ampliar o
disminuir el tiempo que puede aguantar fuera
de un cuerpo. Es especialmente titil para
biomods aunque también para los clasicos
alienigenos controladores de mentes... Esto
no quiere decir que no se pueda mover, para
eso compra la Limitacién Inmévil.

Proporciona 6 Puntos de Desarrollo.

POBRE

El personaje es muy pobre, por lo que al
calcular el dinero inicial se usa la columna de
Dinero Inicial Pobre en la Tabla 1.5: Dinero
Inicial del Manual de Equipo y Vehiculos.

Proporciona 7 Puntos de Desarrollo.

PODER INESTABLE

Esta Limitacion solo se puede coger de tal
manera que afecte a Dones, y solo con los
de Origen Mdgico, Psionico o Superheroico.
Esta Limitacién proporciona 3 PD +1 por
cada Don asociado (4 PD por 1 Don, 5 PD por
2 Dones, etc.), y todos los Dones Asociados
se ven afectados por ella. Aquellos que
tengan Poderes Inestables extraen su poder
de alguna fuente de fenémenos paranormales
de origen claramente caético, sus poderes
son indomefiables, o simplemente la magia
que practican es claramente inestable.

Los efectos del Poder Inestable solo se
activan cuando sale un 8 en la suma del
resultado de los dados al realizar una Tirada
de Habilidad para activar un Don asociado a
la Limitacién. Si el Don asociado no requiere
Tirada de Habilidad hay que lanzar 2d6y ver
si la suma del resultado de los dados es 8 o no.
Cuando salga un 8 en la suma del resultado
de los dados se produciran los llamados
Fenomenos Inestables, y el personaje debera
tirar en la Tabla 6.9: Fenomenos Inestables.
Dicha tirada debera ser interpretada por el DJ
para adaptarla a la situacion concreta.
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Para usar las reglas de Poderes Inestables
es necesario usar las reglas de Locura y
Corrupciéon que podras encontrar en el
Capitulo 8: Resolucion de Acciones. El
Poder Inestable se explica en profundidad
en el Capitulo 6: Dones.

Proporciona 3 Puntos de Desarrollo + 1
PD por Don Asociado.

PRODUCIDO EN SERIE

Esta Limitacion es propia de robots,
sintéticos y seres artificiales creados en
serie. El personaje no puede tener ninguna
Habilidad por encima de +3, salvo que se trate
de una Habilidad que el personaje tuviese ya
en la Plantilla. Esta limitacién incluye las
mejoras por experiencia durante la partida.

Proporciona 16 Puntos de Desarrollo.

REPROGRAMABLE

El personaje con esta Limitacion es un
ser sintético, con un ordenador en lugar
de cerebro, por lo que sus conocimientos
y su personalidad son programadas y se
pueden cambiar, incluso contra su voluntad.
Si estd consciente tiene un +1 Voluntad
para resistirse a la reprogramacion. Si
esta inconsciente (desconectado) no puede
resistirse, y al despertar aceptard su nueva
programaciéon como algo natural. Una
nueva reprogramacion no solo afecta a la
personalidad (cambia Aspectos), sino que
puede afectar también a Habilidades y
Dones, a discrecién del DJ.

Proporciona 11 Puntos de Desarrollo.

REPTADOR

La raza o criatura que tenga esta
Limitacién no tiene piernas, pero es capaz
de moverse reptando. Su MOV se reduce en
1 (aunque puede comprar el Talento Veloz
sin problemas) con un minimo de MOV
1 (para criaturas que no se muevan usa la
Limitacion Inmévil).

Proporciona 5 Puntos de Desarrollo.



SENTIDO DEFICIENTE

El personaje con esta limitacién no tiene (o
tiene en malas condiciones) uno de los senti-
dos de su raza, o pertenece a una raza que no
tiene ese sentido. Es posible que no pueda ver,
escuchar, oler, que le falte el sentido del tacto o
que le falte algtin sentido distinto y tinico de tu
raza. Cada sentido que no se tenga proporciona
una cantidad distinta de Puntos de Desarrollo
dependiendo del sentido. Esta Limitaciones
son muy inconvenientes, y el DJ deberia pen-
sarlo antes de dejarsela a ningtin jugador. Estos
son los sentidos deficientes mas comunes:

SENTINO DEFICIENTE (OLFATO)

El personaje no tiene sentido del olfato, tie-
ne vegetaciones y la nariz siempre tapona-
da, o su raza no tiene ningun sistema fisico
para oler. Tiene un -2 a todas las tiradas de
Atencion en las que el sentido del olfato sea
relevante.

Proporciona 6 Puntos de Desarrollo.

SENTIDO BEFICIENTE (TACTO)

El personaje no tiene sentido del tacto, sea
porque tiene un exoesqueleto que cubre todo
su cuerpo, por una malformacién genética o
porque simplemente no ha desarrollado sentido
del tacto. Tiene un -1 en todas las Habilidades
en las que el sentido del tacto sea importante.
Esto implica todas aquellas tiradas en las que
el uso de las manos sea necesario.

Proporciona 9 Puntos de Desarrollo.

SENTIDNO DEFICIENTE
(SORDOERA)

El personaje esta sordo, o casi sordo. Tiene
un -2 a todas las tiradas de Atencion en las
que el sentido del oido sea importante.

Proporciona 7 Puntos de Desarrollo.

SENTIDO BEFICIENTE
(MAL DE LA VISTA)

El personaje no ve muy bien; al comprar la
Limitacion se debe escoger una de estas dos
opciones: no se ve nada bien de lejos, o no
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se ve nada bien de cerca. En las situaciones
adecuadas (para la distancia en la que se ha
escogido tener mala vision) se tiene -2 a todas
las tiradas de Atencion que impliquen la vista.

Proporciona 7 Puntos de Desarrollo.

SENTIDNO DEFICIENTE
(CEGUERA)

El personaje no tiene ojos, ni ningun sistema
fisico de visién. No puede hacer tiradas de
Atencion en las que el sentido de la vista sea
necesario. No puede tener los Dones Sonar o
Radar (para criaturas que solo vean con uno de
esos Dones lee las entradas correspondientes).

Proporciona 9 Puntos de Desarrollo.
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SIN BRAZQOS

El personaje (o su raza) no tiene brazos ni
manos, lo que le impedird manipular obje-
tos. Adquirir esta Limitacién no impide te-
ner un Don como Telequinesis, pero deberia
estar justificado requiere el permiso del
DJ. Es posible que existan razas completas
de Telequinéticos sin brazos, pero de nuevo
queda a opcién del DJ.

Proporciona 13 Puntos de Desarrollo.

SIN CURACIGN NATURAL

El personaje o laraza que posea esta limita-
cion no es capaz de curar heridas de manera
natural, sino que necesita de un médico o un
mecanico que le atienda. Es especialmente
util para robots y seres sintéticos.

Proporciona 10 Puntos de Desarrollo.

SIN PIERNAS

El personaje no tiene piernas, por lo gene-
ral porque las ha perdido en un accidente. En
el caso de aplicarse a una raza debera tener
algin medio de locomocion que no dependa
de las piernas, pues para razas que no pueden
moverse de ninguna forma se debera adquirir
Inmovil en lugar de Sin Piernas. Las criaturas
reptadoras que no tengan piernas tendran la
Limitacién Reptador en lugar de Sin Piernas.

Proporciona 13 Puntos de Desarrollo.

SIN UN BRAZO

El personaje (o su raza) solo tiene un brazo.
Esta limitacion proporcionara un -1 a aque-
llas acciones en las que tener dos extremi-
dades manipuladoras sea necesario, lo que
principalmente se dard usando tecnologia
disefiada para usarse con dos manos.

Proporciona 6 Puntos de Desarrollo.

SIN UNA PIERNA

El personaje (o su raza) solo tiene una
pierna. Esta limitacién proporcionara un -1
MOV o un -1 a aquellas acciones en las que
tener dos extremidades locomotoras sea ne-
cesario, como conducir muchos vehiculos.

Proporciona 6 Puntos de Desarrollo.
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SOPORTE VITAL

Esta Limitacién es normalmente racial.
Aquellos que la adquieran tienen unas
necesidades de soporte vital distintas a los
humanos, como por ejemplo de presion,
gravedad, radioactividad, temperatura, etc.

Los que posean esta Limitacion necesitan
un sistema de soporte vital, por lo general
el equivalente a un Traje Subacuatico, un
Traje de Vacio, un Nanotraje Espacial o una
pieza de equipo que proporcione un Don que
permita soportar las diferentes condiciones.
Si se quedan sin soporte vital empiezan
a sufrir las consecuencias de la falta del
mismo. Estas deberan ser definidas por el
DJ.

Para seres que respiran un elemento distinto
al oxigeno compra la Limitacion No Respira
Oxigeno.

Proporciona 8 Puntos de Desarrollo.

SUSCEPTIBLE A LAS
ENFERMEDADES

El personaje (o raza) resiste peor las
enfermedades que los demads, sea porque
sus anticuerpos son menos efectivos, porque
produces menos, o porque ha estado enfermo
muchas veces a lo largo de su vida y esto ha
mellado sus defensas. Cuando se haga una
tirada para evitar o librarse de efectos de una
enfermedad se recibe un -2 a esa tirada por
nivel.

Proporciona 6 Puntos de Desarrollo por
nivel.

SUSCEPTIBLE AL VENENO

El personaje (o raza) que tenga esta
Limitaciéon tiene un metabolismo que
asimila sustancias téxicas con dificultad.
Cuando se haga una tirada para evitar o
librarse de efectos de un veneno recibes un
-2 a esa tirada por nivel.

Proporciona 6 Puntos de Desarrollo por
nivel.



VULNERABLE

Existe alguna sustancia que afecta
especialmente a aquellos que posean esta
limitacién. Esta sustancia debe ser escogida
al comprarla y ser aprobada por el DJ. Por
cada 5 minutos en los que se vea expuesto a
la sustancia se recibe 1 Punto de Vida y un
arma de esa sustancia ignora la Resistencia
al Dafio y Regeneracion natural de la
criatura Vulnerable. La cantidad de PD
que proporcionara dependerd del tipo de
sustancia que se trate, teniendo en cuenta
lo comtin que es y si se puede usar como
arma de alguna forma o no. A continuacién
incluimos una lista con una cantidad
considerable de posibles vulnerabilidades y
su coste, que el DJ es libre de modificar a su
gusto para adecuarlos a su campaiia.

® Ser Vulnerable al Acido, Agua, Calor,
Electricidad, Enfermedades, Frio, Fuego,
Hielo, Madera, Magia, Mental, Metal,
Piedra, Plasma, Poderes Psiénicos,
Poderes Religiosos, Radiacién y Venenos
proporciona 10 PD.

@ Ser Vulnerable al Acero, Hierro, Bronce,
Cobre, Plata, a las Ondas Electro-
magnéticas (NT 6 en adelante) o al efecto
de un Don concreto proporciona 8 PD.

@ Ser Vulnerable al fruto de cualquier planta
no venenosa (que se deberd embadurnar
en un arma para ser usado, o inyectarlo de
alguna forma), o a un Simbolo Sagrado de
una religién (@ un simbolo consagrado,
no a cualquier cosa con forma de dicho
simbolo) proporciona 7 PD.

@ Ser vulnerable a las Ondas Electro-
magnéticas (hasta NT 6), al Polen (muy
comun pero dificil de usar como arma),
a un tipo de armas especificas (armas
hechas con cuerno) o armas comunes en
situaciones concretas (algo de madera en
el corazén) proporciona 5 PD.

Proporciona de 5 a 10 Puntos de Desarro-
llo, dependiendo de lo comtin que sea la sus-
tancia a la que se es vulnerable, a discrecion
del DJ.

v o




ES UN ESTADO DE DIVERGENCIA MENTAL, DE PRONTO
ME ENCUENTRO EN EL PLANETA O0OCCO. 50Y PARTE DE
LA ELITE INTELECTUAL QUE 5SE PREPARA 5IN DESCANSO
PARA SUBYUBAR A LAS HORDAS BARBARAS DE PLUTON.
PERO AUNGQUE PARA MI SE TRATA DE UNA REALIDAD

TOTALMENTE CONVINCENTE EN TOBDOS LOS S5ENTIDOS,
SIN EMBARGO SOLO ES UN PRODUCTO DE MI PSIQUE. YO
SO0Y MENTALMENTE DIVERGENTE Y CON ELLO ESCAPO
DE CIERTAS REALIDADES INNOMBRABLES QUE INVADEN
Ml VIDA AQUI. CUANDO DEJE BDE IR ALLI ME PONDRE
BIEN... ¢TU TAMBIEN ERES MENTALMENTE DIVERGENTE,
AMIGO??

L.J. WASHINGTON, DOCE MONOS






Este capitulo trata de cémo determinar el
éxito o fracaso de todas las acciones que rea-
licen los personajes. Muchos de los concep-
tos que aqui explicamos se han tratado por
encima al tratar los Aspectos, las Habilida-
des, los Talentos y los Dones, pero a conti-
nuacioén los vamos a ver en profundidad.

DEL SISTEMA

CdB Engine es un sistema de juego muy
sencillo, que como heredero de Caceria de
Bichos, se basa en el mismo concepto de
un unico sistema de tiradas para todas las
acciones que los personajes realicen durante
la partida.

Los Personajes en CdB Engine, se descri-
ben con “Rasgoes”. Los distintos Rasgos que
todo Personaje Jugador (y algin Personaje
No-Jugador) tiene son: Aspectos (Rasgos
de Personalidad, que por lo general tienden
a ser mas problematicos que beneficiosos),
Habilidades (lo que los personajes saben ha-
cer, pudiendo mejorarse con la practica), Ta-
lentos (Rasgos que representan habilidades
o conocimientos especiales del personaje),
Dones (Rasgos que representan capacidades
especiales, y en CdB Engine se usan prin-
cipalmente para tecnologia) y Limitaciones
(Rasgos que representan discapacidades del
personaje de manera mecanica).

DADOS USADQOS EN CDB
ENGINE

En CdB Engine se juega unicamente
usando dados de seis caras (como los del
parchis). Por lo general se usan 2 dados de
seis caras en las tiradas, que abreviamos
como 2d6. En algunos casos se pedira que se
lancen otras cantidades de dados de 6 caras,
lo representaremos cémo “xd6”, siendo “x”
la cantidad de dados a lanzar.

REALIZANDO ACCIONES

La mayoria de las veces que un personaje
quiera hacer algo no tendrda que realizar

ninguna tirada. Acciones como abrir una
puerta usando las llaves, conducir su coche
por su ciudad, comprobar si tiene correo
electrénico, etc. Pero cuando el personaje
intente hacer algo especialmente dificil,
que le ponga en peligro, que se realice bajo
presion, o cuyo resultado sea importante
o interesante por algin motivo, se debera
realizar una Accién. Las Acciones pueden
ser No Opuestas, que son las acciones que no
estan influidas por nadie mas; u Opuestas,
que son las acciones en las que otras personas
pueden afectar al resultado de la accion.

NIVEL DE DIFICULTAD

El DJ establece un nivel de dificultad cuando
un personaje intenta una tirada no opuesta.
Habitualmente, ésta sera una Dificultad
Trivial (7) o Media (9), pero algunas veces
puede ser mas dificil o mas facil.

Ejemplo: escalar un acantilado bastante
vertical pero con muchos asideros, tiene
una dificultad Media (Dificultad 9). Para
un acantilado muy complicado de escalar,
el DJ puede establecer un Nivel de dificultad
Dificil: el jugador necesitard obtener una
tirada de 13 o superior para escalar el
acantilado con éxito.

| Nivel de Dificultad Resultado a obtener

Facil 5
Trivial 7
Media 9

Desafiante 11
Dificil 13
Muy Dificil 15
Asombrosa 17
Legendaria 19
Imposible 21

ACCIONES NO OPUESTAS

Algunas acciones son No Opuestas, como
cuando un personaje intenta realizar una
accion que no esta influida por nadie mas.
Algunos ejemplos serian el saltar un amplio
abismo, escalar un acantilado, realizar un
experimento quimico, etc.




El jugador debe superar el Nivel de
Dificultad impuesto por el DJ para lograr
realizar la Accién. El jugador debera tirar dos
dados de seis caras (abreviado 2d6), sumar
la Habilidad relevante para dicha tirada
(también determinada por el DJ), asi como
cualquier bono o penalizacién procedente
Dones y Limitaciones que se puedan aplicar
a la situacion, respectivamente.

Pero antes de realizar la tirada el jugador
podra utilizar, si es narrativamente apropiado,
sus Aspectos. Si algin Aspecto puede
ser usado en una situacién concreta para
beneficiar al personaje este podra Aplicarlo
antes o después de lanzar (obteniendo un +3
al resultado de su tirada, o la posibilidad de
repetirla al gastar puntos de Destino), por
otro lado, si puede ser usado para importunar
al personaje se podra Invocar (complicando
de alguna forma la situacién, por lo general
provocando un fallo, pero proporciona 1
punto de Destino al personaje). Si tras esto,
se iguala o supera la Dificultad, se realiza
la Accién No Opuesta.

Accion No Opuesta: Superar dificultad
impuesta por el DJ tirando 2D6 + Habilidad
+ Dones — Limitaciones +/- Aspectos
(Aplicados o Invocados).

ACCIONES OPUESTAS

Las acciones son Opuestas cuando otras
personas (o animales, vehiculos, etc)
pueden afectar el resultado de la accién. Las
Acciones Opuestas funcionan igual, con una
diferencia; en lugar de intentar superar una
Dificultad impuesta por el DJ, se intenta
superar la tirada del otro personaje; si solo
se iguala por lo general la accién quedara
en un empate. Aunque, dependiendo de las
circunstancias, el DJ puede imponer también
una Dificultad a superar.

Accion Opuesta: Tiradas opuestas de
2D6 + Habilidad + Dones — Limitaciones
+/- Aspectos (Aplicados o Invocados).
Adicionalmente el DJ puede imponer una
Dificultad que debe ser superada también.
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6RADO DE EXITO

Al superar la Dificultad de una accién de
obtiene el llamado Grado de Exito. Este tér-
mino expresa como de bien ha realizado el
personaje una tarea en concreto, sean Ac-
ciones Opuestas o No Opuestas. Cada punto
por encima de la dificultad que se obtenga
en la tirada proporciona un punto de Grado
de Exito. En la mayoria de tiradas esto solo
sirve para representar que tiene mas éxito,
pero en algunas tiradas, como las de ataque,
tienen un efecto mucho mas definitivo, ya
que el Grado de Exito se afiade al dafio.

Ejemplo: si la dificultad para escalar una
pared es 11, y la tirada de dados mds la Ha-
bilidad de Escalar proporciona un resultado
de 12, entonces diremos que el grado de
éxito es +1.

Cuando hay que superar una dificultad y
una tirada del opositor el Grado de Exito
se calculara a partir del valor que haya sido
mas elevado entre la dificultad y la Tirada
que se oponia a la accién del personaje.

Ejemplo: si un jugador obtiene una tirada de
11 en un disparo con su Arma Larga de asalto
y su enemigo PNJ obtiene un 10 en su Esquiva,
y la dificultad que tenia que obtener para im-
pactarle era 9, se usard el 10 para calcular el
Grado de Exito, y por eso el jugador consegui-
rd un Grado de Exito de 1 (11-10=1).

LOS DADOS

No hay necesidad de lanzar los dados cuan-
do un personaje realiza una accién tan facil
como para ser automatica. Asi mismo, una
accién que por su dificultad no tiene proba-
bilidad alguna de realizarse con éxito tam-
poco precisa tirada de dados, simplemente
no puede hacerse. Los dados se usan sola-
mente en términos medios, cuando el resul-
tado de la accién es incierto.

Animamos al DJ a mantener bajo minimo
el nimero de las tiradas de dados. No hagas
lanzar dados a los jugadores cuando sus per-
sonajes hagan cosas ordinarias. No se nece-
sita hacer una tirada para ver si alguien hace




la cena correctamente, coge algo de una es-
tanteria, o sube una escalera. Ni siquiera ha-
bria que lanzar los dados para subir por un
risco si no es uno dificultoso o la situacién

es estresante, como una pEI‘SECUCiéH.

Para cada accién que el jugador desee lle-
var a cabo, el DJ ha de determinar qué Habi-
lidad utilizar. Si la accion es No Opuesta el
DJ también determinara el nivel de Dificul-
tad; generalmente Media (9), aunque las cir-
cunstancias pueden dictar otras dificultades
inferiores y superiores.

MODIFICADORES DE ACCION

Puede haber modificadores para una
accion dada provenientes de lo excepcional
de la situacién, de tecnologia que se esté
usando, etcétera. Todo bono a una tirada que
no provenga de una Habilidad, un Talento,
un Don, y todo negativo que no provenga de
una Limitacion se considera Modificador de
Accion.

Los Modificadores de Accién aumentan o
reducen los rasgos del personaje momenta-
neamente. No se pueden aplicar a una Ti-
rada un Modificador de Accién positivo
superior a +3. Si tras calcular todos los Mo-
dificadores de Accién, positivos y negativos,
y sumarlos el resultado es superior a +3, se
ignorara la cantidad por la que se supere di-
cho ntimero. Por el contrario, no hay limite
si la suma de todos los Modificadores de Ac-
cion, positivos y negativos tiene un resulta-
do negativo, sea -4 o -10.

ACCIONES NO OPUESTAS

Para cada accién no opuesta, el DJ establece
un Nivel de Dificultad (9 es el méas comun) y
declara sobre qué Habilidad han de lanzarse
los dados.

Tras esto el jugador decide si quiere Aplicar
o Invocar algin Aspecto. Si quiere Aplicar un
Aspecto y el DJ estd de acuerdo con el uso
del mismo, pagara un punto de Destino para
Abplicarlo. Si quiere Invocarlo se negociara el
resultado, y si se llega a un acuerdo el jugador
afladird un punto de Destino y los hechos
se sucederan segun se haya negociado, sin
necesidad de hacer tirada.
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El jugador lanzard 2 dados de 6 caras
(2D6), sumando el resultado. Al resultado
de dicha suma se le afiadira el nivel de la
Habilidad pertinente, asi como los Talentos,
Dones, Limitaciones que se deban aplicar,
y el Modificador de Accién indicado por el
DJ. Si algiin Aspecto puede ser usado en una
situacion concreta para beneficiar al perso-
naje este podra Aplicarlo antes o después de
realizar la tirada. Gastara 1 punto de Desti-
no para proporcionar un +3 al resultado de
la tirada.

Si el resultado iguala el Nivel de Dificultad
establecido por el DJ la accion tiene éxito.

Si el resultado supera el nivel de Dificultad
establecido por el DJ la accién tiene un éxito
excepcional, que sera medida por su Grado de
Exito. Por cada 2 Niveles de Grado de Exito im-
plica que se habria conseguido una dificultad
superior, lo que puede servir de baremo para
narrar lo excepcional que ha sido la accion.

En algunas ocasiones, el DJ tirara los da-
dos en secreto por el jugador. Hay veces
que incluso una tirada fallida puede dar al
jugador conocimientos que de otro modo no
obtendria. Esto ocurre normalmente en ti-
radas que buscan informacién. Por ejemplo,
si el DJ pide al jugador hacer una tirada de
Atencion, y el jugador falla, el personaje no
advierte nada fuera de lo normal, pero el ju-
gador sabe que hay algo extrafio que su per-
sonaje no conoce... Mucho mejor es que el
DJ haga la tirada en secreto y s6lo mencione
algo si el personaje se da cuenta.

De todas formas si tus jugadores te ven
realizar la tirada también les estards dando
informacién. Hay dos sencillos trucos para
evitar eso. Mantén siempre a mano las pun-
tuaciones de Atencion y otras Habilidades
similares y tira visiblemente los dados cada
vez que tus jugadores se relajen; nunca sa-
bran qué tirada es importante y mantendras
una saludable atencién.

El anterior método tiene un talén de Aqui-
les: cuando un jugador te pide la informa-
cién sabe que esa tirada si importa. Asi que
recuerda que un fallo es exactamente eso.
Nunca te conformes con un “no ves nada”,
da tanta informacién errénea como creas
adecuada al margen del fallo.




ACCIONES OPUESTAS

Para resolver una Accién Opuesta entre dos
personajes, cada personaje tira los dados afia-
diendo los Rasgos apropiados, igual que en
las Acciones No Opuestas y anuncia el resul-
tado. Los Rasgos por los que tiran los perso-
najes no tienen que ser los mismos, de hecho,
la mayoria de las veces seran distintos.

Ambos personajes sumaran Habilidades,
Talentos y Dones, y restaran Limitaciones a
sus tiradas. Ambos tendran la oportunidad
de Aplicar o Invocar Aspectos a dicha tirada
(igual que en las Acciones No Opuestas). Y a
ambos se les aplicaran los Modificadores de
Accion indicados por el DJ para dicha tirada
(si hay alguno).

El DJ compara los resultados de las tiradas
(tras sumar y restar todo lo que se haya teni-
do que sumar y restar) para determinar quién
vence, y el Grado de Exito que se da entre
las dos tiradas, si hay. Si se empata vence el
“defensor” de la accién, usualmente el que
reacciona: el que Esquiva un ataque o usa
Averiguar Intenciones contra Engafiar para
detectar una posible mentira. Si defensor y
atacante no son claros se trata de un empate
puro y duro, como en un pulso en el que nin-
guno consigue mover al contrincante.

El mecanismo de acciones opuestas puede
utilizarse para resolver la mayor parte de los
conflictos entre dos personajes. ;Hay dos
personas que quieren coger el mismo objeto
antes que la otra? Pues esto es una Accién
Opuesta basada en Agilidad. ;Un personaje
intenta empujar a otro? Pues se tira Pelea
contra Pelea para ver quién cae. ;Alguien in-
tenta esconderse de un grupo de biisqueda?
Atencion contra Sigilo ¢Intentando tumbar a
alguien bebiendo? Pues Vigor contra Vigor.

ACCIONES OPUESTAS
EXTENDIDAS

Algunas Acciones Opuestas no se pueden
resolver con una tunica tirada, sino que el
vencedor es quien acumula una cierta
cantidad de éxitos. Estas Acciones Opues-
tas, llamadas Acciones Opuestas Extendi-

das, precisan un nivel minimo en cada tirada
para tener éxito. Esto es, tiene una dificul-
tad minima que el vencedor y vencido de-
ben superar también para considerar que han
logrado tener éxito en lo que hacian, inde-
pendientemente de quien saque mas. Esto es
fundamental si se trata de una competicion
en la que el vencedor sea aquel que obtenga
un Grado de Exito concreto primero (ideal
para competiciones de larga duracién). En
esta clase de Acciones Opuestas Extendidas
el Grado de Exito no se miraré sobre lo obte-
nido contra el otro, sino contra el Nivel de
Dificultad indicado por el DJ. Cada tirada
de la Accién Opuesta Extendida son 3 AC,
pudiendo o no hacer mas de una tirada por
turno, a discrecion del DJ.

TRABAJO EN EQUIPO

En algunas circunstancias mas de un per-
sonaje participara en una accién. En la ma-
yoria de circunstancias cada personaje hara
su tirada y tendra un resultado distinto, pero
habra situaciones en las que los personajes
podran trabajar en equipo para resolver una
Unica accién, como mover una piedra, levan-
tar un coche o reventar una puerta.

En ese caso el DJ le pedira a todos los par-
ticipantes salvo el que dirija el esfuerzo (por
lo general el que tenga la Habilidad mas alta)
que hagan una tirada contra dificultad 9 o +
Los que la superen le proporcionaran al per-
sonaje que dirija el esfuerzo un +1 cada uno, y
este sumara todos esos bonos para superar la
dificultad que el DJ le pida, que por lo general
en esta clase de circunstancias sera elevada.

Pero como no en todas las situaciones el
apoyo o el trabajo en equipo es beneficioso,
si el DJ piensa que un mal apoyo adicional
puede perjudicar también, entonces el DJ le
pedira a todos los participantes salvo el que
dirija el esfuerzo (por lo general el que tenga
la Habilidad maés alta) que hagan una tirada
contra dificultad 7 o + Los que la superen le
proporcionaran al personaje que dirija el es-
fuerzo un +1 cada uno, pero los que la fallen
le proporcionaran al personaje que dirige el
esfuerzo un -1 cada uno.




En CdB Engine no hay criticos ni pifias,
ya que la propia mecanica de Grados de
Exito los hace innecesarios. Pero hemos
comprobado que si un personaje obtiene
un resultado natural de 2 en la tirada es
divertido darle al jugador la opoertunidad
de obtener 1 punto de Destino a cambio de
narrar un fallo espectacular de su personaje,
que sea divertido o que sirva para mover la
accion o la trama de alguna forma.

&
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DE DIFICULTAD
DE HABILIDAD

Esta seccién contiene consideraciones so-
bre los distintos niveles de dificultad que el
DJ puede usar para las tiradas, lo que repre-
sentan en juego, asi como que representa te-
ner una Habilidad a un nivel concreto.

ZOUE SIGNIFICA TENER
UNA HABILIDAD A UN
NIVEL CONCRETQO%?

Lo primero que es necesario tener claro es
que significa tener una Habilidad a un nivel
concreto. La matematica del juego esta muy
ajustada, y cada nivel representa algo distinto.

NO ENTRENADO

El personaje no sabe nada sobre el tema.
Nunca ha intentado usar la Habilidad, y si lo
ha hecho su fracaso ha sido tan grande que
ahora le aterra volver a usarla, y de hecho
sea por su desconocimiento o por su miedo,
tendra un -4 en cualquier tirada que haga
con dicha Habilidad.

NIVEL O

El personaje ha tenido algo de experiencia
usando la Habilidad, lo que hace que no ten-
ga los negativos que tendria quien se enfren-
te a dicha Habilidad sin experiencia alguna,
pero dista mucho atin de poderse considerar
que es alguien ducho. Si tiene éxito sera mas
por suerte que por que tenga alguna capaci-
dad en este sentido.

NIVEL +1

El personaje conoce algo del tema, ha leido
libros o ha hecho un cursillo, o simplemente
ha tenido que aprenderlo por algin trabajo
que ha realizado. Su capacidad empieza a
afectar al resultado, pero tener una Habili-
dad a +1 es poco en consideracién con los
valores que implica la tirada. Como maximo
podré superar una dificultad de 13 (Dificil),
mas modificadores provenientes de Aspec-
tos, Talentos, Dones o situacion.




NIVEL

+2

El personaje acaba de Licenciarse en esa
materia, pero no tiene experiencia alguna, o
tiene considerable experiencia real, pero no
ha estudiado nada al respecto. Empieza a ser
un personaje efectivo, y su capacidad empie-
za a afectar a las tiradas, pero sigue depen-
diendo mucho de la suerte. La media de 2d6
es de 7, asi que alguien con este nivel podra
superar tiradas de dificultad 7 (Trivial) y 9
(Media) con relativa facilidad, y con suerte
o con modificadores provenientes de As-
pectos, Talentos, Dones o situacion. Como
maximo podra superar una dificultad de 13
(Dificil), aunque con modificadores prove-
nientes de Aspectos, Talentos, Dones o si-
tuacion podrd llegar a un 15 (Muy Dificil).

NIVEL +3

El personaje tiene considerable experien-
cia real en la materia, o el equivalente a un
Doctorado. A partir de este nivel en una Ha-
bilidad se es realmente efectivo, y se nota
considerablemente el salto de tener una Ha-
bilidad a +2 a +3, y por ello la Habilidad mas
importante de tu personaje deberia estar a
este nivel. Como maximo podra superar una
dificultad de 15 (Muy Dificil), mas modifi-
cadores provenientes de Talentos, Dones o
situacion.

NIVEL +4

El personaje ha ganado premios o recono-
cimiento publico por su trabajo. Cualquier
Nobel de Ciencia, siendo muy bueno en su
trabajo, quizds incluso valorado entre los
mejores de la profesiéon. Cuando se tiene
este nivel se realizan tareas desafiantes con
relativa normalidad. Como méaximo podra
superar una dificultad de 15 (Muy Dificil),
aunque con modificadores provenientes de
Aspectos, Talentos, Dones o situaciéon podra
llegar a lograr algunas tiradas de dificultad
17 (Asombrosa).

NIVEL +5

El personaje es de los mejores en su plane-
ta en lo que hace. Un ejemplo seria Stephen
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Hawkings en Ciencia (Fisica). Un personaje
con este nivel deberia superar la dificultad
11 (Desafiante) sin demasiados problemas,
ya que con la media de 2d6 logra realizar
tiradas de dicha Habilidad. Como méaximo
podra superar una dificultad de 17 (Asom-
brosa), méas modificadores provenientes de
Talentos, Dones o situacion.

NIVEL +6

El personaje es de los mejores en su subsec-
tor espacial, o quizas incluso en su sector.
Como maximo podra superar una dificultad
de 17 (Asombrosa), aunque con modificado-
res provenientes de Aspectos, Talentos, Do-
nes o situacién podra llegar a lograr algunas
tiradas de dificultad 19 (Legendaria).

NIVEL +1

El personaje es de los mejores en su socie-
dad intergalactica en lo que hace quizas de
los mejores de la Galaxia. Han Solo tiene
+7 en Pilotar (Astronave) al final del Retor-
no del Jedi, cuando es probablemente uno
de los mejores pilotos de la Rebelién, si no
es uno de los mejores de la Galaxia. Como
maximo podra superar una dificultad de 19
(Legendaria), méas modificadores provenien-
tes de Talentos, Dones o situacion.

NIVEL +8

El personaje es de los mejores del Universo
en lo que hace. Superman tendria +8 en Peleq,
Agilidad y Vigor. Como maximo podra superar
una dificultad de 19 (Legendaria), aunque con
modificadores provenientes de Aspectos, Ta-
lentos, Dones o situacion podra llegar a lograr
algunas tiradas de dificultad 21 (Imposible).

SOUE SIGNIFICA CADA
NIVEL DE DIFICULTAD?

Ahora que ya sabemos lo que implica tener
una Habilidad a cierto nivel vamos a ver
por encima lo que implica cada Nivel de
Dificultad. En el Manual del Director de
Juego se encuentra una version ampliada y
mas detallada de esta seccion, parareferencia
del DJ a la hora de establecer dificultades.




Este Nivel de Dificultad se llama asi por-
que incluso una persona con una Habilidad
No Entrenada (-4 a la tirada) obteniendo el
resultado medio de una tirada (7) supera-
ria la dificultad (3). Sirve para representar
aquellas cosas que aunque no se tenga cono-
cimiento se pueden realizar sin problemas.

Recomendamos que, exceptuando en situa-
ciones de extrema tension, nunca se hagan
siquiera tiradas contra esta dificultad. Si el
DJ indica que algo tiene esta dificultad es
como decir que no es necesario tirar.

DIFICULTAD 5 (FACIL)

Las tiradas de Nivel de Dificultad 5, tam-
bién conocidas como dificultad Facil son ti-
radas que se sacaran la gran mayoria de oca-
siones, pero que tienen una mayor probabili-
dad de fallo que las anteriores. En el capitulo
de Habilidades del Manual del Jugador po-
dras encontrar ejemplos de dificultades para
muchas habilidades, en lo que verds que en
la gran mayoria de los casos se trata de una
dificultad que se usa para realizar acciones
de considerable sencillez.

Estas tiradas, como con las anteriores, re-
comendamos solo usarles en momentos de
tension, para mostrar situaciones extremas
en las que la labor mas nimia resulta titani-
ca, o si se trata de personajes No Entrenados
intentando hacer tareas sencillas.

DIFICULTAD 71 (TRIVIAL)

Las tiradas de Nivel de Dificultad 7, tam-
bién conocidas como dificultad Trivial son
considerablemente mas comunes, pero qui-
zas por ello mas “peligrosas”, pues aunque
el resultado a obtener es la media de una
triada de 2d6, lo que permite incluso que la
gente con una Habilidad a 0 tenga considera-
bles posibilidades de tener éxito, también es
cierto que incluso alguien con un +3 puede
fallar una tirada trivial. Asi pues, aunque su
dificultad sea facilmente superable, a veces
se fallara.

Las tiradas de Nivel de Dificultad 7 son
considerablemente mas comunes. De hecho,
para personajes de Nivel de Poder Mediocre
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deberian representar una buena parte de las
dificultades con las que se enfrenten, como
sucedera con los personajes de Nivel de Po-
der Normal. Para personajes de Niveles de
Poder mas elevados dejan de representar
un auténtico desafio, pero siguen pudiendo
proporcionar el ocasional fallo en una situa-
cion que se pensaba que iba a ser sencilla,
por lo que merece la pena seguir usando esta
dificultad, de cuando en cuando. Ademas,
muchas acciones que pueden tener esta difi-
cultad seran Acciones Opuestas, lo que pro-
vocara que muchas veces lo dificil no sea su-
perar la dificultad (esto es, realizar la accion
en si misma), sino superar al oponente, como
sucede con los ataques cuerpo a cuerpo.

DIFICULTAD 9 (MEDIA)

Las tiradas de Nivel de Dificultad 9, tam-
bién conocidas como dificultad Media son
las tiradas méas comunes, pero son mas difi-
ciles, ya que un personaje con una Habilidad
a 0 necesita sacar un 9 para tener éxito, y un
personaje de Habilidad +2 tendra éxito con
un 7+. He incluso alguien con un +3 necesita
sacar un 6 para superar esta dificultad.

Por esto solemos decir que la dificultad 9
es medianamente dificil para personajes de
Nivel de Poder Normal y medianamente fa-
cil para personajes de nivel de poder Grande.
Y esto es asi por disefio. De hecho, para per-
sonajes de Nivel de Poder Normal deberian
representar una buena parte de las dificulta-
des con las que se enfrenten, como sucedera
con los personajes de Nivel de Poder Gran-
de. Para personajes de Niveles de Poder mas
elevados dejan de representar un auténtico
desafio, pero siguen proporcionado un cier-
to desafio, salvo quizas a los personajes Su-
perheroicos en los Rasgos en los que tengan
mayor capacidad.

DIFICULTAD 11 (DESAFIANTE)

Las tiradas de Nivel de Dificultad 11,
también conocidas como dificultad Desa-
fiante son bastante comunes también, pero
suelen ser también las tiradas de dificultad
mas elevada que se veran en gran cantidad
de partidas.




Para hacerse una idea de su dificultad po-
demos sefialar que si se obtiene un 7 en la
tirada se necesita tener la Habilidad a +4, (o
a +3 con algtin bono situacional) para poder
superarlo, algo que entre personajes de Nivel
de Poder Normal solo se dara en una Habili-
dad, y en muchos ni siquiera (y por eso esta
el Destino y los Aspectos: son una forma de
equilibrar todo el sistema y de dar la oportu-
nidad a los jugadores de decir “esta tirada la
voy a superar” cuando crea que su personaje
necesita superar una tirada).

Las tiradas de Nivel de Dificultad 11 seran
pues tiradas que planteardn un considerable
desafio a personajes de Nivel de Poder Nor-
mal (mas a los de Nivel de Poder Mediocre),
y también a personajes de Nivel de Poder
Grande, aunque para estos sea un desafio
menor en aquellas habilidades en las que
tengan mas conocimiento o capacidad, siem-
pre habra otras habilidades para las que una
dificultad de 11 sera realmente desafiante.

DIFICULTAD 13 (DIFICIL)

Las tiradas de Nivel de Dificultad 13, son
las tiradas realmente dificiles del juego, por
lo menos para la gran mayoria de Niveles
de Poder. Incluso si se obtiene un 12 en los
dados se necesita tener la Habilidad a +1, o
como minimo tenerla entrenada y tener al-
guna clase de bono para poder superar la ti-
rada. Alguien que tenga la Habilidad a +3
necesitara un 10 (o un 7 + una aplicacién de
un Aspecto y gasto de 1 punto de Destino)
para superar esta tirada (lo que implicara o
suerte o gasto de Destino). Alguien que ten-
ga la Habilidad a +5 sigue necesitando un 8
para superarla.

Las tiradas de Nivel de Dificultad 13 seran
pues tiradas que plantearan el mayor desa-
fio posible a personajes de Nivel de Poder
Mediocre (y a algunos de poder Normal,
sobre todo en campos de conocimiento que
no sean el principal). Planteard un gran de-
safio, a algunos de Nivel de Poder Normal
si es su disciplina principal, y es también
un elevado desafio para personajes de Nivel
de Poder Grande, incluso en aquellas habi-
lidades en las que tengan més conocimiento
o capacidad.

DIFICULTAD 15 (MUY DIFICIL)

Las tiradas de Nivel de Dificultad 15, son
las tiradas practicamente imposibles para la
gran mayoria de Niveles de Poder. Incluso
si se obtiene un 12 en los dados se necesita
tener la Habilidad a +3, o como minimo te-
nerla a +2 y tener alguna clase de bono para
poder superar la tirada. Alguien que tenga
la Habilidad a +5 necesitara un 10 (o un 7
+ una aplicacion de un Aspecto y gasto de
1 punto de Destino) para superar esta tirada
(lo que implicara o suerte o gasto de Des-
tino). Alguien que tenga la Habilidad a +7
sigue necesitando un 8 para superarla.

Las tiradas de Nivel de Dificultad 15 seran
pues tiradas que plantearan mayor desafio
posible a personajes de Nivel de Poder Nor-
mal. Planteard un gran desafio, a personajes
Nivel de Poder Grande, y es también un con-
siderable desafio para personajes de Nivel de
Poder Legendario.

DIFICULTAD
SA)

Las tiradas de Nivel de Dificultad 17, tam-
bién conocidas como dificultad Asombrosa,
son tiradas imposibles para la gran mayoria
de Niveles de Poder. Incluso si se obtiene
un 12 en los dados se necesita tener la Ha-
bilidad a +5 (lo que de salida solo se puede
lograr con Nivel de Poder Grande), o como
minimo tenerla a +4 y tener alguna clase de

17 (ASOMBRO-

bono para poder superar la tirada. Alguien |

que tenga la Habilidad a +8 necesitara un 9
para superarla.

Las tiradas de Nivel de Dificultad 17 se-
ran pues tiradas que plantearan mayor desa-

fio posible a personajes de Nivel de Poder |

Grande. Planteara un gran desafio incluso a
personajes de Nivel de Poder Legendario y
Superheroico.

DIFICULTAD
RIA)

19 (LEGENDA-

Las tiradas de Nivel de Dificultad 19, tam-
bién conocidas como dificultad Legendaria,
son tiradas disefiadas para solo poderse su-
perar por gente con capacidades sobrehuma-
nas, o por gente que consigue unir en una




sola tirada un buen nivel de Habilidad, con
un gasto de Destino, aplicacién de algunos
Talentos, e incluso el apoyo de otras perso-
nas, o el bono proveniente de tecnologias
avanzadas.

Realmente incluso un personaje con un +3
podria superarlas, sacando un 12 en el dado
y obteniendo un +4 por otro lado de alguna
forma. Y he ahi lo interesante, ya que con-
seguir esas circunstancias para obtener el
+4 puede, por si mismo, ser el centro de una
campafia completa. Asi pues las dificultades
Legendarias sirven para lo que su nombre
indica. Cuando se logran superar se esta ca-
mino de crear una leyenda.

DIFICULTAD 21 (IMPOSIBLE)

Las tiradas Imposibles solo se pueden lograr
por alguien que tenga un +8 en la Habilidad
pertinente, obtenga un 12 en los dados y ade-
mas tenga alguna clase de bono proveniente
de Aspectos, Talentos, Dones o provenientes
por la situacién. Cuando un jugador quiera
hacer algo que no se puede hacer, antes que
decir que no se puede hacer recomendamos
al DJ que diga que es Imposible. Asi pues, si
el jugador encuentra una forma de realizarlo,
quién sabe, incluso puede que lo consiga.

Y por eso esta dificultad no se puede al-
canzar ni con el maximo de la suma de la
tirada y la Habilidad mas altas posibles, por
eso requiere algo mas. Creemos que es el ju-
gador en tltima instancia el que tiene que
tener en su poder (y en concreto en poder de
su imaginacion) la capacidad de superar los
limites del juego, y por eso el sistema esta
disefiado asi.

REACCIONES
DE LOS PNJS

Algunas veces el Director de Juego decide
que un Personaje No Jugador (también cono-
cido como PNJ; son los personajes que el DJ
controla) tiene predeterminada una reaccién
hacia los jugadores por motivos de la trama.
Quiza sea automdticamente su enemigo o
quiza el grupo le ha rescatado y con ello ga-
nado su gratitud. Pero habra veces que los
PNJs no tienen una reaccién predetermina-
da. Cuando los jugadores solicitan informa-
cion o ayuda, la cosa puede ir bien o no.

La negociacion con un extrafio es también
una empresa incierta para los jugadores -y
también puede serlo para el DJ. En caso de
duda, el DJ puede hacer una Tirada de Re-
accion. Si el jugador en cuestién tiene un ras-
go que puede afectar a la reaccién del extra-
fio, se le puede otorgar un +/-1 al resultado.

La Tirada de Reaccién puede modificar-
se por las circunstancias: soborno, caracter
suspicaz o amigable del PNJ, proximidad al
jefe del PNJ, se ha observado el comporta-
miento del jugador, etc.

El DJ lanzara 2d6 y aplicara los modifica-
dores oportunos. Cuanto mayor sea el resul-
tado de la tirada de Reaccion, mejor sera la
disposicién de los PNJs. Con un resultado 7,
por ejemplo, el PNJ serd medianamente fa-
vorable, pero sélo si no requiere mucho es-
fuerzo por su parte. No ayudarad para nada
que el resultado sea 5 o peor, pero reacciona-
ra positivamente con un resultado 9 o mejor.

TABLA 8.1: TIRADAS DE REACCION

Tirada Reaccion
2 Claramente hostil
3 Posiblemente hostil
4-5 Indiferente, no ayudara
6-7-8 Neutral, ayudara si no le cuesta nada
9-10 Sociable, ayudara si puede
11 Amistoso, ayudara siempre que no sea peligroso
12 Devoto, ayudard aunque le resulte peligroso




CONSTRUIR,
MODIFICAR,
REPARAR Y
DESMANTELAR

A la hora de construir, modificar, reparar y
desmantelar tecnologia las habilidades mas
importantes seran Ciencia (Ingenieria), Elec-
trénica 'y Mecdnica. Aparte de éstas otras Ha-
bilidades como Ciencia (Informdtica), Cien-
cia (Robdtica), Ciencia (Biologia) o Ciencia
(Genética) pueden resultar cruciales cuando
se estudien ciertos tipos de tecnologia.

Pero independientemente de las Habili-
dades que se utilizan las cuatro tareas mas
tipicas cuando se trata con aparatos tecno-
logicos suelen ser las de construir algo,
modificarlo a posteriori, repararlo cuando
no funciona, y desmantelarlo cuando ya no
sirve y tiene cosas aprovechables. Todas las
tiradas para construir, modificar, reparar y
desmantelar aparatos se veran influencia-
das por las herramientas que se posean y las
condiciones en las que se trabaje. La dificul-
tad de una tirada varia en funcién de muchas
cosas. Pero en general, todo se puede reducir
a cuatro cosas:

@ Lo habitual que sea el aparato en el en-
torno del personaje, lo familiarizado que
esté con la pieza de tecnologia en cues-
tion. Si es algo facilmente accesible para
él, estard mas habituado y por lo tanto le
resultard mas facil. Si es algo que no ha
visto en su vida, le costard mucho mas.

@ La complejidad del aparato. Si estamos
ante un aparato extremadamente peque-
fio y con infinidad de componentes, sera
mas dificil hacer cualquier cosa en él que
si se trata de un aparato grande y con po-
Cos componentes.

® La disponibilidad de herramientas
y materiales. No es lo mismo desmon-
tar una maquina con un set completo de
herramientas, que con una navaja suiza,
(salvo si eres MacGiver). Tampoco es lo

mismo soldar con estafio de plata y cobre,
que con estafio de plomo.

©® Las condiciones de trabajo. Esto abar-
ca tener factores que nos pueden distraer,
la presion de tener que hacerlo en poco
tiempo, hacerlo en un lugar hostil, al bor-
de de un precipicio, etc.

El primer y segundo paso van ligados, y
establecen la dificultad base de la tarea a
realizar en unas condiciones éptimas. La di-
ficultad base se determina mediante Tabla
8.2: Dificultad Base de Tiradas Técnicas.
El tercer y cuarto paso también van unidos
entre si, y modifican la dificultad base para
llegar a la dificultad final de la tarea, la que
tendra que superar el personaje con su tirada.

EJEMPLOS DE
COMPLEJIDADES

A continuacién proporcionamos algunos
ejemplos de complejidades. Estas compleji-
dades se dividen segln sea necesario hacer
tiradas de Electronica y Mecdnica para tra-
bajar con dichos aparatos, pero a nivel de di-
sefio siempre se usara Ciencia (Ingenieria):

® Electrénica:

® Aparato sumamente simple: bombi-
llas, lampara.

® Aparato simple: reproductor de musica.

® Aparato complejo: teléfono maévil, or-
denador, cerraduras electrénicas.

® Aparato muy complejo: nave espacial,
avion, satélites.

® Aparato sumamente complejo: sonda
espacial alienigena.

@ Mecanica:

® Aparato sumamente simple: maquina
sacapuntas.

® Aparato simple: bicicleta, cerraduras
normales.

® Aparato complejo: puertas hidraulicas,
coche, cerraduras de seguridad.

® Aparato muy complejo: robot de carga,
tanque, caja fuerte.

® Aparato sumamente complejo: sonda
espacial alienigena.




HERRAMIENTAS

En condiciones 6ptimas, con herramientas
apropiadas y sin presiones externas, el
modificador es siempre +0. Carencia de
herramientas o situaciones extremas pueden
suponer modificadores de hasta +2. Y en el
caso contrario, disponer de herramientas
de gran calidad o variedad, y estar en una
situacion de absoluta comodidad pueden
suponer modificadores de hasta -2.

La dificultad base de una reparacion
se modifica segin la disponibilidad de
herramientas y recambios:
® Trabajando en una instalaciéon normal

de reparaciones (p.ej.: astillero, garaje)
con herramientas apropiadas y muchos
recambios: Se tiene un +2 a la tirada.

@® Herramientas y recambios disponibles:
sin modificadores.

@® Trabajar sin ayuda o sin recambios (p.ej.:
en el espacio profundo) con pocas herra-
mientas y bajo circunstancias dificiles
(en medio de una tormenta con lluvia, en
trajes de vacio porque hay un agujero en
la nave, etc.): Se tiene un -2 a la tirada.

CONSTRUIR

Construir un aparato requiere seguir tres
pasos basicos.

® Tener claro qué queremos construir y
como: El primer paso es casi conceptual
a efectos de juego. Si se posee la habili-

dad adecuada (por lo general Ciencia [In-
genieria]) al mismo nivel (o superior) que
la dificultad basandose en la Tabla 8.2:
Dificultad Base de las Tiradas Técni-
cas, no har4 falta tirada alguna, el perso-
naje sabe cémo hacer lo que se plantea.
De lo contrario, tendra que tirar.

©® Conseguir los materiales y herramien-
tas para hacerlo: El segundo paso a rea-
lizar por el personaje sera negociar, esta-
blecer contactos, etc. para conseguir los
materiales necesarios, si se da el caso. Al
saber lo que se quiere construir y cémo
se quiere hacer no hace falta tirar de nue-
vo aqui, excepto que se trate de un peri-
taje de los componentes para ver si son
adecuados.

©® Montaje: El tercer paso implica el mon-
taje en si mismo. Salvo que se trate de
una maquina compleja, se recomienda
que solo se tire por la habilidad central
de la misma, (si por ejemplo es una tele-
vision, tiramos por Electrénica). En caso
de que se trate de maquinas realmente
complejas, en la que se necesitan una
cantidad de Habilidades considerable, el
montaje se aborda por partes, usando la
habilidad adecuada para cada parte. Es-
tablecida la dificultad base (usando de
nuevo la Tabla 8.2: Dificultad Base de
las Tiradas Técnicas, por lo que salvo
que haya sucedido algo que haya cam-
biado la Familiaridad con la Tecnologia

TABLA 8.2: DIFICULTAD BASE DE TIRADAS TECNICAS

Familiaridad con la Tecnologia

Conoce la Muy Altamente Lo conoce de
tecnologia  Familiarizado Familiarizado — memoria

Complejidad |no [0 ha visto  No estd Poco
nunca Familiarizado Familiarizado
Sumgmeme 9 7 7
simple
Muy simple 11 9
Simple 13 11 9
Poco. 15 13 1
complejo
Complejo 17 15 13
Muy 19 17 15
Complejo
Sumamer}te 71 19 17
Complejo

5 5 3 3
5

9 7 7 5

11 9 7 7

13 11 9 7

15 13 11 9



p.ej
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la dificultad sera la misma), la tirada se
vera modificada en funcién de diversos
factores, como la disponibilidad de he-
rramientas o materiales, condiciones de
trabajo, etc.

MODIFICAR Y REPARAR

® Aunque no son lo mismo, ambos casos
estdn lo suficientemente unidos como
para seguir los mismos procedimientos.
Todo se reduce a cinco pasos.

@ Comprender el funcionamiento de la ma-
quina a reparar o modificar y localizar
la averia en concreto. Tirada de Ciencia
(Biologia, Informdtica, Ingenieria, Gené-
tica o Robdtica, seglin sea necesario) si el
personaje tiene un nivel de Familiaridad
igual o inferior a Poco Familiarizado. Si
lo conoce lo suficiente o hace falta que
realice este paso.

©® Conseguir las herramientas de diagnosti-
co que pudiesen hacer falta. Una cuestién
econdmica, no de tiradas.

® Proceder a localizar la averia o la parte
a modificar. Tirada de Ciencia (Biologia,
Informdtica, Ingenieria, Genética o Ro-
bética), segun sea necesario.

©® Conseguir las herramientas y materiales
para hacerlo. De nuevo una cuestion eco-
némica o social.

@® Proceder a reparar la averia o modificar
el aparato. Tirada de Ciencia (Medicina),
Ciencia (Xenologia), Electrénica o Mecd-
nica, segtn la averia que se repare o lo
que se esté modificando.

El primer paso es vital y requerira una ti-
rada a menos que se dé el caso de que sea un
aparato con el cual el persongje esté plena-
mente familiarizado. .

Notese que esto no se refiere a un tipo de
aparato, (dos televisiones son dos televisio-
nes, pero pueden funcionar internamente de
forma distinta), sino al modelo concreto.

Si esta tirada se falla, no sera posible hacer
nada mas... salvo que tentemos a la suerte.
Ademas esa tirada sirve para localizar la
averia o el componente a modificar. Ob-
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viamente la tirada debe ser de la Habilidad
apropiada.

Se establece una dificultad base de acuerdo
a la Tabla 8.2: Dificultad Base de Tiradas
técnicas. Es obvio que haran falta herra-
mientas adecuadas para localizar la averia.
Si no se tienen, la dificultad aumentara, o
directamente podria resultar imposible.

Una vez localizada la averia o parte a mo-
dificar y se comprueba que se tienen he-
rramientas y materiales para proceder a la
reparacion o alteracion se establece una di-
ficultad base, y a la tirada se aplican modi-
ficadores en funcién de las herramientas y
materiales disponibles, etc.

DESMANTELAR

Esto es lo mas facil de todo. Lo tnico que
debe tenerse claro es si se quiere desmantelar
pieza a pieza, o a martillazos. El segundo
caso no requiere de técnica alguna, excepto
para no pillarse un dedo.

Cuando algo se desmantela pieza a pieza,
deben tenerse unos conocimientos basicos
sobre el funcionamiento y estructura del
aparato. Se puede tratar igual que el primer
paso de la tarea de Construir pero con una
dificultad un nivel inferior.

Hecho esto, tenemos claro cémo esta
montado el aparato, y solo habria que hacer
tiradas de Ciencia (Ingenieria), Mecdnica,
Electrénica o la Habilidad que proceda, para
desmontar el aparato, todo de un golpe o de
forma modular.




DESTINO

Los puntos de Destino son un mecanismo
que puede utilizarse para “comprar suerte”
permitiendo a los jugadores cambiar o
modificar un evento de la partida, una tirada
de dados, etcétera. Los puntos de Destino
representan que los personajes son gente
por encima de lo normal, y por ello algunos
PNJs también tienen Destino.

Cada jugador comienza la partida con 3
puntos de Destino. Los puntos de Destino
no utilizados se guardan hasta la siguiente
sesion de juego. Para conseguir puntos de
Destino los jugadores deben invocar los
Aspectos de sus personajes. Se puede gastar
Destino antes y después de una tirada. Antes
de realizar una tirada solo se puede gastar
Destino 1. Después de la tirada se pueden
gastar hasta 3 puntos de Destino, pero tienen
que ser en el mismo uso, nunca en usos
distintos, y es necesario indicar que se puede
gastar Destino una vez un personaje sepa
que causa dafio con un ataque, aumentando
asi de manera efectiva el dafio causado.

El DJ empieza cada sesién con tanto
Destino como jugadores menos uno (0
sea, no se cuenta a si mismo), y aparte los
Antagonistas tendran su propio Destino.

Los puntos de Destino tienen varios usos
relacionados con los Aspectos:

® Si algiin Aspecto puede ser usado en
una situacién concreta para beneficiar al
personaje este podra Aplicarlo antes o
después de realizar la tirada. Gastara 1
punto de Destino para proporcionar un
+3 al resultado de la tirada.

® Si algiin Aspecto puede ser usado en
una situacién concreta para beneficiar al
personaje este podra Aplicarlo después
de realizar la tirada para Repetirla.
Gastara 2 puntos de Destino para repetir
la tirada, quedandose con el mejor de los
dos resultados.

® Se puede Invocar un Aspecto de forma
negativa para obtener asi 1 Punto de
Destino.
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Los puntos de Destino tienen varios usos
independientes:

® Se puede gastar 1 punto de Destino
después de realizar una tirada para
proporcionar un +1 al resultado final de
la misma si no se tiene ningin Aspecto
que usar para beneficiarse de dicho punto
de Destino.

@ Se puede gastar 1 punto de Destino para
ignorar todos los negativos de Heridas
por un turno.

@® Se pueden gastar 2 puntos de Destino
para ignorar todo el dafio recibido de un
ataque.

® Se pueden gastar 3 puntos de Destino
para ignorar todo el dafio recibido en un
turno. Si se usa al principio de un turno
el personaje esquivara sin gastar AC
por ello todos los disparos que le hagan
ese turno, o por el motivo que sea no le
impactaran. Si se usa al final de un turno
el personaje ignorard todo el dafio que
haya sufrido durante ese turno.

@® Se pueden gastar 3 puntos de Destino
para repetir cualquier tirada, quedandose
con el mejor resultado.

® Si un jugador obtiene dos 1 al tirar
los dados puede narrar una pifia. Si la
mesa considera que dicha pifia es lo
suficientemente divertida, interesante o
fastidiosa, el personaje obtendra 1 punto
de Destino.

® Se pueden gastar de 1 a 3 puntos de
Destino para asegurar una coincidencia
favorable. Por ejemplo que un primo que
se ha dicho que es militar esté en la unidad
que se acaba de encontrar. (Esta opcion es
bastante enrevesada, y el DJ puede vetarla
en determinados momentos, aparte de ser
el quien determine el coste en Destino).

@® Una vez por partida, antes de empezar la
partida y con el permiso del DJ se pueden
gastar 2 puntos de Destino para obtener 1
Punto de Desarrollo (ver el Capitulo 10:
Experiencia). El DJ puede decidir que el
coste de los Puntos de Desarrollo es de 3
puntos de Destino en lugar de 2 (u otro va-
lor), si le resulta apropiado para su campana.




HUMANIDAD:
ESTRES,
LOCURA Y
CORRUPCION

En algunas partidas es necesario alguna
clase de mecanismo que sirva para
representar como al ponerse implantes la
persona se deshumaniza, asi como puede
suceder con el uso de ciertas tecnologias.
Otras veces es necesario tener un sistema
para representar si el encuentro con una
escena macabra, un monstruo, una idea
que no puede entender, o cualquier otro
tipo de evento horrible y/o asqueroso
tiene algtn efecto mental (e incluso fisico,
corrompiéndole y cambiandole).

Las reglas de Humanidad, Estrés,
Locura y Corrupcién que presentamos a
continuacion sirven para representar esta
clase de situaciones. Son unas reglas modu-
lares completamente integradas, por lo que
el DJ podra decidir usar una parte u otra de
las reglas dependiendo de sus necesidades:
® Las reglas de Humanidad por si solas

sirven para controlar el uso de Implantes
y otras tecnologias, y mostrar la erosion
que tienen en el personaje.

® Combinadas con las reglas de Estrés

sirven para representar la clase de estrés
post-traumatico al que se ven sujetos
muchos combatientes, para representar
historias de asesinos en serie, o para
mostrar las mas profundas fosas de la
naturaleza humana.

©® Combinadas con la Locura sirven para

representar partidas de terror y horror,
para representar historias de cultistas
locos, y de monstruos alienigenas.

® Las reglas de Corrupcién son una vuelta

de tuerca, y sirven para representar mu-
taciones por radiaciones césmicas, ele-
mentos como el Caos, la Mancha Oscura
o similares que podemos encontrar tanto
en cientos de obras de fantasia y ciencia-
ficcion.

HUMANIDAD

Para saber en el juego lo humano que sigue
siendo un personaje, lo cuerdo que esta,
usamos la Humanidad (aunque si se trata de
otras razas se le puedes cambiar el nombre).

La Humanidad se mide con un niimero
que va de 99 (los personajes mas cuerdos del
mundo, algo raro de encontrar) a 0 (los mas
desquiciados e inhumanos). Inicialmente
todo personaje tiene 50 Contadores de
Humanidad més su valor de Voluntad
multiplicado por 10 (con un maximo posible
de 99). El DJ puede permitir gastar Puntos
de Desarrollo para aumentar la Humanidad
durante la creacion de persongje, a razén de
5 puntos de Humanidad por cada Punto de
Desarrollo que se invierta.

Humanidad = 50 + (Voluntad x10)

El DJ puede aumentar la Humanidad de
los personajes si éstos reciben tratamiento
psiquiatrico en el Grado de Exito de la tirada
de Conocimiento (Psicologia) de dicho
tratamiento. Asimismo unas vacaciones,
situaciones de relax, o incluso algunas
Tiradas de Estrés, Locura o Corrupcion
exitosas pueden aumentar la Humanidad en
algunos puntos (a discrecion del DJ).

La Humanidad disminuye cuando una
persona se coloca tanto Biomods como
Implantes. La Humanidad representa
su Empatia, su capacidad de sentir, de
compadecerse, en definitiva todo lo que
hace humano a un personaje. Perderla
implica que cada vez se es menos humano.
En ambientaciones en las que no haya ni
Estrés, ni Locura ni Corrupcion, no tendra
mas importancia que la narrativa, salvo que
el DJ quiera crear reglas para las pérdidas
de Humanidad. Aunque si un personaje llega
a Humanidad 0 deja de poder jugar con él.

Por otro lado, la Humanidad es el baremo
contra el que compararemos la cantidad
de Puntos de Estrés, Puntos de Locura y
Puntos de Corrupcion para saber lo mucho
que le afectan segiin qué situaciones, o para
mostrar si ha sucumbido a la locura o si se
ha visto cambiado irremediablemente por la
corrupcion y el caos.




Asi pues, a medida que un personaje vea y
sufra situaciones estresantes, como ser bom-
bardeado durante dias en Bastogne, adquirira
Puntos de Estrés, que sirven para indicar lo
estresado que esta un personaje, y se obtienen
durante el juego. Cuando descubra escenas
dantescas y horripilantes adquirird Puntoes
de Locura, que sirven para indicar lo loco o
cuerdo que estd un personaje, y se obtienen
durante el juego (aunque los PNJs suelen tener
Puntos de Locura si estan locos). Por tltimo
tenemos los Puntos de Corrupcion, que sir-
ven para representar lo tocado por la Corrup-
cién, el Caos, etc. que se esta, y probablemen-
te cuando mas se tengan, mas mutaciones se
tendran. Ambos valores se comparan contra
la Humanidad del personaje (de manera inde-
pendiente) para saber lo corrupto, estresado o
loco que esta un personaje.

ESTRES

Los Puntos de Estrés sirven para indicar
lo loco o cuerdo que esta un personaje, y se
obtienen durante el juego.

Para obtener Estrés hay que fallar una Tirada
de Estrés. Las Tiradas de Estrés se realizan
por haber presenciado (o sido participe de)
algo realmente horrible o estresante.

TIRADAS DE ESTRES

Las Tiradas de Estrés son el mecanismo
que utiliza el DJ para afectar a los jugadores
a nivel de reglas (afectar a los jugadores
depende del buen hacer narrativo del DJ, de
sus habilidades para crear tension, etc.).

Las Tiradas de Estrés son generalmente
una Accién No Opuesta de Voluntad contra
una dificultad establecida por el DJ. Cada
Tirada de Estrés lleva asociado un aumento
en Puntos de Estrés. A veces es complicado
establecer un valor en Estrés apropiado. Para
facilitar esta labor te proporcionamos unas
cuantas cantidades de ejemplo.

Si se falla la Tirada de Estrés se suma el
grado de fracaso de la tirada a los Puntos
de Estrés que se obtengan, y se compara
la Humanidad del personaje con el total de
Puntos de Estrés que tenga, comprobando el

TABLA B8.3: PUNTOS DE ESTRES DE EJEMPLO

| Situacion Estrés que se obtendria |
Ver un cadaver reciente o un asesinato. 1
Ver o participar en un accidente grave de vehiculo 1
Ver como torturan a alguien y no intentar impedirlo 2
Ver un cadaver torturado, descuartizado o similar 2
Descubrir el cadaver de un ser querido 3
Descubrir el cadéver de un ser querido brutalmente asesinado 4
Ver muchos cadaveres, ver un campo de batalla, 4
ver el resultado de un atentado terrorista con muchas victimas
Ver asesinar o torturar a un ser querido
Ser controlado (tecnolégicamente), ser violado 5
Torturar a alguien, matar a un ser querido 6
Ser controlado (tecnolégicamente) y forzado a realizar actos que van 6
en contra de las creencias del personaje
Asesinar a un ser querido o a un amigo a sangre fria 7
Poder salvar a cientos o miles de personas y no hacerlo 7
Ser responsable de la muerte de cientos de personas 8
Practicar el canibalismo 9
Ser responsable de la muerte de miles o millones de personas 10
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TABLA 8.4: EFECTOS DEL ESTRES

Humanidad L. R
. Shock Traumatico Efectos Psicologicos
— Estres
Entre 99y 90 Aturdido por 1 turno. Aturdido por 3 turnos y +3 Puntos de Fatiga.

Aturdido por 1 turno y +1 Punto de

Entre 89 y 80 Aturdido por 6 turnos y +6 Puntos de Fatiga.

Fatiga.
El personaje se encuentra totalmente desorien-
Aturdido por 3 turnos y +1 Punto de tado. Gravemente Aturdido un nimero de
Entre 79y 70 . . <
Fatiga. turnos igual al aumento en Puntos de Estrés

mas el Grado de Fracaso de la Tirada de Estrés.

Aturdido por 3 turnos y +3 Puntos de Aturdido 2 minutos y +9 Puntos de Fatiga. El

Entre 69 y 60 Fatiga. personaje vomita.

El terror paraliza al personaje. Gravemen-
Aturdido por 6 turnos y +3 Puntos de te Aturdido un nimero de minutos igual al
Fatiga. aumento en Puntos de Estrés mas el Grado de
Fracaso de la Tirada de Estrés.

Entre 59y 50

. El personaje adquiere un Aspecto enteramente
Aturdido por 6 turnos y +6 Puntos de P Je adq P

Entre 49 y 40 . negativo que refleja una Fobia. Si ya tiene 3
Fatiga. .
Aspectos, cambia uno de los que tenga.
Aturdido por 9 turnos y +6 Puntos de Elp ersonaje se queda mudo por un numero
Entre 39y 35 Fatica de horas igual al aumento en Puntos de Estrés
ga. mas el Grado de Fracaso de la Tirada de Estrés.
El personaje adquiere un Aspecto enteramente
Entre 34 v 30 Aturdido 2 minutos y +6 Puntos de negativo que refleja una Fobia y otro de una
y Fatiga. El personaje vomita. Delusion. Si ya tiene 3 Aspectos, cambia uno

de los que tenga.

Gravemente Aturdido 3 minutos y +6  El personaje se queda mudo por un nimero de
Entre 29 y 25 Puntos de Fatiga. El personaje vomitay dias igual al aumento en Puntos de Estrés mas
ve borroso durante 1 minuto. el Grado de Fracaso de la Tirada de Estrés.

El Estrés deja al personaje Gravemente
Aturdido un niimero de minutos igual ~ El personaje adquiere una Fobia, una Delusién

Entre 24 y 20 al aumento en Puntos de Estrés mas y un Habito Personal Odioso. Pasando a tener
el Grado de Fracaso de la Tirada de Unicamente Aspectos negativos.
Estrés.

El Estrés deja al personaje Incapacitado
un nimero de minutos igual al aumento Catatonia. El personaje se queda mirando a

Entre 19 v 15 en Puntos de Estrés méas el Grado de la nada por un nimero de dias al aumento en
y Fracaso de la Tirada de Estrés. Durante Puntos de Estrés mas el Grado de Fracaso de la
estos minutos gritard, babeara, mordera, Tirada de Estrés.

correrd y llorara sin control.

El personaje se queda sin respiracién
durante 6 turnos. Aplica un dafio de 2+
Entre 14y 10 el aumento en Puntos de Estrés mas el
Grado de Fracaso de la Tirada de Estrés
(ignora RD excepto Stiper-Resistencia).

El personaje adquiere una Fobia, una Delusion,
un Habito Personal Odioso o una Obsesion;
escoge 3 de estos Aspectos, por lo que pasa a
tener unicamente Aspectos negativos.

Catatonia. El personaje se queda miran- Catatonia. El personaje se queda mirando a
Entre 9v 5 do a la nada por un niimero de dias igual la nada por un nimero de semanas igual al
y al aumento en Puntos de Estrés mas el aumento en Puntos de Estrés mas el Grado de
Grado de Fracaso de la Tirada de Estrés. Fracaso de la Tirada de Estrés.
. El personaje adquiere Amnesia. Olvida todo su
Coma. El personaje cae en coma duran- . .. .
o i e € s el gl AnEenio pasado y no tiene consciencia de sus capaci-
Entre4y 0 dades (el DJ coge su Hoja de Personaje y le da

en Puntos de Estrés mas el Grado de
Fracaso de la Tirada de Estrés.
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una en blanco que se ira rellenando a medida
que se usen los Rasgos).




numero resultante de restarle ala Humanidad

la Estrés en la Tabla 8.4: Efectos del Estrés
(la Humanidad no baja, la resta solo se hace
para ver el efecto que ha tenido fallar la
tirada). E1 DJ escogera entonces un efecto de
entre los presentados (el que mas se adectie
a la situacién que ha provocado la Tirada de
Locura) y el personaje sufrira ese efecto.

La tabla esta dividida en 2 columnas: Shock
Traumatico y Efectos Psicologicos. Cada ver
que un personaje haga una Tirada de Estrés
recomendamos que el DJ la interprete y escoja
la columna de Efectos del Estrés adecuada,
teniendo en cuenta la situacién en la que se
realiza la Tirada para describir el resultado de
tal manera que se integre con fluidez con lo
que sucede en la partida. Como norma general
cualquier ganancia de entre 1 y 8 Puntos
de Estrés produce un Shock Traumatico,
cualquier ganancia de 8 o mas Puntos de
Estrés produce Efectos Psicologicos.

Cuando los Puntos de Estrés de un
personaje superen su Humanidad este
se vuelve completamente loco y no puede
seguir siendo usado como jugador.

LOCURA

Los Puntos de Locura (Loc en la Hoja
de Personaje) sirven para indicar lo loco o
cuerdo que esta un personaje, y se obtienen
durante el juego. Para obtener Locura hay
que fallar una Tirada de Locura (aunque
los Fenémenos Psiquicos o los Peligros
de la Disformidad pueden dar Locura de
manera automatica). Las Tiradas de Locura
se realizan por haber presenciado a alguien
con el Don Causar Terror, o por haber visto
(o sido participe de) algo realmente horrible.

TIRADAS DE LOCURA

Las Tiradas de Locura son el mecanismo
que utiliza el DJ para afectar a los jugadores
a nivel de reglas (afectar a los jugadores
depende del buen hacer narrativo del DJ,
de sus habilidades para crear tension, etc.).
Las Tiradas de Locura son generalmente una
Accion No Opuesta de Voluntad contra una
dificultad establecida por el DJ, sea porque
una criatura con el Don Causar Terror
decide usarlo, o porque se ve algo que el DJ
estima requiere una Tirada de Locura.

TABLA 8.5: PUNTOS DE LOCURA DE EJEMPLO

Situacion Locura que se obtendria
Ver un cadaver reciente o un asesinato. 1
Ver o participar en un accidente grave de vehiculo 1
Ver como torturan a alguien y no intentar impedirlo 2
Ver un cadaver torturado, descuartizado o similar 2

Descubrir el cadéver de un ser querido, ver un monstruo

(que no tenga Don Causar Terror) 3

Descubrir el cadéver de un ser querido brutalmente asesinado 4

Ver muchos cadaveres, ver un campo de batalla, 4

ver el resultado de un atentado terrorista con muchas victimas
Ver asesinar o torturar a un ser querido, ver a un monstruo matar, 5
Causar Terror 1

Ser poseido (psiénicamente), ser violado 5

Torturar a alguien, ver a un monstruo matar a un ser querido 6

Ser poseido y realizar actos que van en contra de las creencias del 6

personaje

Asesinar a un ser querido o a un amigo a sangre fia, Causar Terror 2 7

Poder salvar a cientos o miles de personas y no hacerlo 7

Descubrir que se han cometido actos horribles bajo Posesion sin 8
recordarlo

Ser responsable de la muerte de cientos de personas 8

Practicar el canibalismo o alimentarse de otra especie sentiente, Cau- 9
sar Terror 3

Ser responsable de la muerte de miles o millones de personas 10
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Cada Tirada de Locura lleva asociado un
aumento en Puntos de Locura. Los perso-
najes o criaturas que tengan el Don Causar
Terror proporcionan una cantidad de Puntos
de Locura dependiendo del nivel que tengan
en el Don. Sin embargo, para cosas que vean
los personajes es mas complicado establecer
un valor en Locura apropiado. Para facilitar
esta labor te proporcionamos unas cuantas
cantidades de ejemplo.

Como veras algunos de los efectos de la
Tabla 8.5 son muy similares a la Tabla 8.3.
En caso de que se use tanto el Estrés como la
Locura la segunda serd mas para lo sobrena-
tural, y la primera para lo “humano”.

Si se falla la Tirada de Locura se suma el
grado de fracaso de la tirada a los Puntos de
Locura que se obtengan, y se compara la Hu-
manidad del personaje con el total de Puntos
de Locura que tenga, comprobando el niime-
ro resultante de restarle a la Humanidad la
Locura en la Tabla 8.6: Efectos de la Lo-
cura (la Humanidad no baja, la resta solo se
hace para ver el efecto que ha tenido fallar la
tirada). E1 DJ escogera entonces un efecto de
entre los presentados (el que mas se adectie
a la situacién que ha provocado la Tirada de
Locura) y el personaje sufrira ese efecto.

La tabla estd dividida en 3 columnas:
Shock Traumatico, Efectos Psicologicos y
Efectos Fisicos. Cada ver que un personaje
haga una Tirada de Locura recomendamos
que el DJ la interprete y escoja la columna
de Efectos de la Locura adecuada, teniendo
en cuenta la situacién en la que se realiza
la Tirada para describir el resultado de tal
manera que se integre con fluidez con lo que
sucede en la partida. Como norma general
cualquier ganancia de entre 1 y 8 Puntos
de Locura produce un Shock Traumatico,
cualquier ganancia de entre 8 y 16 Puntos
de Locura produce Efectos Psicolégicos y
cualquier ganancia de 17 Puntos de Locura
o mas produce Efectos Fisicos.

Cuando los Puntos de Locura de un per-
sonaje superen su Humanidad este se vuel-
ve completamente loco y no puede seguir
siendo usado como jugador. En el caso de
los PNJs, es méas que probable que haya per-
sonajes con mas Locura que Humanidad.
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CORRUPCION

Si la Locura proviene de presenciar horrores, la
Corrupci6n proviene de las aperturas y emana-
ciones del Otro Lado, de la préctica de la brujeria,
del conocimiento impio sobre los Poderes Oscu-
ros, por estudiar ciencias blasfemas. Dependera
del DJ y de su ambientacion.

La Corrupcién que produce una criatura, cosa
o0 conocimiento se mide por medio de su Nivel
de Corrupcion. Los personajes y criaturas que
provoquen corrupcion lo haran por medio de la
Modificacion El Terror Corrompe del Don
Causar Terror. Los libros (o disco duro) que
posean conocimiento oscuros y prohibidos de-
beran tener un Nivel de Corrupcion asociado,
que indicara la Tirada de Corrupcion que se
tendra que hacer para no aumentar los Puntos
de Corrupcion del personaje en el valor indica-
do por dicho nivel (mas el Grado de Fracaso en
dicha Tirada de Corrupcion) cuando se lea u
obtenga dicho conocimiento. Los efectos direc-
tos de la Corrupcion deberan tener un Nivel de
Corrupcion asociado. Los Niveles de Corrup-
cio6n y todos sus datos asociados se pueden ver
en la Tabla 8.7: Niveles de Corrupcion.

TIRADAS DE CORRUPCION

Las Tiradas de Corrupcion son el mecanismo
que utiliza el DJ para corromper a los
jugadores, para mutarles, y en definitiva para
acercarles mas y mas al servicio del Caos.

Las Tiradas de Corrupcién son general-
mente una Accion No Opuesta de Voluntad
contra una dificultad establecida por el Nivel
de Corrupciéon. Cada Tirada de Corrup-
cién lleva asociado un aumento en Puntos
de Corrupcion, que depende del Nivel de
Corrupcion correspondiente, mas del Grado
de Fracaso de la Tirada de Corrupcién.

Si se falla la Tirada de Corrupcién se
suma el grado de fracaso de la tirada a los
Puntos de Corrupcion que se obtengan, y
se compara la Humanidad del personaje
con el total de Puntos de Corrupcién que
tenga, comprobando el nimero resultante
de restarle a la Humanidad la Corrupcién en
la Tabla 8.8: Efectos de la Corrupcién (la




TABLA 8.6: EFECTOS DE LA LOCURA

Humanidad
— Locura

Shock
Traumatico

Efectos Psicolégicos

Efectos Fisicos

Entre 99 y 90

Entre 89 y 80

Entre 79y 70

Entre 69 y 60

Entre 59 y 50

Entre 49 y 40

Entre 39y 35

Entre 34y 30

Aturdido por 1 turno.

Aturdido por 1 turno y +1
Punto de Fatiga.

Aturdido por 3 turnos y +1
Punto de Fatiga.

Aturdido por 3 turnos y +3
Puntos de Fatiga.

Aturdido por 6 turnos y +3
Puntos de Fatiga.

Aturdido por 6 turnos y +6
Puntos de Fatiga.

Aturdido por 9 turnos y +6
Puntos de Fatiga.

Aturdido 2 minutos y +6
Puntos de Fatiga. El perso-
naje vomita.

Aturdido por 3 turnos y +3
Puntos de Fatiga.

Aturdido por 6 turnos y +6
Puntos de Fatiga.

El personaje se encuentra
totalmente desorientado.
Gravemente Aturdido un
nimero de turnos igual
al aumento en Puntos de
Locura mas el Grado de
Fracaso de la Tirada de
Locura.

Aturdido 2 minutos y +9
Puntos de Fatiga. El perso-
naje vomita.

La Locura paraliza al
personaje. Gravemente
Aturdido un nimero de

minutos igual al aumento

en Puntos de Locura mas

el Grado de Fracaso de la
Tirada de Locura

El personaje adquiere un
Aspecto enteramente nega-

tivo que refleja una Fobia.
Si ya tiene 3 Aspectos, cam-

bia uno de los que tenga.

El personaje se queda mudo
por un nimero de horas
igual al aumento en Puntos
de Locura més el Grado
de Fracaso de la Tirada de
Locura.

El personaje adquiere un
Aspecto enteramente nega-
tivo que refleja una Fobia y
otro de una Delusion. Si ya

tiene 3 Aspectos, cambia

uno de los que tenga.

Conmocioén cerebral leve.
Realiza una tirada de Vigor,
si falla obtiene la Limi-
tacién Duro de Oido sin
obtener PD por ello.

El personaje se queda sin
respiracion durante 1 minuto.
Aplica un dafio de 2 + el
aumento en Puntos de Locura
mas el Grado de Fracaso de la
Tirada de Locura (ignora RD
excepto Stper-Resistencia).

El personaje se queda
sin respiracién durante 2
minutos. Aplica un dafio de
4+ el aumento en Puntos
de Locura mas el Grado
de Fracaso de la Tirada de
Locura (ignora RD excepto
Stper-Resistencia).

El personaje sufre tal ataque
de terror que casi sufre una
conmocioén cerebral. Aplica
un dafio de 2+ el aumento
en Puntos de Locura mas el
Grado de Fracaso de la Ti-
rada de Locura (ignora RD
excepto Stper-Resistencia).

La Locura paraliza al
personaje. Gravemente
Aturdido un ndimero de

minutos igual al aumento

en Puntos de Locura mas

el Grado de Fracaso de la
Tirada de Locura.

La Locura paraliza al
personaje. Incapacitado un
nimero de minutos igual
al aumento en Puntos de
Locura mas el Grado de
Fracaso de la Tirada de
Locura.

La Locura deja inconsciente
al personaje. Incapacitado
un nimero de horas igual

al aumento en Puntos de

Locura mas el Grado de

Fracaso de la Tirada de
Locura.

Conmocion cerebral media.
Realiza una tirada de Vigor,
si falla obtiene una Limita-
cion de Sentido Deficiente
sin obtener PD por ello.
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Shock
Traumatico

Humanidad
— Locura

Efectos Psicolégicos

Efectos Fisicos

Gravemente Aturdido 3 mi-
nutos y +6 Puntos de Fatiga.
El personaje vomita y ve
borroso durante 1 minuto.

Entre 29y 25

La Locura paraliza al
personaje. Gravemente
Aturdido un niimero de

minutos igual al aumento
en Puntos de Locura mas
el Grado de Fracaso de la
Tirada de Locura. Durante
ese rato el personaje no para
de decir cosas sin sentido,
apenas inaudibles.

Entre 24 y 20

La Locura deja al personaje
Incapacitado un nimero de
minutos igual al aumento
en Puntos de Locura mas
el Grado de Fracaso de la
Tirada de Locura. Duran-
te estos minutos gritara,
babeara, morder4, correrd y
llorara sin control.

Entre 19y 15

El personaje se queda

sin respiracion durante 6
turnos. Aplica un dafio de

2+ el aumento en Puntos

de Locura més el Grado
de Fracaso de la Tirada de
Locura (ignora RD excepto

Super-Resistencia).

Entre 14y 10

Catatonia. El personaje se
queda mirando a la nada
por un nimero de dias igual
al aumento en Puntos de
Locura mas el Grado de
Fracaso de la Tirada de
Locura.

Entre9y 5

Coma. El personaje cae en
coma durante un nimero
de dias igual al aumento
en Puntos de Locura mas
el Grado de Fracaso de la

Tirada de Locura.

Entre4y 0

245

El personaje se queda mudo
por un nimero de dias igual
al aumento en Puntos de
Locura mas el Grado de
Fracaso de la Tirada de
Locura.

El personaje adquiere una
Fobia, una Delusién y un
Habito Personal Odioso.

Pasando a tener tinicamente
Aspectos negativos.

Catatonia. El personaje se
queda mirando a la nada por
un nimero de dias al au-
mento en Puntos de Locura
mas el Grado de Fracaso de
la Tirada de Locura.

El personaje adquiere una
Fobia, una Delusion, un Ha-
bito Personal Odioso o una
Obsesion; escoge 3 de estos
Aspectos, por lo que pasa a
tener inicamente Aspectos

negativos.

Catatonia. El personaje se
queda mirando a la nada
por un nimero de semanas
igual al aumento en Puntos
de Locura més el Grado
de Fracaso de la Tirada de
Locura.

El personaje adquiere Am-
nesia. Olvida todo su pasa-
do y no tiene consciencia de
sus capacidades (el DJ coge
su Hoja de Personaje y le
da una en blanco que se ird
rellenando a medida que se
usen los Rasgos y se sepa
qué niveles se tiene).

Coma. El personaje cae en
coma durante un nimero de
dias igual al doble del au-
mento en Puntos de Locura
mas el Grado de Fracaso de
la Tirada de Locura.

Conmocion cerebral media.
Realiza una tirada de Vigor,
si la falla pierde 1 nivel de
Voluntad sin obtener Puntos
de Desarrollo por ello.

Conmocién cerebral media.
Realiza una tirada de Vigor,
si la falla pierde 2 niveles
de Voluntad sin obtener
Puntos de Desarrollo por
ello.

El personaje sufre un ataque
de coraz6n. Realiza una
tirada de Vigor. Si la falla el
personaje muere en 6 turnos
salvo que reciba ayuda
médica.

Conmocion cerebral media.
Realiza una tirada de Vigor,
si la falla pierde 2 niveles
de Voluntad y 1 nivel de
Atencion sin obtener Puntos
de Desarrollo por ello.

El personaje sufre un ataque
de corazé6n. Realiza una
tirada de Vigor. Si la falla el
personaje muere.




TABLA 87: NIVELES DE CORRUPCION

Nivel de D{flcultad Aumento en Puntos de PD (Don Causar Terror +
Corrupcion Tirada de Corrupcién (+ Grado de Fracaso) El Terror Corrompe)
Corrupcion
1 7 5 20
2 9 7 40
3 11 9 60
4 13 11 80
5 15 13 100
6 17 15 120
7 19 17 140
8 21 19 160
9 23 21 180

Humanidad no bgja, la resta solo se hace para
ver el efecto que ha tenido fallar la tirada). La
tabla esta dividida en 3 columnas: Corrupcién
Leve, Corrupcion Menor y Corrupcién
Mayor. Cada ver que un personaje haga una
Tirada de Corrupcién recomendamos que
el DJ la interprete y escoja la columna de
Efectos de la Corrupcién adecuada, teniendo
en cuenta la situacién en la que se realiza
la Tirada para describir el resultado de tal
manera que se integre con fluidez con lo que
sucede en la partida. Como norma general
cualquier ganancia de entre 1 y 4 Puntos de

Corrupcion produce un Corrupcion Leve,
cualquier ganancia de entre 4 y 8 Puntos de
Corrupcion produce Corrupcién Menor y
cualquier ganancia de 9 Puntos de Corrupcién
o mas produce Corrupcion Mayor.

Si como resultado de la tirada en la se obtiene
un Don o una Limitacién no hay que pagar PD
por el Don, ni se obtienen PD por la Limitacion.

Cuando los Puntos de Corrupcion de un
personaje superen su Humanidad este se
vuelve un servidor de la Oscuridad/Caos/
Mancha en cuerpo y alma.

TABLA 8.8: EFECTOS DE LA CORRUPCION

_Hg:;::;g:gl Corrupcion Leve Corrupcion Menor Corrupcion Mayor
Entre 99 y 90 Sin Efecto Sin Efecto Sin Efecto
Entre 89 y 80 Sin Efecto Sin Efecto Sin Efecto
Entre 79y 70 Sin Efecto Sin Efecto Sin Efecto
Entre 69 y 60 Sin Efecto Sin Efecto Sin Efecto
La piel del personaje se
cubre de pustulas y llagas
Entre 59 y 50 Sin Efecto Sin Efecto que duran tantos dias como

La piel del personaje se en-
durece, ganando un nivel del
Don Super-Resistencia (+2
RD), aunque cualquiera que
toque su piel se dara cuenta
de su condicién de mutante.

Entre 49y 40

El personaje se vuelve
resistente al dolor, y obtiene
el Talento Tolerancia al Do-
lor 1 (2 si tenia ya el primer

nivel).

Entre 39y 35

La columna vertebral del
personaje se retuerce en un
extrafio angulo. El perso-
naje obtiene la Limitacién
Mal de la Espalda.

Los dedos del personaje
segregan alguna especie
de sustancia oleosa que le
impide coger bien cosas,
obteniendo la Limitacién

Puntos de Corrupcién haya
ganado. Se sufre un -2 a to-
das las Tiradas de Reaccién.

Al personaje le crecen
Cuernos (como el Don),

y si ya tenia o le sale otro
par mas pequeiio, o el que
tiene se bifurca (meramente
estético)

El personaje sufre una sutil
pero extensiva mutacién en
su cuerpo de tal forma que
pasa a curar sus heridas con
mucha mas lentitud. Obtie-
ne la Limitacién Curacién

Manos Torpes.
P Lenta.
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Humanidad
— Corrupcion

Corrupcion Leve

Corrupciéon Menor

Corrupcion Mayor

Entre 34y 30

Entre 29y 25

Entre 24y 20

Entre 19y 15

Entre 14 y 10

Entre 9y 5

Entre 4y O

El personaje crece de ma-
nera repentina, aumentando
su Escala en 2. Aunque no
es un crecimiento uniforme,
lo que reduce su Agilidad
en 1.

El personaje obtiene el Don
Visién Nocturna, pero tiene
un penalizador de -1 a todas
las tiradas que realice bajo
la luz directa de un sol (no
bajo luz artificial).

Los parpados del personaje
desaparecen, dejando sus
globos oculares al descu-
bierto, con lo que estos se

resecan, proporcionando la

Limitacién Mal de la Vista.

La sangre del personaje
muta y se vuelve de un co-
lor inhumano. El personaje
obtiene el Don Resistencia

al Veneno, pero cualquier
tirada de Primeros Auxilios
o Ciencia (Medicina) que
se haga sobre el revelara su
condicién de mutante.

Las manos del personaje se
deforman, y pierde buena
parte de la movilidad en los
dedos. Se obtiene la Limita-
cién Manos Torpes.

El personaje obtiene la
capacidad de usar Dones de
Origen Psiénico si no la te-
nia, y si ya la tenia obtiene
un Don de no mas de 11 PD
de manera gratuita. Pero su
cabeza duplica su tamaiio,

con lo que todo el mundo
sabra que es un mutante.

Al personaje le crecen 2
brazos o piernas, o le salen
2 ojos adicionales (a deci-
sion del DJ) obteniendo el
Don apropiado.
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La columna vertebral del per-
sonaje se retuerce por varios
puntos, obligandole a ir a cua-
tro patas la mayor parte del
tiempo. El personaje obtiene
la Limitacién Horizontal.

Al personaje le crece Cola
(como el Don), y si ya tenia
o le sale otra, o la que tiene
se bifurca o crece (mera-
mente estético).

La boca del personaje
desaparece, obteniendo la
Limitacién Mudez.

Las manos del personaje
se transforman en Garras,
obteniendo dicho Don, pero
esta mutacion le impide
coger bien cosas, obtenien-
do la Limitacién Manos
Torpes.

El tamafio de su personaje
se reduce drasticamente.
Obtiene la Limitacién Esca-
la (Negativa) -4.

El personaje sufre severas mu-
taciones mayores (tira 1d6):
1-2: Obtiene 2 Brazos
Extra, 2 Ojos Adiciona-
les, Cola y la Limitacién
Reptador.

3-4: Obtiene el Don Cuernos,
la Limitacion Horizontal, y
sus piernas se convierten en
patas (Talento Veloz).
5-6: Obtiene 2 Brazos
Extra, 2 Ojos Adicionales,
Cola, Cuernos y las Limi-
taciones Reptador y Escala
(Negativa) -2.

El personaje sufre severas mu-
taciones mayores (tira 1d6):
1-2: Obtiene las Limitacio-
nes Reptador y Nocturno.
3-4: Obtiene las Limitacio-

nes Horizontal y Mudez.
5-6: Obtiene las Limitacio-
nes Intolerancia al Dolor,
Ceguera Nocturna y Cura-
cién Lenta.

El personaje se vuelve sus-

ceptible al dolor, y obtiene

la Limitacién Intolerancia
al Dolor.

Al personaje le salen 2 Ojos
Adicionales en las palmas
de sus manos, por lo que
obtiene también la Limita-
cién Manos Torpes, pues si
no tiene cuidado al coger
cosas lastima sus nuevos
ojos.

El tamarfio de su personaje
se reduce drasticamente.
Obtiene la Limitaciéon Esca-
la (Negativa) -6.

El personaje se queda sin
ojos ni nariz (desaparecen),
por lo que obtiene las Limi-
taciones Sentido Deficiente

(Ceguera) y Sentido Defi-
ciente (Olfato), pero obtiene

el Don Radar.

Las piernas del personaje se
pudren y se caen, obtenien-
do la Limitacién Inmévil.

El estobmago del personaje
muta y a partir de ese mo-
mento solo podra alimen-
tarse de algo especifico y
grotesco, COmMo corazones
de nifios humanos, placen-
tas, sangre de doncellas
virgenes o algo de similar
indole, obteniendo una
Limitacién de Dependen-
cia. Si, el personaje morira
pronto y lo pasara muy mal
por el camino.

El personaje se convierte en
una masa informe de tenté-
culos, bocas y ojos y pasa a
estar controlado por el DJ
(si no lo estaba ya).
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TERMINGS
DE COMBATE

COMBATE CUERPO A CUERPO

Cualquier combate en el que se ataca al
Oponente con un pufietazo, o con un arma
empufiada. Un ataque desde mas lejos se
considera un combate a distancia.

COMBATE A DISTANCIA

Cualquier combate en el que se ataca con
un arma de proyectiles (arrojadizas, armas
de fuego) o de energia (Blaster, laser, etc.).

ACCIONES DE COMBATE (AQ)

El tiempo requerido para hacer algo, como
abrir una puerta, cargar un arma, o entrar en
una habitacion se mide en Acciones de Comba-
te (AC). Cada AC no es una cantidad de tiempo
precisa, sino una representacién abstracta del
tiempo que se tarda en realizar esa maniobra.

TURNO DE COMBATE

Un espacio de tiempo indeterminado
establecido por el DJ. En CdB Engine un
Turno dura 10 segundos. El turno finaliza
cuando todos los personajes han consumido
todas sus Acciones de Combate, o han
declinado consumir las que les queden.

DOANO

Esta formado por aquellos elementos
que contribuyen a dafiar a un oponente: la
Bonificacién al Dafio (si se hace un ataque
Cuerpo a Cuerpo, compuesta por Vigor,
Talentos y Dones), el dafio propiamente

dicho del arma que se use (si se usa una) y el
Grado de Exito del ataque.

RESISTENCIA AL DANO (RD)

Esta formado por los distintos elementos
que ayudan a reducir el dafio recibido: Vigor,
Talentos, Dones y Armadura.

DANO TOTAL

Es la resta del Dario del atacante menos la
Resistencia al Daifio del defensor.

SECUENCIA
DE COMBATE

El combate se divide en Turnos (de 10
segundos). Los jugadores actiian segin un
orden de Iniciativa.

Dentro de cada turno los jugadores, sus
aliados y sus enemigos llevan a cabo
distintas acciones llamadas Maniobras. Cada
maniobra reduce las Acciones de Combate
del personaje que realiza la Maniobra, y
disminuye su Momento de Iniciativa en la
misma cantidad; ese personaje volvera a
actuar cuando el Momento de Iniciativa
llegue al Momento en el que se ha quedado.

Cuando todos los personajes han gastado
sus Acciones de Combate el turno acaba, y
comienza el siguiente, otra vez seglin orden
de Iniciativa.

SORPRESA

Si al comenzar un combate una faccién ha
sorprendido a otra faccién, o a miembros
de esta (por medio de una emboscada, por
ser invisibles o lo que sea), los personajes
sorprendidos dispondran ese turno de
la mitad de sus Acciones de Combate
(redondeadas hacia arriba). Y ademads, si
quiere atacar ese mismo turno tendra que
realizar una Maniobra de Reconocimiento,
ono sabrd donde estan sus enemigos (procede
aplicar esto con logica, si un enemigo visible
le ataca cuerpo a cuerpo, sabe dénde esta).

INICIATIVA

Al iniciar un combate lo primero es tirar
Iniciativa, para ver el orden de actuacion.
Cada jugador hace una tirada. El DJ tira por
los PNJs de la manera que estime oportuna,
tirando por cada oponente por separado (ha-
bitual si son pocos), dividiéndolos en grupos
(si son muchos), o incluso tirando por algunos
oponentes por separado, y agrupando otros.

La tirada de Iniciativa se realiza tirando
1D6 y sumandole a eso el valor de INI de
cada personaje.




El resultado de esta tirada es el Momento
de Iniciativa en el que comienza a actuar
cada personaje. E1 DJ (o un jugador que
colabore con este) apuntan en la Plantilla de
Momentos de Iniciativa a cada personaje,
en cada momento concreto.

Actuaran primero los que hayan obtenido
un valor mas alto, y se proseguira por orden
descendente. Todos aquellos que hayan
obtenido el mismo resultado (esto es, que
actien en el mismo Momento de Iniciativa)
desempatan comparando su Agilidad. El
que tenga mayor Agilidad actia primero. En
caso de seguir habiendo empate se compara
la Atencion de los personajes. Y el que tenga
mayor Atencion actta primero. Y si el empate
persiste compara las Habilidades con las que
vayan a realizar su primera Maniobra, el que
tenga la Habilidad més elevada (aunque sean
distintas) acttia primero.

Pero para actuar la Iniciativa no es el inico
elemento a tener en cuenta, sino que esta
profundamente ligada a las Acciones de
Combate.

ACCIONES DE COMBATE
(AC)

El tiempo requerido para hacer algo, como
abrir una puerta, cargar un arma o entrar
en una habitaciéon se mide en Acciones de
Combate (AC). Cada AC no es una cantidad
de tiempo precisa, sino una representacién
abstracta del tiempo que se tarda en realizar
esa maniobra.

Llamamos accién a todo lo que hace un
personaje en su turno, sea gritar, atacar o
moverse, de una manera genérica y maniobra
a acciones concretas que estan regladas en
el sistema de juego. Cuando decimos que
un personaje sufre un modificador (positivo
0 negativo) a todas las acciones que realice
en uno o varios turnos nos referimos tanto a
acciones como a maniobras; en definitiva se
aplica el modificador a todo lo que realice
que requiera tiradas.
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El coste de las diferentes maniobras que
puede realizar un personaje en un combate
viene indicado en la Tabla 9.1: Coste en
Acciones de Combate. Un personaje no
esta obligado a gastar todas las AC por tur-
no, pero si no se gastan se pierden. O sea,
las AC se renuevan turno tras turno. De
todas formas es practico dejarse AC sin uti-
lizar para poder Esquivar ataques que le ha-
gan a un personaje fuera de los Momentos
de Iniciativa en los que actte, pues si no se
tienen AC disponibles no se puede esquivar
ningtn ataque.

Cada maniobra de ataque por encima
de la primera que se haga por turno se
obtiene un -1 acumulativo (o sea, la prime-
ra maniobra de ataque que se realice no tie-
ne negativos, la segunda maniobra tiene un
-1, la tercera un -2, etc.). A estos efectos se
consideran de ataque las siguientes Manio-
bras Cuerpo a Cuerpo (Agarrén, Asfixiar,
Cargar, Desarmar, Escapar, Fintar, Patada,
Presa, Pufietazo y Atacar con Armas de 1 o
2 Manos), todas las Maniobras de Artista
Marcial (Bloqueo, Golpe en el Aire, Proyec-
tar y Usar la Fuerza de Otro), las siguientes
Maniobras a Distancia (Disparar Armas
Cortas, Disparar Armas de Pélvora, Dispa-
rar Armas Largas, Disparar Armas Pesadas,
Disparar Ballestas, Doble Tap, Fuego de Co-
bertura, Lanzar, Rdfaga Corta, Rdfaga Media
y Rdfaga Larga) y algunas Maniobras de
Gun Kata (Mover y Disparar, Disparo en el
Aire y Disparo Simultdneo). Son las que estan
escritas en cursiva en la Tabla 9.1: Coste en
Acciones de Combate.

REALIZAR ACCIONES EN
COMBATE: AC E INICIATIVA

Las Acciones de Combate se usan
combinadas con la Iniciativa, en concreto
con los Momentos de Iniciativa de tal
forma que cada gasto de 1 AC supone un
descenso (temporal, y durante ese turno) de
1 en el Momento de Iniciativa en el que se
encuentra el personaje. Esto quiere decir que
ese personaje, cuyo Momento de Iniciativa
ha cambiado, no podra volver a actuar hasta
que no llegue el Momento de Iniciativa en el
que se ha quedado.




TABLA 9.1: COSTE EN ACCIONES DE COMBATE

Maniobras de Maniobras Cuerpo a . . .
.. AC P AC | Maniobras a Distancia AC
Movimiento Cuerpo
Atravesar una ventana 5 Agarroén @) @ 4 Apuntar (+1 al ataque) 2
Levantarse 2 Asfixiar @ @I @ 4 |Apuntar a un parte del cuerpo 2
Atacar Armas a 1 Disparar Arcos o ‘
Arrastrarse el MOV 3 Mano @ 3 Ballestas @ @ 3
Atacar Armas a 2 Disparar Armas @ @
Desplazarse el MOV 1 Manos @ @ 4 |Cortas o de Pélvora 3
Disparar Armas
Escalar a tu MOV 3 Cargar @ @ Var. pLargas @ 3
] Disparar Armas @ @
Esquivar @ 1 Desarmar @ @ @ 3 Pesadas 4
Ponerse a Cubierto 1 Escapar @ 4 Doble Tap @ 5
Reconocimiento del terreno 1 Fintar @ @ 1 |Fuego de Cobertura @ @ 5
Retroceder el MOV 3 Parada / @ @ 2 Lanzar @ 2
Parada con Armas
Salir de cobertura 1 Patada @ @ 3 Raéfaga Corta @ @ AC
Saltar 2 Presa @ @ 4 Réafaga Media @ é?
Ti 1 suel = - AC
lrfrrfgd?u?igeo o 1 Puiietazo @ @ 2 Rafaga Larga @ @ o)
. . Maniobras de Maniobras de Maestro
Maniobras Varias AC . . AC . AC
Artista Marcial de Esgrima
Accién Mental 3 Bloqueo @ Ataque Doble @ 5
Abrir una puerta 2 Golpe en el Aire @ @ Var. Bloqueo @ @ 3
Coger un objeto del suelo 3 Proyectar @ ‘ 4 Golpe en el Aire @ Var.
Desenfundar un arma 2 Usar la li}lg.rza W @I 5 Sentidos de Combate 1
Guardar un objeto / 3 Manlobras de AC Maniobras de AC
Sacar objeto guardado Gun Kata Gun Kata
@ E:f:%f (lilélﬁgxczgra Var. | Mover y Disparar Var. Disparo Simultaneo 5/4
Recar i;}%grﬂgﬁgﬁgrtas o 5 |[Disparo en el Aire @ Var. Esquivar Disparos @ 1
Sacar objeto a mano 2 Sentidos de Combate 1
Estas son las Maniobras de Ataque. Cada una por Estas Maniob tan 1 AC iseti 1 Talent
@ encima de la primera qu:cierﬁﬁig[clsgor turno proporciona @ stas Manlobras cue/irat?sta Ma%gﬁos sisetlene el lalento
Estas son las Maniobras de Defensa. Cada una por Estas Maniobras, si se realizan en el mismo turno que se utiliza
@ encima de la primera (1ue se utilice por turno proporciona @ un Don que Requiera Habilidad, proporcionan un -2 a la Tirada
acumulativo correwdmmp

Asi pues, al empezar el combate y tirar
Iniciativa (1D6+INT), el Momento de Inicia-
tiva resultante determina en qué momento
empieza a gastar AC cada turno ese perso-
naje. Esto deberia apuntarse en la Plantilla
de Momentos de Iniciativa, y los nombres
de los distintos personajes que participen en
el combate deberian escribirse de tal forma
que se puedan extender lineas bajo su nom-
bre, indicando los distintos gastos de AC que
el personaje realice a lo largo del turno.

Cada vez que se gasten AC en una accion
o reaccion el Momento de Iniciativa del
personaje se reduce en la cantidad de AC
gastadas. Ese personaje deja de actuar y le
toca al siguiente que le corresponda actuar
en ese Momento de Iniciativa. Si todos los
que se encuentran en ese Momento han ac-
tuado (y reducido su iniciativa de acuerdo)
procederan a actuar los que se encuentran en
el Momento siguiente.



PLANTILLA DE MOMENTOS DE INICIATIVA

Momentos de

C . Lista de Personajes en el Combate
Iniciativa
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Ejemplo: en un combate intervienen Mike (7
AC) que actua en el Momento de Iniciativa
7, su amigo Sven (5 AC) que actua en el
Momento de Iniciativa 5 y se van a enfrentar
a dos enemigos, el Soldado 1 (6 AC) que actiia
en el Momento de Iniciativa 6 y el Soldado 2 (5
AC) que acttia en el Momento de Iniciativa 4.

Mike comienza disparando con su Arma Larga
(3AC) al Soldado 1, lo que le deja en el Momento
de Iniciativa 4. El Soldado 1, en cuanto Mike le
dispara y como estd al lado de un muro, decide
Ponerse a Cubierto (1 AC), por lo que el Soldado
1 retrasa al Momento de Iniciativa 5.

7 Mike

Sven

|H|w

Tras esto pasamos al Momento de Iniciativa
6, y como podemos ver mds arriba, no le
corresponde actuar a nadie. Pasamos al
Momento de Iniciativa 5, en el que actian
Sven y el Soldado 1. Como Sven no ha
actuado atin ese turno actiua antes que el
Soldado 1, y decide disparar al Soldado 2
(3 AC), que también se pone a cubierto y
aunque le hiere el disparo sigue vivo y dando
guerra. El Soldado 1 dispara a Mike (3 AC),
fallando el disparo.

7

Mike

CAPITULD 9

Llegamos al Momento de Iniciativa 4, y le
tocard disparar de nuevo a Mike. Esta vez los
dos Soldados estdn bajo cobertura, y ademds
si disparase tendria un -1 por ser la seqgunda
maniobra de ataque, asi que decide Ponerse
a Cubierto (1 AC) también usando un coche
que estd a 2 metros de él.

7 Mike

En el Momento de Iniciativa 3 le corresponde
actuar al Soldado 2, que dispara a Sven (3 AC)
y a Mike, que viendo como estdn las cosas y
sabiendo que su sequndo disparo tendria nega-
tivos decide Apuntar (2 AC). Por suerte para
Mike y Sven el Soldado 2 falla miserablemente,
y eso que Sven no estd a cubierto ni nada, y asi
llega el Momento de Iniciativa 2.

7 Mike

Este Momento de Iniciativa le tocard actuar
al Soldado 1 (al que le quedan 2 AC y decide
apuntar, acabando su turno) y a Sven, al que
también le quedan 2 AC y decide empezar a
disparar con esas 2 AC, acabando su disparo
con la primera AC que gaste el turno siguiente
(arriesgdndose a si tiene que esquivar o
hacer otra cosa perder dichas AC).



7 Mike

6 : Soldado 1

5 - Sven

4 =1 Soldado 2
3 7T Rl
2 —p -
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Tras esto llega el Momento de Iniciativa 1 y
le toca a Mike de nuevo. Solo le queda 1 AC,
y decide empezar a disparar con esa AC, aca-
bando su disparo con las 2 primeras AC que
gaste el turno siguiente. Al Soldado 2 le queda
también 1 AC, y decide hacer lo mismo, asi
que el turno siguiente empezard con disparos
de varios de los participantes en el combate.

Aquellas maniobras que no se han podido
acabar en un turno (porque no se tienen sufi-
cientes AC) se contindan el siguiente turno,
descontando las AC que el personaje ya ha
invertido del total que tiene que invertir para
realizar la accién, y retrasando su Momen-
to de Iniciativa en la cantidad de AC que le
queden por invertir.

Si en el ejemplo anterior se llega al Momen-
to de Iniciativa 0 sin que Mike haya tenido que
gastar AC en Esquivar, podria usar la AC que
le queda en comenzar una Maniobra que aca-
baria el siguiente turno. Escoge hacer una Ma-
niobra de Apuntar, que cuesta 2 AC. Como solo
puede invertir 1 AC (la que le queda), desconta-
rd eso, y para acabar la Maniobra, el siguiente
turno solo tendrd que invertir 1 AC. Eso si, la
maniobra de Apuntar la acabard en el Momen-
to de Iniciativa 5, no en el 6, que serd cuando el
personaje podrd volver a actuar.

Para poder utilizar este sistema recomen-
damos plastificar la Plantilla de Momentos
de Iniciativa y usar rotuladores que se bo-
rren con agua. Cuando empiece un combate
se debe escribir (con un rotulador al agua o
con algo que se puede borrar con facilidad)
el nombre de cada personaje en el Momento
en el que va a empezar a actuar cada turno;

o0 sea, en el Momento correspondiente a su
resultado en la prueba de INI.

Tras esto es conveniente usar los mismos
rotuladores al agua para ir sefialando con una
linea que descienda del nombre de cada per-
sonaje hasta el Momento de Iniciativa en el
que se queda cada personaje a medida que va
actuando. Cuando un personaje actiie dibu-
ja una linea descendiente bajo su nombre
una cantidad de Momentos de Iniciativa
igual a las AC que ha gastado en su tltima
accion, marcando el Momento en que se
queda con una pequeiia linea horizontal.
Si todos los que se encuentran en un Momen-
to han actuado procederan a actuar los que se
encuentran en el Momento siguiente.

Cuando se llegue a un Momento en el que
haya un contador de un personaje que ya
ha actuado procederan a actuar primero
aquellos no hayan actuado atin ese turno,
si los hay, y luego los que se encuentren en
ese Momento de Iniciativa por haber actua-
do ya, si les quedan AC.

Es necesario indicar que los Momentos de
Iniciativa pueden tener valores negativos.
Los Momentos son solo un método de con-
trol para saber a quién le toca actuar y que
tengan valores negativos no tiene ningtn
efecto en el combate.

y




MOVIMIENTO

Cuando se produce un combate este se pro-
duce en algin lugar, que afectara definitiva-
mente al combate, aunque solo sea por deter-
minar donde se puede o no se puede mover
un personaje. Las reglas de CdB Engine fa-
vorecen el juego tactico, y es perfectamente
posible jugar con miniaturas sin modifica-
cion alguna en las reglas. Pero como en la
mayoria de situaciones no se tiene acceso a
los materiales apropiados, CdB Engine esta
disefiado para jugarse sin miniaturas ni nada
del estilo.

Todas las distancias en el juego estan en me-
tros (o en su defecto, en kilometros), desde las
armas, hasta el valor de Movimiento (MOV)
de los personajes. El Atributo de Combate
Movimiento indica la cantidad de metros que
una persona puede mover si invierte en mo-
verse 1 AC. Una persona puede invertir 6 AC
para mover seis veces en metros su valor de
MOV; puede invertir solo 2 AC, moviendo
dos veces MOV o invertir 1 AC, con lo que
movera su MOV. Todo gasto de AC para mo-
verse implica una reduccién equivalente en el
Momento de Iniciativa, por lo que tras mover
al personaje le tocara esperar para volver a
actuar a que sea el Momento de Iniciativa en
el que se ha quedado. Esto tiene una excep-
cion, que es la Maniobra de Carga.

Por esto es importante que el DJ indique
claramente la distancia a la que se encuentra
del lugar en el que quiere estar, de la persona
a la que quiere disparar, etc., para que se pue-
da utilizar un papel con un dibujo, un mapa
y miniaturas, o simples anotaciones marcan-
do distancias, estas sean claras a la hora de
determinar quién puede atacar a quién. Asi
pues el DJ debe esforzarse en describir la si-
tuacién lo mejor posible, asi los jugadores se
haran una idea mas aproximada de dénde se
encuentran y de las opciones que tienen.

En cualquier momento, tal y como se indi-
ca en la Habilidad Vigor, un personaje puede
realizar una tirada de dicha Habilidad para
aumentar su MOV, sin que esto afecte al cos-

te en AC de moverse, aunque realizar esta
tirada da un -1 al resto de Acciones que se
hagan ese turno, y ademas, proporciona 1
punto de Fatiga automatico (que el personaje
debe apuntar en su Hoja de Personaje).

LIDERAZGO

Cuando se produce un combate se puede
designar un Lider por cada bando. Este lider
puede (gastando 3 AC) hacer una tirada de la
Habilidad Liderazgo contra una Dificultad de
9, que le proporcionara una cantidad de modi-
ficadores que puede gastar para apoyar a un
compariero en una accion, aunque tendrd que
indicar que le proporciona el bono antes de
que tire, y solo se puede gastar un +1 en cada
tirada. La cantidad de bonos que se obtendran
serd igual a 1 + el Grado de Exito. Esto repre-
senta que el lider va dando instrucciones al su
bando de donde colocarse o a quien atacar.

Por ejemplo, los jugadores han designado
al personaje de Pablo el lider del grupo, asi
que en combate Pablo hard una tirada a la
que sumard su Liderazgo, que es +1. Si el
resultado final es de 9 obtendrd un +1 que
proporcionar a un companero en combate,
con un 10 tendrd un 2 bonos de +1, con
un 11 tendrd un 3 bonos de +1, con un 12
tendrd 4 bonos de +1 que repartir entre sus
companieros, y asi sucesivamente.

CUERPO A CUERPO

Por combate cuerpo a cuerpo, se entiende
aquel en que los contendientes estan trabados
en cortas distancias. En estos combates, los
contendientes forcejean e intentan impactar
a su oponente. Pero los combates no tienen
por qué ser solo cuerpo a cuerpo, sino que en
un mismo turno un personaje puede pegar
un pufietazo y realizar un disparo.

El combate cuerpo a cuerpo y el combate a
distancia estdn separados por claridad en la
exposicion de las reglas, pero en la prdctica
se mezclan continuamente.




HABILIDADES MAS
USADAS EN EL COMBATE
CUERPO A CUERPO

Existen cinco habilidades que son las que
mas utilizan en el combate cuerpo a cuerpo:
Armas a 1 Mano, Armas a 2 Manos, Armas
Cuerpo a Cuerpo, Pelea y Esquivar.

Las cuatro primeras se utilizan para atacar
y para parar ataques. Dependiendo si se ataca
con armas o si se ataca con un pufietazo (o se
pega una patada, o se agarra) se utiliza una
habilidad u otra.

Esquivar sirve para lo que su nombre
indica. Cada esquiva cuesta 1 AC. Se
puede declarar una Esquiva fuera del
Momento de Iniciativa del personaje, pero
Esquivar consume igualmente AC (y reduce

correspondientemente el Momento de
Iniciativa del personaje).
Asi, aquellos personajes que estén

continuamente viéndose forzados a esquivar
no solo veran como sus AC se ven reducidas,
sino que cada vez actuaran mas tarde, lo que
abre la posibilidad de ser objetivo de otros
ataques, que obliga a mas Esquivas y a mas
reducciones de AC y Momento de Iniciativa.

Esto no quiere decir que otras habilidades
como Atencion (Reconocimiento), Agilidad
o Vigor no se utilicen también. Asimismo
muchos poderes psiénicos pueden utilizarse
en combate (los que requieren poco tiempo o
no requieren tranquilidad, basicamente).

ATACANDO CUERPO A
CUERPO

Las maniobras de combate cuerpo a cuer-
po, por lo general (si el otro es consciente del
ataque) son Acciones Opuestas de: Armas a
1 Mano, Armas a 2 Manos, Armas Cuerpo a
Cuerpo (si se ataca con un arma cuerpo a cuer-
po) / Pelea (si se ataca con pufios, patadas, ga-
rras, o algiin arma natural) del atacante contra
Armas a 1 Mano, Armas a 2 Manos, Armas
Cuerpo a Cuerpo (si el defensor para con un
arma) / Pelea (si para con las manos) / Esquiva
(si intenta esquivar el ataque) del defensor.

Las distintas maniobras (ver mas abajo) o
diversas situaciones (ver mas abajo) pueden
proporcionar modificadores a ambas tiradas.

Un resultado minimo de 7 es necesario para
impactar a un oponente del mismo tamaiio
si se usa Pelea, Armas a 1 Mano, Armas a 2

Manos o Armas Cuerpo a Cuerpo.




Es decir, se necesita un resultado de 7 (y
ganar la Accién Opuesta, si el objetivo es
consciente del ataque) para impactar a otro
humano. Si los dos oponentes sacan una
tirada inferior a 7, el turno es neutro.

La Escala afecta a la dificultad, de tal forma
que si el atacante es significativamente mas
grande que el defensor, necesita un resultado
superior para impactar a su contrario mas
pequefio. La dificultad minima para
impactar aumenta en 1 por cada 2 niveles
de Escala (0 EV) que posea el atacante
sobre el defensor. Esto es, si el atacante tiene
Escala 2 y el defensor Escala 0, el atacante
tiene un +1 a la dificultad para impactarle. Y
al revés, si un atacante es significativamente
mas pequeiio que el defensor, necesita un
resultado inferior para impactar a su contrario
més grande: La dificultad minima para
impactar disminuye en 1 por cada 2 niveles
de Escala (0 EV) que posea el defensor
sobre el atacante. Esto es, si el atacante tiene
Escala 0 y el defensor Escala 2, el atacante
tiene un -1 a la dificultad para impactarle.

Cada combatiente realiza una tirada de
Accién Opuesta. Con un Grado de Exito dela
Accion Opuesta de 0 (esto es, si el ataque y la
parada/esquiva empatan), el turno de combate
se declara neutro, nadie resulta herido. O
como decimos muchas veces en las partidas,
en caso de empate el defensor gana.

Si el Grado de Exito dela Accion Opuesta
es superior a 0 y el nivel minimo necesario
para impactar es igualado o sobrepasado
(esto es, si el atacante supera al defensor y
obtiene un resultado de 7 o superior al tirar
y sumar la Habilidad pertinente), el ganador
comprueba si golped lo bastante fuerte como
para dafiar al perdedor.

Si un combatiente no puede luchar en un
turno (porque estd inconsciente o porque
esta sorprendido por el atacante), el combate
puede ser una Accion no Opuesta para el
luchador activo, normalmente con un nivel
de dificultad 5 (o +2 al Ataque).

A veces el combate dura mas de un turno.
Los personajes no estan limitados a atacar

| =

cada turno. Pueden huir, negociar, intentar
un despiste acrobatico, o cualquier otra
maniobra que consideren apropiada. Ver
Acciones de Combate para comprobar los
costes en AC de distintas maniobras.

Ejemplo: Hudson (Pelea +3, Esquiva +3)
le pega un purietazo a Spudmeyer (Pelea +3,
Esquiva +2, Armas Cuerpo a Cuerpo +4),
su superior. Si Spudmeyer tuviese un arma
de cuerpo a cuerpo le convendria parar con
ella, pues tiene mejor nivel en esa Habilidad,
pero como no es el caso no le queda mds
remedio que Esquivar el ataque.

Hudson saca un 6, obteniendo un resultado
de 9. Spudmeyer saca un 6, por lo que
obtiene un resultado de 8. Hudson ha sacado
mds de 7 (la dificultad para impactar a
alguien de su mismo tamano) y ha ganado la
Accién Opuesta con un Grado de Exito de 1
(la diferencia entre el ataque de Hudson y la
esquiva de Spudmeyer), por lo que consigue
golpear a su superior.

Ahora Hudson calcularia el dafio que le ha
hecho, para lo que necesita saber el Grado
de Exito. Cuando le toca actuar Spudmeyer
intenta devolver el golpe, tira y saca un 7,
obteniendo un resultado de 10. Hudson saca
un 8, obteniendo un 11 en su esquiva. Aunque
Spudmeyer ha superado la dificultad 7, Hudson
ha sacado mds que él, por lo que falla.

LISTADO DE MANIOBRAS
CUERPO A CUERPO

Como hemos visto, cuerpo a cuerpo se
pueden realizar distintos tipos de maniobras
de ataque, cada uno de ellos con ciertas
peculiaridades. Todas estas maniobras
se hacen con Agilidad, Armas a 1 Mano,
Armas a 2 Manos, Armas Cuerpo a Cuerpo,
Pelea, Esquivar o Vigor, dependiendo de la
Maniobra que se realice y de si se ataca con
armas cuerpo a cuerpo o no.

Las Maniobras Proyectar, Usar la Fuerza
de Otro, Bloqueo y Golpe en el Aire solo
pueden ser realizadas por aquellos que
tengan el Talento Artista Marcial. Ademas
las maniobras Agarron, Asfixiar, Desarmar,
Escapar y Presa les cuesta 1 AC menos.



Vamos a ver las distintas maniobras cuerpo
a cuerpo y su funcionamiento:

puntuacién se tiene un negativo al uso
del arma igual a la cantidad de Vigor que
le falte al personaje para llegar al Vigor
Minimo del arma. Cuesta 4 AC.

@ Asfixiar: Esta Maniobra requiere reali-

@ Agarron: Un personaje puede intentar
agarrar a otro. Para esto tiene que estar

junto a él y ganar una Accién Opuesta de
Pelea contra Pelea. Si agarras a tu con-
trincante aplica el Grado de Exito + tu
Bonificacion al Daiio de Fatiga. Si el
atacante vence la Accién Opuesta el de-
fensor reduce sus AC a la mitad por estar
siendo agarrado, pero puede hacer, cuan-
do le corresponda, maniobras para Esca-
pary puede atacar al que le tiene agarra-
do con una patada (o un rodillazo), pero
no con un pufietazo (salvo que le tengan
agarrado por las piernas, en cuyo caso es
al revés). El personaje que ha realizado
el Agarrén puede darle pufietazos a su
victima, o pasar a hacer una Presa, para
luego Asfixiarlo. Cuesta 4 AC, 3 AC si se
tiene el Talento Artista Marcial.

@ Atacar con Armas de 1 Maneo: La perso-

na ataca con un arma cuerpo a cuerpo de
una mano. Se trata de una Accién Opues-
ta de Armas a 1 Mano / Armas Cuerpo
a Cuerpo del atacante contra Armas a 1
Mano / Armas a 2 Manos / Armas Cuerpo
a Cuerpo / Pelea / Esquivar del defensor,
ambas contra dificultad 7. Dafio = Grado
de Exito + Bonificacion al Dafio + Dafio
del Arma. La gran mayoria de armas tie-
nen una puntuacién de Viger Minimo
que es necesaria para usarla. Si no se tiene
esa puntuacion se tiene un negativo al uso
del arma igual a la cantidad de Vigor que
le falte al personaje para llegar al Vigor
Minimo del arma. Cuesta 3 AC.

@ Atacar con Armas de 2 Maneos: La per-

sona ataca con un arma Cuerpo a Cuerpo.
Se trata de una Accién Opuesta de Armas
a 2 Manos / Armas Cuerpo a Cuerpo del
atacante contra Armas a 1 Mano / Armas
a 2 Manos / Armas Cuerpo a Cuerpo /
Pelea / Esquivar del defensor, ambas con-
tra dificultad 7. Dafio = Grado de Exi-
to + Bonificacion al Dafio + Daiio del
Arma. La gran mayoria de armas tienen
una puntuacién de Vigor Minimo que es
necesaria para usarla. Si no se tiene esa

zar previamente una Presa sobre el cuello
del enemigo (con un penalizador de -1 por
apuntar a una parte especifica del cuerpo).
Si se tiene éxito, ademas de lo descrito en
la maniobra de Presa, se sufrird un daflo
por Asfixia. El dafio por asfixia se adquie-
re a un ritmo de 2 Puntos de Fatiga por
turno, 4 Puntos de Fatiga por turno si se
supera la tirada de Inmovilizar por un Gra-
do de Exito de 2 o superior. Cuesta 4 AC,
3 AC si se tiene el Talento Artista Marcial

@ Carga: El personaje sale corriendo hacia

un enemigo, usando su velocidad para ha-
cer un ataque mas potente. Se obtiene un
+2 al dafio. El objetivo se debe encontrar
a mas metros que el MOV del atacante, y
este afiade el coste en AC equivalente a los
metros que tenga que mover al coste ba-
sico de esta maniobra, y realiza el ataque
sumando 2 al dafio, si este tiene éxito.

Si el objetivo estd a mas metros que el
MOV Turno (el MOV multiplicado por
sus AC totales) del atacante este tendra
que pasar una tirada de Vigor para correr
(tal como se describe en dicha Habilidad)
y ver si el resultado le permite multiplicar
el movimiento como para llegar a su obje-
tivo. Si no lo hace se queda en el punto al
que llegue. Si logra mover todo lo necesa-
rio como para llegar a su objetivo, podra
atacar (con un -1 al ataque por tener que
hacer el sobreesfuerzo, aparte de la Fati-
ga que obtenga por ello). El coste en AC
del movimiento y del ataque se suma y se
gasta (y reduce el Momento de Iniciativa)
como si fuese una sola maniobra. Cuesta
las AC del ataque mas las del movimiento.

@ Desarmar: Un personaje puede desar-

mar a su oponente ganando una Accién
Opuesta de Armas a 1 Mano / Armas a 2
Manos / Armas Cuerpo a Cuerpo / Pelea
contra Vigor en la que ademds de vencer
al oponente el atacante debe superar una
dificultad de 11. Cuesta 3 AC, 2 AC si se
tiene el Talento Artista Marcial.




@ Escapar: Un personaje que esta sufrien-
do un Agarrén o una Presa puede hacer
una Accién Opuesta de Pelea contra Pelea
para soltarse, siempre que tenga suficien-
tes AC. Cuesta 4 AC, 3 AC si se tiene el
Talento Artista Marcial.

@ Esquivar: El personaje intenta esquivar
un ataque enemigo. Cuesta 1 AC.

@ Fintar: El personaje amaga un golpe
hacia un lado para después, rdpidamen-
te, hacer un quiebro de cintura, un giro
sobre si mismo o lo que se le ocurra, y
ataca por el otro lado. Requiere que el
personaje declare su intencién de hacer
la finta, esto le conllevaria un +1AC al
ataque y obliga a superar al objetivo una
tirada de Atencion para percatarse de
la treta (Accién Opuesta de Armas a 1
Mano / Armas a 2 Manos / Armas Cuer-
po a Cuerpo / Pelea del atacante con-
tra Atencion del objetivo). Si la victima
supera la tirada, puede reaccionar ante
el ataque, pues se ha dado cuenta de la
finta, con una accién defensiva (parar,
bloquear, esquivar). Si el objetivo no su-
pera la tirada puede hacer una accién de-
fensiva pero sufriria un negativo igual a
la habilidad del atacante en Armas a 1

Mano / Armas a 2 Manos / Armas Cuer-
po a Cuerpo / Pelea -2. Cuesta 1 AC mas
que el ataque normal.

Ejemplo: un pobre candidato a delincuente
callejero pasa a ser la victima de una finta
de Buba, el marine boxeador de la compa-
fiia Orca. Buba le amaga un izquierdazo a la
cara para después hacer un juego de pies y
soltar la derecha al estomago. Buba tira por
su habilidad de Pelea a +5 y saca, en total,
un 12. El pandillero, mds acojonado que pre-
parado, saca un 7 en su tirada de Atencion.
A Buba le sale bien la jugada y hace que el
pandillero vaya a cubrirse la cara dejando
toda la tripa para su pufio derecho... El pan-
dillero debe de superar su tirada de defensa
(un misero +1 en pelea) con un negativo de -3
afiadido (5 de la Habilidad de Buba -2 = 3).

@ Parada: La persona para con sus manos. Se

trata de una Accion Opuesta de Pelea del de-
fensor contra Armas a 1 Mano / Armas a 2
Manos / Armas Cuerpo a Cuerpo/Pelea del
atacante, ambas contra dificultad 7, Parar
un objeto u arma con las manos desnudas
tiene un penalizador de -2. Cuesta 2 AC.

@ Parada con armas: La persona para con

un arma cuerpo a cuerpo. Se trata de una
Accion Opuesta de Armas a 1 Mano / Ar-
mas a 2 Manos / Armas Cuerpo a Cuer-
po del defensor contra Armas a 1 Mano
/ Armas a 2 Manos / Armas Cuerpo a
Cuerpo/Pelea del atacante, ambas contra
dificultad 7. Cuesta 2 AC.
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@ Patada: Cualquier golpe con el pie, rodi-

l1a, etc. Se trata de una Accién Opuesta de
Pelea del atacante contra Armas a 1 Mano/
Armas a 2 Manos / Armas Cuerpo a Cuer-
po / Pelea / Esquivar del defensor, ambas
contra dificultad 7. Dafio = Bonificacion
al Daiio +1 (dafio de Fatiga, o normal si
el atacante tiene Pelea+3 o superior). Hay
Talentos y Dones que pueden aumentar el
dafio de las Patadas. Cuesta 3 AC.

@ Presa: Si se tiene a un enemigo Agarrado

se le puede intentar inmovilizar por me-
dio de una Presa. Tiene que hacer una Ac-
cion Opuesta de Pelea del atacante contra
Pelea del defensor. Si el atacante vence la
Accién Opuesta, el defensor reduce sus
AC a la una cuarta parte por estar inmo-
vilizado, y no puede atacar a la persona
que le inmoviliza, solo puede hacer ma-
niobras para Escapar. Cuesta 4 AC, 3 AC
si se tiene el Talento Artista Marcial.

@ Puiietazo: Cualquier golpe con el pufio,

mano, codo, etc. Se trata de una Accién
Opuesta de Pelea del atacante contra Ar-
mas a 1 Mano / Armas a 2 Manos / Ar-
mas Cuerpo a Cuerpo / Pelea / Esquivar
del defensor, ambas contra dificultad 7.
Daiio = Bonificacion al Dario +0 (dafio
de Fatiga, o normal si el atacante tiene
Pelea+3 o superior). Hay Talentos y Do-
nes que pueden aumentar el dafio de los
Purietazos. Cuesta 2 AC.

pufios, bien asestando una patada. Se gana
un +1 a la tirada de ataque y un +2 al dafio.
Como punto negativo, para poder reali-
zar esta accién es necesario o bien tomar
carrerilla y saltar, o bien saltar sobre el
contrincante desde una posiciéon mas ele-
vada, pero como la Carga, el coste en AC
del movimiento y del ataque se suma y se
gasta (y reduce el Momento de Iniciativa)
como si fuese una sola maniobra. Cuesta
las AC del ataque més las del movimiento.

@ Proyectar: Una persona con el Talento Ar-

tista Marcial puede intentar lanzar por los
aires a su oponente al que tenga Agarrado.
Tiene que realizar una Accién Opuesta de
Pelea contra la Esquiva del oponente. Si la
supera lanza por los aires a su enemigo una
distancia en metros igual al Grado de Exito
de la tirada, y éste recibe un impacto igual
al Vigor del atacante mas Grado de Exito
de la tirada. Cuesta 4 AC.

@ Usar la Fuerza del Otro: Una persona con

el Talento Artista Marcial que sea atacada
Cuerpo a cuerpo (sea con o sin arma) pue-
de intentar utilizar la fuerza del ataque del
otro contra él. En lugar de esquivar el ata-
que debe declarar que intenta Usar la fuerza
del atacante y hacer una tirada de Pelea. Si
supera la tirada del atacante no solo evita el
ataque, sino que de hace un Daiio igual al
Grado de Exito + Bonificacién al Dafio
de su enemigo. Usar la Fuerza de Otro con
las manos desnudas (la tnica forma de uti-

MANIOBRAS DOE ARTISTA
MARCIAL:

@ Bloqueo: Un personaje con el Talento Ar-

tista Marcial puede intentar bloquear un MANIOBRAS DE MAESTRO
ataque contrario (utilice o no armas cuerpo DE ESGRIMA:

a cuerpo). Se realiza como una Maniobra
@ Ataque Doble: Es necesario tener el Talento

lizarse) contra un enemigo que utilice un
objeto u arma que tenga filo o pinchos tiene
un penalizador de -2. Cuesta 5 AC.

de Esquiva o Parada normal, pero si tiene

éxito, ademas de evitar el ataque, el enemi-
go tendra un -2 en su proxima tirada, pues
el bloqueo le deja en una posicién poco ade-
cuada. Bloquear un objeto u arma que ten-
ga filo o pinchos con las manos desnudas
tiene un penalizador de -2. Cuesta 3 AC.

@ Golpe en el Aire: Un personaje con el

Talento Artista Marcial puede saltar y
golpear a un rival en el aire, bien con los
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Ambidiestro aparte de Maestro de Esgrima
para hacer esta maniobra. El personaje pue-
de atacar con dos armas cuerpo a cuerpo a la
vez, realizando efectivamente 2 ataques pero
contando como una sola maniobra de Ata-
que, por lo que no incurre en penalizadores
por realizar mas de 1 maniobra de Ataque en
el segundo disparo (salvo que ya se tengan
por maniobras anteriores). Cuesta 5 AC.




@ Bloqueo: Un personaje con el Talento
Maestro de Esgrima puede intentar blo-
quear un ataque contrario. Se realiza
como una maniobra de Parada con ar-
mas normal, pero si tiene éxito, ademas
de evitar el ataque, el enemigo tendra un
-2 en su proxima tirada, pues el bloqueo
le deja en una posicién poco adecuada.
Cuesta 3 AC.

@ Golpe en el Aire: Un personaje con el
Talento Maestro de Esgrima puede sal-
tar y golpear a un rival en el aire con un
arma cuerpo a cuerpo. Se gana un +1 a la
tirada de ataque y un +2 al dafio.

N

Como punto negativo, para poder reali-
zar esta accion es necesario o bien tomar
carrerilla y saltar, o bien saltar sobre el
contrincante desde una posicién mas ele-
vada, pero como la Carga, el coste en AC
del movimiento y del ataque se suma y se
gasta (y reduce el Momento de Iniciativa)
como si fuese una sola maniobra. Cuesta
las AC del ataque mas las del movimiento.
@ Sentidos de combate: El practicante de
Maestro de Esgrima esta adiestrado para
obtener mucha mas informacion relevan-
te que un combatiente normal. Por ello al
realizar una maniobra de Reconocimiento
(LAC) no sabe solamente si hay algo que
no cuadra, sino que obtiene toda la infor-
macién que normalmente habria obtenido
con una tirada de Atencién. Cuesta 1 AC.

ARMAS A DOS MANOS,
ARMA Y ESCUDO Y UN
ARMA EN CADA MANO

En el combate cuerpo a cuerpo lo mas normal
es tener una sola arma y atacar con ella. Aunque
también es posible llevar un arma a dos manos,
empuflar un arma de una mano a dos manos,
llevar un arma en una mano y un escudo en la
otra, o llevar dos armas, una en cada mano.

@ Para llevar un arma que requiere dos
manos a una sola es necesario tener el
doble del Vigor necesario para usarla.

@ Llevar un arma de una sola mano a
dos manos proporciona +1 al dafio si se
consigue impactar, pero también hace
que el ataque cueste 1 AC mas.

@ Por llevar un arma en cada mano se
tiene un -1 al ataque con la mano habil
y -2 con la otra mano (por lo general -1
con la derecha y -2 con la izquierda, pero
no necesariamente), salvo que se tenga el
Talento Ambidiestro.

@ Los Escudos se consideran también ar-
mas, por lo que si se lleva arma y escu-
do se tiene -1 a atacar con el armay -2 a
usar el escudo para atacar (no a realizar
bloqueos o paradas con Escudos), sal-
vo que se tenga el Talento Maestria con
Arma y Escudo o Ambidiestro.




El combate a distancia tiene mas variables
que el combate cuerpo a cuerpo: La distancia
alaque se encuentran los enemigos, el alcance
especifico del arma que se esté utilizando, lo
que hayan movido ambos contrincantes ese
turno, y el tipo de disparo que se haga con el
arma (si se trata de un arma de fuego).

HABILIDADES MAS
USADAS EN EL. COMBATE
A DISTANCIA

Las Habilidades que mas se utilizan en com-
bate a distancia son Arcos, Armas Arrojadizas,
Armas Cortas, Armas de Polvora, Armas Lar-
gas, Armas Pesadas, Ballestas y Esquivar.

Las siete primeras (Arcos, Armas
Arrojadizas, Armas Cortas, Armas de
Pélvora, Armas Largas, Armas Pesadas y
Ballestas) se utilizan para atacar. Esquivar
sirve para lo que su nombre indica. Esto
no quiere decir que otras habilidades como
Atencion (Reconocimiento), Correr, Nadar o
Agilidad no se utilicen también.

DISPARANDO

Para disparar por lo general se usan las
maniobras de combate a distancia Disparar
Arcos, Lanzar, Disparar Armas Cortas,
Disparar Armas Largas y Disparar Armas
Pesadas y si el otro es consciente del ataque
se trata de Acciones Opuestas de:

Arco / Armas Arrojadizas / Armas Cortas
/ Armas de Pdlvora / Armas Pesadas /
Armas Largas / Ballestas contra Esquiva (si
intenta esquivar el ataque) del defensor. Las
esquivas se representan con las maniobras
Ponerse a Cubierto (armas de fuego y
energia) y Esquivar (el resto, y armas de
fuego y energia si se tiene el Talento Gun
Kata). En algunos extrafios casos se podra
parar el ataque, y esto dependerd de cémo
se pare, pero se deja a discrecién del DJ
dependiendo de la situacién.

El resultado minimo necesario para
impactar se calcula segin la Distancia del
Objetivo y el Alcance del Arma.

El movimiento de atacante y defensor
puede modificar de manera opcional la
tirada de ataque (ver mas abajo), asi como
la posicion, el Tipo de Disparo y diversos
factores mas (ver mas abajo atin).

Cada combatiente realiza una tirada de Ac-
cién Opuesta. Con un grado relativo de éxito
de 0 (esto es, si el ataque y la esquiva empa-
tan), el defensor “vence” y el turno de com-
bate se declara neutro, nadie resulta herido. Si
el grado relativo de éxito superior a 0 y el
nivel minimo necesario para impactar es
igualado o sobrepasado (esto es, si el atacante
supera al defensor e iguala el mimero necesa-
rio para impactar al tirar y sumar la habilidad
pertinente), el ganador comprueba si golpe6 lo
bastante fuerte como para dafiar al perdedor.

Si un combatiente no puede luchar en un
turno (porque estd inconsciente o porque
esta sorprendido por el atacante), el combate
suele ser una Accién no Opuesta con un +2
al Ataque para el luchador activo.

Los personajes no estan limitados a atacar
cada turno. Pueden huir, negociar, intentar
un despiste acrobatico, o cualquier otra
maniobra que consideren apropiada. Ver
Acciones de Combate para comprobar los
costes en AC de distintas maniobras.

DISTANCIA DEL OBJETIVO
Y ALCANCE DEL ARMA

Los ataques a distancia, a diferencia de los
ataques cuerpo a cuerpo tienen una dificultad
minima para impactar que no es fija, sino que
depende de la Distancia del Objetivo, esto es
la distancia a la que se encuentra aquello a
lo que queremos impactar; y del Alcance del
Arma (la distancia maxima a la que el arma
puede impactar produciendo dafios).

Para calcular la dificultad minima para
impactar simplemente hay que calcular la
Distancia a la que se encuentra el enemigo y
compararla con el Alcance del arma que se
esté usando, para saber cudl es el resultado
minimo necesario para impactar.




El Alcance de cada arma estd compuesto cultades de impactar, exactamente igual que
por 3 nimeros separados por barras: con los ataques cuerpo a cuerpo.
@ El primer nimero es el Alcance Mini-

mo. Este representa la cantidad de me- LISTADO DE MANIOBRAS
tros necesaria para poder usar esa arma A [DISTANCIA

de manera efectiva. La dificultad para . .
@ Apuntar: Un personaje puede decidir

impactar a un objetivo que se encuen-
tre en el Alcance Minimo de un arma
es 9. Ademas, si la Distancia del Objetivo
es menor que el Alcance Minimo la difi-
cultad al ataque variara dependiendo del
arma que se use: -1 para Armas Cortas y
Armas de Pélvora (para una dificultad de
8), +1 para Arrojadizas y Armas Largas
(para una dificultad de 10), y +2 para Ar-
cos, Armas Pesadas y Ballestas (para una
dificultad de 11). Si un Ataque Cuerpo
a Cuerpo tiene Alcances (por medio del
Don Ataque Natural) el Alcance Minimo
de dicho ataque tendré una dificultad de 7.

@ El segundo niimero es el Alcance Efectivo.
Este representa la cantidad de metros en
las que el arma es realmente efectiva. Si
la Distancia del Objetivo es un niimero
que esta entre el Alcance Minimo y el
Alcance Efectivo se considera que dicho
objetivo se encuentra en el Alcance Efec-
tivo del arma. La dificultad para im-
pactar a un objetivo que se encuentre
en el Alcance Efectivo de un arma es 9.

@ El tercer niimero es el Alcance Maximo.
Este representa la cantidad de metros en
las que el arma es realmente efectiva. Si
la Distancia del Objetivo es un niimero
que esta entre el Alcance Efectivo y el
Alcance Maximo se considera que di-
cho objetivo se encuentra en el Alcance
Maximo del arma. La dificultad para
impactar a un objetivo que se encuen-
tre en el Alcance Maximo de un arma
es 15, y el dafio de dicha arma se ve
reducido en 2 (minimo 1).

Es necesario superar la dificultad mini-
ma para impactar en la tirada (aparte de
la tirada de Esquivar del oponente, si la
hay). Pero ese resultado minimo necesario
para impactar se ve afectado por otros fac-
tores como por ejemplo las distintas Manio-
bras a Distancia que pueden afectar también
a la tirada. Es importante indicar que la Es-
cala y la EV también afectardn a las difi-
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apuntar a un enemigo con un arma a dis-
tancia. Si atacante realiza una maniobra
de Apuntar obtiene +1 al Ataque. Por cada
maniobra sucesiva de apuntar se gana
otro +1 hasta un maximo de +3; aunque
deben realizarse en turnos sucesivos, no
se puede realizar mas de una maniobra
de Apuntar por turno. No se pueden rea-
lizar maniobras de movimiento y apuntar
en un mismo turno salvo que se tenga el
Talento Punteria Zen (y siempre que se
tengan AC para hacerlo). Cuesta 2 AC.

@ Apuntar a una parte del Cuerpo: Se

puede Apuntar a partes especificas del
cuerpo o a partes generales. Apuntar hacia
una parte especifica del cuerpo (como un
0jo 0 una mano) aumentard la dificultad
del Ataque en 4. Apuntar a una parte ge-
neral del cuerpo (como un brazo, una pier-
na o la cabeza) aumentard la dificultad del

Ataque en 2. Dependiendo de a qué par-

te del cuero se apunte, si después de esta

maniobra se ataca y se impacta se sufriran
unos efectos u otros. Cuesta 2 AC:

® Brazos: Si se obtiene un resultado de
Herida o superior el brazo queda in-
utilizado. Se obtiene la Limitacion Sin
un Brazo hasta que se cure el dafio, sin
recibir PD por ello.

@ Cabeza: Si el dafio realizado (tras res-
tar la RD al Dafio) es 4 o superior el
dafio aumenta en 3.

@ Cola: Si se obtiene un resultado de
Herida o superior se pierde el Talento
Cola hasta que se cure el dafio

@ Corazon: Si el dafio realizado (tras
restar la RD al Dafio) es 4 o superior el
dafio aumenta en 3.

@ Manos o Garras: Si se obtiene una He-
rida o superior se tiene un -1 adicional
a manipular con la mano afectada. Si el
objetivo lleva algo en la mano lo soltara.

@ Torso: Dafio normal.



@ Ojos: Dafio +2. Se obtiene la Limitacién
Sentido Deficiente (Ceguera) hasta que
se cure el dafio, sin recibir PD por ello.

@ Piernas o Patas: Si se obtiene un re-
sultado de Herida o superior la pierna
(o pata) queda inutilizada. Se obtiene
la Limitacién Sin una Pierna hasta que
se cure el dafio, sin recibir PD por ello.

@ Pies: Si se obtiene un resultado de He-
rida o superior el pié queda inutiliza-
do. E1 MOV se reduce a la mitad hasta
que se cure el dafio.

@ Rodilla: Si se obtiene un resultado de
Herida o superior queda inutilizada. -2
MOV durante los 5 primeros turnos y
ademas se obtiene la Limitacion Sin
una Pierna hasta que se cure el dafio,
sin recibir PD por ello.

@ Disparar Arcos: La persona ataca con

un arco. Se trata de una Accién Opuesta
de Arcos del atacante contra Esquivar del
defensor, ambas contra dificultad deter-
minada por Distancia del Objetivo y Al-
cance del Arma. El Dafio = Grado Exi-
to + Daiio del Arma. Cuesta 3 AC y no
incluye sacar una flecha (pero si ponerla
en el arco una vez se tiene en la mano).
Sacar una flecha de un carcaj se conside-
ra maniobra de Sacar un objeto a mano
(2 AC), pero dependiendo del arco tendra
un valor de recarga de 2 AC o superior,
esto representa lo que se puede tardar en
colocar la flecha en el arco.

@ Disparar Armas Cortas: La persona

realiza un disparo tinico con una Arma
Corta. Se trata de una Accién Opuesta de
Armas Cortas del atacante contra Esqui-
var del defensor, ambas contra dificultad
determinada por Distancia del Objetivo y
Alcance del Arma. El Daiio = Grado de
Exito + Daiio del Arma. Cuesta 3 AC.

@ Disparar Armas de Poélvora: La per-

sona realiza un disparo unico con una
Arma de Poélvora. Se trata de una Accién
Opuesta de Armas de Pélvora del atacan-
te contra Esquivar del defensor, ambas
contra dificultad determinada por Dis-
tancia del Objetivo y Alcance del Arma.
El Dafio = Grado de Exito + Dafio del
Arma. Cuesta 3 AC.

@® Disparar Armas Largas: La persona
realiza un disparo tnico con un Arma
Larga. Se trata de una Accion Opuesta de
Arma Larga del atacante contra Esquivar
del defensor, ambas contra dificultad
determinada por Distancia del Objetivo y
Alcance del Arma. El Dafio = Grado de
Exito + Daiio del Arma. Cuesta 3 AC.

@ Disparar Armas Pesadas: La persona
realiza un disparo tinico con un arma pe-
sada. Se trata de una Accion Opuesta de
Armas Pesadas del atacante contra Esqui-
var del defensor, ambas contra dificultad
determinada por Distancia del Objetivo y
Alcance del Arma. El Daiio = Grado de
Exito + Dafio del Arma. Cuesta 4 AC.

@ Disparar Ballestas: La persona realiza
un disparo unico con una Ballesta. Se
trata de una Accién Opuesta de Ballestas
del atacante contra Esquivar del defen-
sor, ambas contra dificultad determina-
da por Distancia del Objetivo y Alcance
del Arma. El Dafio = Grado de Exito +
Daiio del Arma. Cuesta 3 AC.

@ Doble Tap: El Doble Tap es una técnica de
Disparo de Armas Cortas que consiste en
realizar dos disparos al mismo blanco en
muy poco tiempo. Se trata de una Accion
Opuesta de Armas Cortas del atacante
contra Esquivar del defensor, ambas con-
tra dificultad determinada por Distancia
del Objetivo y Alcance del Arma, solo que
el atacante tiene un -1 al ataque. El Daiio
= Grado de Exito +2 + Dafio del Arma.
Solo puede hacerse con aquellas Armas
Cortas en las que se indique. Cuesta 5 AC.

@ Fuego de Cobertura: El Fuego de Cober-
tura (o de supresion) consiste en inundar
un area de proyectiles con la intencién de
impedir las acciones en esa area. Esto sir-
ve tanto para disparar en la direccién de
un enemigo con cobertura para impedir
que se asome a disparar (ya que asomarse
puede suponer ser impactado por los dis-
paros del Fuego de Cobertura), como para
atacar a grupos de gente que se encuentran
en una zona reducida (con la intenciéon de
dispersarlos, o de abatirlos). El area en la
que afecta puede ser de 1 metro por cada 5
proyectiles que se disparen (asi las armas




con mas Cadencia de Fuego son las mas
apropiadas para esto), y la Maniobra solo
puede realizarse con armas Automaticas.
El atacante realiza un disparo de forma
normal del Arma con la que se ataque con-
tra una dificultad determinada por Dis-
tancia de la zona que ha designado como
Objetivo y Alcance del Arma. Si el ataque
tiene éxito todo aquel que pase por dicha
zona debera hacer una tirada de Voluntad
contra el numero obtenido en la tirada.
Los que fallen la tirada no se atreveran a
cruzar por la zona, y los que la superen
cruzaran, pudiendo hacer en ese momento
una tirada de Esquiva para comprobar si
son impactados por el disparo de manera
habitual. Cuesta 5 AC.

@ Lanzar: La persona lanza algun tipo de
objeto (sea uno de los listados bajo Armas
Arrojadizas en el Manual de Equipo
y Vehiculos o no). Se trata de una Ac-
cién Opuesta de Armas Arrojadizas del
atacante contra Esquivar del defensor,
ambas contra dificultad determinada
por Distancia del Objetivo y Alcance del
Arma. El Dafio = Grado Exito + Daiio
del Arma. Cuesta 2 AC y no incluye sa-
car el objeto. Sacar un objeto dependera
de dénde se tenga guardado.

@ Observador: Cuando se quieren localizar

objetivos y corregir disparos (con mapa y
compas, por medio de GPS o lo que resulte
apropiado para el NT) se usa esta manio-
bra. Implica tener los instrumentos ade-
cuados a mano y el DJ proporcionara mo-
dificadores dependiendo de la posicién en
la que se haga la maniobra. Cuesta 4 AC.

@® Ponerse a Cubierto: Normalmente las

balas y los rayos no se pueden esquivar
propiamente, pero uno puede intentar po-
nerse a cubierto, si hay un sitio en el que
cubrirse. Para poder realizar esta Manio-
bra tiene que haber algun sitio en el que
ponerse a cubierto que se encuentre a una
distancia no superior al MOV del perso-
naje. Se trata de una Accién Opuesta de
Esquivar del defensor contra la Habilidad
correspondiente al ataque, ambas contra
dificultad determinada por Distancia del
Objetivo y Alcance del Arma. Cuesta 1 AC.

@ Rafaga Corta: Algunas armas pueden ha-

cer rafagas controladas de 2, 3 0 4 balas (de-
pendiendo del arma), tal como se indicara
en su Cadencia de Fuego (ver mas abajo). Se
trata de una Accién Opuesta de la Habilidad
apropiada para el Arma con la que se ataque
contra Esquivar del defensor, ambas contra
dificultad determinada por Distancia del
Objetivo y Alcance del Arma, solo que el ata-
cante tiene un -1 al ataque. El Daiio = Gra-
do de Exito +2 + Dafio del Arma. Cuesta la
misma cantidad de AC que cueste hacer un
Disparo normal con dicha arma.

@ Rafaga Media: Algunas armas pueden

hacer rafagas de 6 a 15 balas (dependien-
do del arma), tal como se indicara en su
Cadencia de Fuego (ver mas abajo). Se
trata de una Accién Opuesta de la Habi-
lidad apropiada para el Arma con la que
se ataque contra Esquivar del defensor,
ambas contra dificultad determinada
por Distancia del Objetivo y Alcance del
Arma. El Dafio = Grado de Exito +2 +
Daiio del Arma. Las Rafagas Medias se
pueden disparar contra mas de un ene-
migo, ver Cadencia de Fuego, més abajo.
Cuesta la cantidad de AC que cueste ha-
cer un Disparo normal con dicha arma+1.

@ Rafaga Larga: También llamada Vaciar

el Cargador. Algunas armas pueden ha-
cer rafagas controladas 16 - 20 balas (de-
pendiendo del arma), tal como se indicara
en su Cadencia de Fuego (ver mas abajo).
Se trata de una Accién Opuesta de la Ha-
bilidad apropiada para el Arma con la que
se ataque contra Esquivar del defensor,
ambas contra dificultad determinada
por Distancia del Objetivo y Alcance del
Arma, solo que el atacante tiene un +1 al
ataque. El Dafio = Grado de Exito +3
+ Daiio del Arma. Las Rafagas Largas
se pueden disparar contra mas de un ene-
migo, ver Cadencia de Fuego, més abajo.
Cuesta la cantidad de AC que cueste ha-
cer un Disparo normal con dicha arma+2.

MANIOBRAS DOE BUN KATA:

@ Mover y Disparar: Un personaje con el

Don Gun Kata puede mover y disparar
con Armas Cortas, Armas de Pdlvora o
Armas Largas (una de las tres: con el tipo




de arma que haya elegido al comprar el
Don) en un mismo turno como un unico
gasto de Acciones de Combate, como su-
cede con la Maniobra de Carga (solo que
sin obtener bonos por ello). Cuesta las AC
de movimiento y disparo que haga.

@ Esquivar Disparos: Normalmente no se

pueden esquivar disparos (salvo en situa-
ciones especiales en las que el DJ decida
lo contrario), pero el personaje que tenga
el Don Gun Kata puede realizar esta ma-
niobra una vez por turno. El personaje
intenta esquivar un disparo enemigo, sin
necesidad de ponerse a cubierto ni nada si-
milar. Se trata de una Accién Opuesta de
Esquivar del defensor contra la Habilidad
correspondiente al ataque, ambas contra
dificultad determinada por Distancia del
Objetivo y Alcance del Arma. Cuesta 1 AC.

@ Disparo en el Aire: Un personaje con el

Don Gun Kata puede saltar y disparar a
un rival desde el aire. Al saltar y disparar
se proporciona un -1 a aquellas personas
que le disparen ese turno (aparte de los
negativos habituales por movimiento).
Como aspecto negativo, para poder reali-
zar esta accion es necesario o bien tomar
carrerilla y saltar, o bien saltar sobre el
contrincante desde una posicién mas ele-
vada por lo que se tienen que pagar las
AC de ese movimiento, pero no se sufren
los negativos de mover y disparar. Como
la Carga, el coste en AC del movimiento
y del ataque se suma y se gasta (y reduce
el Momento de Iniciativa) como si fuese
una sola maniobra Cuesta las AC del ata-
que mas las del movimiento.

@ Disparo Simultaneo: Es necesario te-

ner el Talento Ambidiestro aparte de Gun
Kata para hacer esta maniobra. El persona-
je puede disparar con dos armas a la vez,
realizando efectivamente 2 disparos pero
contando como una sola maniobra de Ata-
que, por lo que no incurre en penalizadores
por realizar mas de 1 maniobra de Ataque
en el segundo disparo (salvo que ya se
tengan por maniobras anteriores). Eso si,
los disparos no pueden ser Dables Taps ni
Réfagas, sino disparos normales. Cuesta 5
AC, y 4 AC si se tiene el Don Gun Fu y se
usa dos copias del arma predilecta.
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@ Sentidos de combate: El practicante de

Gun-Kata esta adiestrado para obtener
mucha mas informacién relevante que un
combatiente normal. Por ello al realizar
una maniobra de Reconocimiento (1AC)
no sabe solamente si hay algo que no cua-
dra, sino que obtiene toda la informacién
que normalmente habria obtenido con
una tirada de Atencion. Cuesta 1 AC.

OTRAS MANIOBRAS

@ Quedarse a la Espera: Esta “maniobra”

implica que un personaje se queda a la es-
pera de que otra persona o personas hagan
algo, como por ejemplo apuntar a una puerta
esperando que alguien la atraviese, etc. Esto
implica que le personaje gasta 1 AC por
cada Momento de Iniciativa que pase sin
actuar, estando a la espera, pero cuando al-
guien haga lo que él estaba esperando, pue-
de interrumpir dicha accién para realizar (si
tiene las suficientes AC en el mismo turno,
y si no acabando su accién en otro turno)
la accién que habia anunciado inicialmente
(por ejemplo, disparar a quien atraviesa la
puerta que se esta vigilando). No hace falta
Quedarse a la Espera para Esquivar, Parar,
Ponerse a Cubierto o Bloquear un Ataque.
Cuesta tantas AC como Momentos de Ini-
ciativa pasen hasta que alguien haga lo que
hemos anunciado que esperamos.

@ Reconocimiento: Se trata de un uso es-

pecial de la Habilidad Atencion. Sirve
para dar un vistazo a una localizacion,
detectando si hay algo fuera de lugar. No
indica qué es, simplemente indica que
hay algo que no cuadra. Se trata de una
Accion Opuesta de dificultad impuesta
por el DJ o contra la Habilidad de Sigilo
del oponente. Cuesta 1 AC.

@ Retrasar la Accion: A diferencia de Que-

darse a la Espera, Retrasar la Accién impli-
ca que un personaje simplemente dice que
espera, pudiendo dar una condicién para
esperar, o decidir en cualquier Momento
de Iniciativa que vuelve a actuar. Retrasar
la Acci6n no cuesta Acciones de Combate,
pero cuando se quiere volver a actuar no
se interrumpe a nadie, sino que se actuara
el ultimo de dicho Momento de Iniciativa.
Retrasar la Accién no cuesta AC.




CADENCIA DE FUEGO
(CDF)

Todas las armas de fuego tienen un valor lla-
mado Cadencia de Fuego. L.a CdF indica la
cantidad de proyectiles (o equivalente) que un
arma puede disparar con una Maniobra. Una
misma arma puede tener distintas CdF, indi-
cando que tiene distintos modos de disparo.

Pero antes de explicar la Cadencia de Fue-
go debemos decir que cada objetivo extra
al que se ataque en un turno proporciona
otro -1 adicional a todas las acciones ese
turno, aunque se ataque a mas de un ene-
migo gracias a un arma automatica (y por lo
tanto disparando muchas balas).

Ademas, no se puede atacar a enemigos
que se encuentren a mas de 3 metros de
distancia entre ellos, y se deben disparar
como minimo 3 proyectiles por enemigo
(lo que limita la cantidad de enemigos que se
puede atacar con una sola rafaga). En caso de
que se ataque a varios enemigos con una rafa-
ga, si el ataque tiene éxito el atacante, tras tras
restar la RD mas elevada de todos los ene-
migos a los que se dispara al Dafio, puede
dividir el daiio resultante como desee entre
los distintos enemigos atacados.

La CdF esta compuesta por dos valores, por
un lado indica el tipo de disparo y por otro lado
la cantidad de balas que se pueden disparar por
turno. Vamos a ver los tipos y la cantidad de dis-
paros que se pueden hacer con cada tipo. Los
distintos tipos y sus efectos en juego se resumen
ver en la Tabla 9.2: Cadencias de Fuego:

@ A - Automatica (6 a 20): Arma de fuego
que se recarga automaticamente después de
cada disparo y con la que es posible efec-
tuar varios disparos sucesivos al accionar el

disparador una sola vez. En las armas con
fuego automatico, cuando se aprieta el gati-
llo en vez de disparar un proyectil se dispa-
ran varios, aunque como solo se aprieta una
vez el gatillo solo cuenta como 1 maniobra
de disparo. Las armas Automaéticas pueden
hacer Réfagas, y el niimero que acompafia
ala A de automatica indica la cantidad de
proyectiles de dicha rafaga, lo que indicara
si puede hacer Rdfagas Medias (de 6A hasta
15A), o Rdfagas Medias y Rdfagas Largas
(de 16A hasta 20A). Todas las armas auto-
maticas pueden realizar pequefias rafagas
de 3-4 disparos, por lo que todas las armas
Automadticas indicaran también la clase de
Réfaga que hacen (2R, 3R o0 4R). Algunas
armas de energia se consideran Automati-
cas por su elevada Cadencia de Fuego (y
utilizan las mismas reglas) y porque a efec-
tos practicos son similares, aunque su fun-
cionamiento real sea muy distinto.

@ S - Semiautomatica: Arma de fuego que
después de cada disparo se recarga auto-
maticamente y con la que sélo es posible
efectuar un disparo al accionar el dispa-
rador cada vez. La principal diferencia
respecto a las automaticas es que el ciclo
de disparo se interrumpe tras realizar un
unico disparo. Las armas semiautoma-
ticas solo pueden disparar un proyectil
cada vez que se acciona el gatillo (una
maniobra de 3 AC). Un Arma Corta con
CdF 3S se puede disparar al coste de 3
AC por proyectil hasta tres veces por tur-
no (en total 9 AC) y con un -1 acumula-
tivo por disparo. A efectos practicos se
trata de distintas maniobras de disparo.
Algunas armas de energia se consideran
Semiautomadticas porque a efectos prac-
ticos son similares, aunque su funciona-
miento real sea muy distinto.

TABLA 9.2: CADENCIAS DE FUEGO

CdF Modificador al Ataque  Modificador al Daiio AC
S Cada bala que se dispare cuenta como una maniobra de la cantidad de AC apropiada al arma utilizada.
2-4R -1 +2 0
6—-15A 0 +2 +1
16-20 A +1 +3 +2
DT -1 +2 5AC




@® R - Rafaga: Algunas armas tendran ca-
pacidad de realizar rafagas de 2 a 4 dis-
paros; de hecho la rafaga corta entre 2y 4
disparos es el modo 6ptimo de uso de un
arma automatica. Estas armas llevan una
R en la CdF, y pueden hacer la Maniobra
Rdfaga Corta.

@ DT: Las armas que tengas esta Cadencia
de Fuego (Armas Cortas Semiautomaticas)
pueden realizar la maniobra Doble Tap.

@ Sin palabra: Si en la CdF viene un n° 1
sin ninguna letra indica que solo se puede
hacer 1 disparo con esa arma y después
hay que recargar. Estas armas suelen ser
rifles de cerrojo (bolt-action) o misiles.

ARMAS DE AREA

En CdB existen armas que afectan también
a la zona alrededor del blanco, por ejemplo
las granadas. Esto es representado por la ca-
racteristica del arma llamada Area. Se trata
de un ntiimero (en metros) que indica la tasa a
la que decrece el dafio producido por el arma.

Por cada multiplo de esa distancia que el
objetivo se aleje del punto de impacto, el
dafio se reduce a la mitad (redondeando
hacia abajo).

Ejemplo: la Granada de Fragmentacion tie-
ne un Dafio 5 y un Area de 2 metros. De 0 a
2 metros el Dario serd +5, de 2 a 4 metros
serd +2, de 4 a 6 metros serd +1 y no tendrd
efecto mds alld de 6 metros.

La unica manera de Ponerse a Cubierto de
una explosion de area es moverse fuera del
area antes de que explote (granadas y simila-
res se supone que explotan al final del turno).
Todos los que no consigan salir del Area de
efecto, sufriran el dafio del Arma de Area, de-
pendiendo de donde se encuentren. Para salir
del Area tendra que quedarles 1 AC y tener
suficiente MOV como para salir del Area de
Efecto (no hara falta que haya un sitio para
ponerse a cubierto, solo con salir del Area
valdrd), lo que les permitira hacer una manio-
bra de Ponerse a Cubierto y asi poder tirar
para intentar evitar el dafio (0 como minimo
alejarse del centro y reducirlo).




REGLAS DE COBERTURA

En un combate es muy comiin que el ob-
jetivo de un disparo esté (o se haya puesto
durante el combate) bajo Cobertura. En tal
caso, se le aplicaran unas reglas especiales.

Como CdB Engine asume que todos los
ataques se realizan al torso salvo que se indi-
que lo contrario, estas reglas asumen que se
dispara al torso y que es este el que esta bajo
cobertura, pero la misma narracién muchas
veces dard situaciones en las que una parte
del cuerpo esté fuera de cobertura como una
mano, la cabeza, etc., en tal caso el atacante
podra decidir si atacar a la parte que sale
de la cobertura (haciendo una maniobra de
Apuntar a una parte del Cuerpo y aplicar
los negativos correspondientes, o disparar al
torso (o a la parte del cuerpo que esté bajo
cobertura) y entonces aplicar las Reglas de
Cobertura que indicamos a continuacién.

Cuando se impacte a una parte del cuerpo
bajo cobertura (sea porque el objetivo esta
completamente cubierto o porque se haya dis-
parado sin indicar que se apunta a una parte
especifica y por la narracién se sobreentien-
da que el torso esta bajo cobertura, o porque
se haya apuntado especificamente a una par-
te bajo cobertura) se calculara el Daio (an-
tes de calcular el Daiio Total) y se le restara
primero la RD del material que haya usado
como cobertura. Si el Daiio supera dicha RD
con la cantidad que quede de dicha resta se
calculara entonces el Daiio Total.

Si supera los Puntos de Dureza del ma-
terial ademds de causarle daiio, destruira la
cobertura por completo, haciendo imposible
volver a beneficiarse de ella.

DISPARANDO DENTRO
DE VEHICULOS

Es mas que probable que en algtin momen-
to se produzca un tiroteo dentro de vehi-
culos con soporte vital, o bases espaciales.
Esperamos por el bien de los personajes que
lleven armamento apropiado para ser dispa-
rado dentro de un vehiculo sin causar dafios
(como armas sonicas, los lanzallamas, o las
armas que causen solo dario de fatiga).

Si un arma impacta contra una pared exte-
rior de una nave espacial o de una estacion
el DJ calculara el dafio y lo aplicard usando
la RD y los Puntos de Dureza. En este caso
superar la RD es peligroso, pero superar los
Puntos de Dureza tiende a crear problemas
mas grandes, como una descompresién explo-
siva o similar, pero esto lo dejamos a discre-
cién del DJ, segun le interese narrativamente.

LA ESCALA
EN COMBATE

Tanto la Escala como la Escala de Vehi-
culos (EV) tienen varios efectos directos en
combate. Por un lado la Escala proporciona
+1 a la Bonificacién al Dafio cuerpo a cuerpo
y +1 a Resistencia al Dario por cada nivel,
y la EV proporciona +1 a la Bonificacion al
Dafio de todas las armas Montadas y +1 a
Resistencia al Dafio (aunque afecta también
al Alcance entre otras cosas). Pero ademds,
la Escala afecta a la dificultad de tal forma
que si el atacante es significativamente mas
grande que el defensor le resultara mas difi-
cil impactar al contrario.

TABLA 9.3: RD Y PUNTOS DE DUREZA DE LOS
MATERIALES

| Material RD Puntos de Dureza |
Papel 0 1
Cristal 2 3
Pladur, sofé4, estanteria de conglomerado 4 5
Cristal reforzado, tablas de madera 4 10
Léamina de metal, mesa-escritorio, pared de ladrillos 6 10
Bloque de madera remachada con metal o pared de materiales blindados 8 15
Muro de piedra, cristal antibalas, metal reforzado 10 20
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Si un atacante es significativamente mas
grande que el defensor, necesita un resulta-
do mayor para impactar a su contrario mas
pequeiio: La dificultad minima para im-
pactar aumenta en 1 por cada 2 niveles
de Escala (o EV) que posea el atacante so-
bre el defensor. Esto es, si el atacante tiene
Escala 2 y el defensor Escala 0, el atacante
tiene un +1 a la dificultad para impactarle.

Y al revés, si un atacante es significativamen-
te mas pequefio que el defensor, necesita un
resultado inferior para impactar a su contrario
mas grande: La dificultad minima para im-
pactar disminuye en 1 por cada 2 niveles de
Escala (o EV) que posea el defensor sobre el
atacante. Esto es, si el atacante tiene Escala 0
y el defensor Escala 2, el atacante tiene un -1 a
la dificultad para impactarle.

Lo més comtn es que cuando se use la Es-
cala sera para enfrentar a personajes de Esca-
la O contra personajes de otra Escala, por eso
proporcionamos directamente en la Tabla
6.13: Escala el Modificador a Dificultad
de Impactarle desde Escala 0 para facilitar
los calculos cuando en un lado del enfrenta-
miento haya personajes de Escala 0. Pero sin
embargo cuando se enfrenten Vehiculos rara
vez tendran la misma Escala de Vehiculos, o
habra veces en las que combatan personajes

de distintas Escalas. Para estos casos lo que
recomendamos es calcular el modificador re-
lativo entre ambas escalas.

Esto es, estan luchando un robot de Escala
1 contra un mech de Escala 3 la diferencia
entre ambas escalas es de 2, por lo que el ro-
bot de Escala 1 atacara al mech de Escala 3
disminuyendo la dificultad para impactarle
en 1 y el mech de Escala 3 atacara al robot
de Escala 1 aumentando la dificultad para
impactarle en 1.

MODIFICADORES
DE COMBATE

Algunas situaciones demandan que el nivel
del rasgo de un personaje u otro sea modi-
ficado. La tabla que se encuentra en la si-
guiente pagina resume los modificadores
que se han comentado durante este capitulo,
e incluye algunos nuevos. Su funcion es ser
mas que nada una ayuda y una guia para el
DJ, y recomendamos que solo la utilicen de
forma rigurosa los amantes del combate de-
tallado. Por otro lado los que prefieran un
juego mucho mas narrativo solo deberian
utilizar esta tabla como guia de los modifi-
cadores que pueden afectar a una situacion.




MODIFICADORES DE MOVIMIENTO Y POSICION

Si el objetivo de un ataque a distancia se encuentra arrodillado: -1 al Ataque.
Si el objetivo de un ataque a distancia se encuentra tirado en el suelo: -2 al Ataque.

Si el objetivo de un ataque a distancia se encuentra Inmovilizado o Inconsciente: +2 al Ataque.

MODIFICADORES POR CADENCIA DE FUEGO

Hacer una Réfaga de 2, 3 0 4 o hacer un Doble Tap: -1 al Ataque.

Hacer una Réafaga de 16 a 20: +1 al Ataque.

MODIFICADORES POR APUNTAR

Si el personaje que ataca a distancia realiza una maniobra de Apuntar: +1 al Ataque. Por cada maniobra
sucesiva de Apuntar se gana otro +1 hasta un maximo de +3, aunque deben realizarse en turnos sucesivos.

Si se utiliza un visor telescépico en un Arma Larga y se realiza una maniobra de Apuntar a una distancia
superior a los 20 metros: +1 adicional al Ataque por la primera maniobra de Apuntar. El limite de +3 por
maniobras de Apuntar permanece.

Apuntar hacia una parte especifica del cuerpo (como un ojo o una mano) aumentara la dificultad del
Ataque en 4.

Apuntar a una parte general del cuerpo (como un brazo, una pierna o la cabeza) aumentara la dificultad
del Ataque en 2.

MODIFICADORES GENERALES

Un personaje que estd Herido tiene un -1 a la Accién.
Un personaje que esté Gravemente Herido tiene un -2 a la Accioén (para un total de -3).
Un personaje que esté Incapacitado tiene un -3 a la Accién (para un total de -6).
Un personaje que estd Aturdido tiene un -1 a la Accién.
Un personaje que esté Gravemente Aturdido tiene un -2 a la Accién (para un total de -3).

Un personaje tiene un -1 a la Accién si su Estorbo se encuentra entre Vigor x2 y Vigor x4, un -2 a la Ac-
cion si su Estorbo se encuentra entre Vigor x4 y Vigor x6, y un -3 a la Accién si su Estorbo se encuentra
entre Vigor x6 y Vigor x8.

El personaje solitario tiene un -1 al Ataque por cada oponente mas alla del primero contra el que se en-
frente cuerpo a cuerpo (salvo que tenga el Don Visién Periférica) en un mismo turno. Cuando hay 2 o més
personajes de cada bando en una melé (peana con peana si se usan miniaturas) este negativo se ignora.

Un personaje tiene un -1 al Ataque por cada oponente més allé del primero contra el que dispare ese tur-
no. Puede atacar a més de un oponente con disparos separados; o con Rafagas Medias y Largas, pero no a
oponentes que estén separados mas de 3 metros.

El personaje tiene un -1 acumulativo a los Ataques por cada maniobra de ataque que realice mds alla de la

primera. Asimismo las maniobras de Bloqueo, Esquivar, Esquivar Disparos, Parada con Armas y Ponerse

a Cubierto proporcionan un -1 acumulativo a posteriores maniobras de Bloqueo, Esquivar, Esquivar Dis-
paros, Parada con Armas y Ponerse a Cubierto.

El luchador tiene un -1 al Ataque en la mano hébil y -2 en la otra si utiliza un arma en cada mano (salvo
que tenga el Talento Ambidiestro). Si lleva un arma en cada mano pero declara al principio del turno que
solo utiliza una no tiene negativos.

La dificultad minima para impactar aumenta en 1 por cada 2 niveles de Escala (o EV) que posea el ata-
cante sobre el defensor.

La dificultad minima para impactar disminuye en 1 por cada 2 niveles de Escala (0o EV) que posea el
defensor sobre el atacante




Cuando se combate cuerpo a cuerpo mon-
tando a caballo hay que tener en cuenta ciertas
excepciones y cambios en las reglas.

Para empezar, para montar a caballo (u
otras criaturas) es necesaria la Habilidad
Montar. Pero aunque no se tenga esta habi-
lidad se puede montar a caballo, pues si se
obtiene una dificultad de 7 se consigue que
el animal se mueva a la mitad de su MOV.
Pero para moverse mas rapido sera necesario
tener la Habilidad y superar una tirada que
marcara el MOV final del animal montado:

@ Dificultad 7: La criatura se mueve ala
1/2 del MOV.

@ Dificultad 9: La criatura se mueve al
100% de su MOV.

@ Dificultad 11: La criatura se mueve a
3/2 de su MOV y obtiene 1 Punto de Fa-
tiga por cada turno que se mueva a esta
velocidad.

@ Dificultad 13: La criatura se mueve al
doble de su MOV y obtiene 1 Punto de
Fatiga por cada turno que se mueva a esta
velocidad.

@ Dificultad 19: La criatura se mueve al triple
de su MOV y obtiene 1 Punto de Fatiga por
cada turno que se mueva a esta velocidad.

Si aparte de moverse se pretende que el
animal montado realice maniobras adicio-
nales, como saltar un enemigo, o moverse
de lado se tendra un +1 o +2 a la dificultad,
dependiendo de lo que se quiera hacer.

Para poder montar una criatura esta debe
tener, como minimo, 2 niveles de escala mas
que la criatura que lo monta. Asi pues, un
humano normal podrd montar sin problema
un caballo de Escala 2, o un grifo. Si se mon-
ta criaturas que tenga mas de 4 niveles de
Escala que el jinete es posible que este no
alcance a atacar a alguien en el suelo, depen-
diendo de la criatura, y es algo que quedara
a discrecion del Director de Juego.

Si se combate sobre una criatura, como
por ejemplo a caballo, todo ataque cuerpo a
cuerpo que haga el jinete recibira un bono al
dafio igual al Modificador al Dafio pertinen-
te por la escala de la criatura que se monta.

Asimismo, si se sufre un ataque cuerpo a
cuerpo cuando se estd montando en una cria-
tura se tiene un Modificador a la RD igual al
que la criatura tiene por su Escala, pero si el
ataque al jinete falla por una cantidad igual
o menor que el Modificador a Dificultad de




Impactar correspondiente a la Escala de la
montura el ataque le impacta a esta.

Los disparos de armas a distancia desde
una montura se hacen a -2.

CARGA CON MONTURA

Cargar desde una montura es un poco mas
complejo que la carga normal. El personaje
hace que el caballo salga corriendo hacia el
enemigo, usando su velocidad para hacer un
ataque mas potente que una carga normal,
pero debe controlar el caballo.

En una carga con montura es esta la que
gasta AC para desplazarse, pero el jinete debe
hacer gastar 2 AC para hacer una tirada de
Montar (Animal) contra dificultad 9 para
que la montura haga la carga, y serd esta (que
por simplificar actia en el mismo Momento
de Iniciativa que su jinete) quien gaste las AC
correspondientes al movimiento. Sacar 11 o
mas en dicha tirada puede servir para que la
montura aumente su MOV, pero acumulard 1
Punto de Fatiga por el esfuerzo.

Si se consigue hacer una carga con montura
se obtiene un +2 al daflo, mas el dafio adi-
cional correspondiente por pelear desde una
montura, que es igual al Modificador al Dafio
proveniente de la Escala. El objetivo se debe
encontrar a mas metros que el MOV de la
montura. El coste en AC de dar la orden la
montura (2 AC) y del ataque se suma y se gas-
ta (y reduce el Momento de Iniciativa) como
si fuese una sola maniobra.

Cuesta 2 AC mas el coste del ataque, ha-
bitualmente 5 AC. La montura gasta las AC
correspondientes a lo que mueva.

DUELQOS

Estas reglas se podrian considerar opcionales,
pues solo se usaran en cierto tipo de ambienta-
ciones, pero son las reglas por defecto cuando
sea necesario usar reglas de duelos. Aun asi
estas reglas solo estan disponibles cuando la
ambientacion lo requiera, y las hemos querido
separar del cuerpo principal de las reglas, sepa-
rando incluso el Talento Duelista.
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Los duelos son algo que se dan habitualmente
en ambientaciones del oeste, de origen japonés,
0 en ambientaciones con alto contenido magi-
co, entre otras. Cada cultura puede tener reglas
distintas para los duelos, que deben ser obser-
vadas para considerar si es un duelo legal o no,
pero a nivel de reglas solo se considera que 2
personas estén de acuerdo en batirse.

Al participar en un Duelo los personajes no
tiran Iniciativa. Los que no tengan el Talento
Duelista actuardn en el Momento de Iniciati-
va determinado por su INI. Si tienen el Talento
hardn una Accién Opuesta de Averiguar Inten-
ciones que ademas debe superar dificultad 9.
El ganador sumara su Grado de Exito a su INI
para determinar el Momento de Iniciativa en el
que actua, y el perdedor usara solo el valor de su
INL Si ninguno supera 9 ese turno los duelistas
lo pasan mirdndose, sin actuar. Si solo un perso-
naje tiene el Talento hara la tirada igualmente y
si la supera sumara el Grado a su Exito a su INL

Se puede usar un duelo en mitad de un com-
bate normal, con unos personajes en duelo
personal y otros combatiendo normalmente,
pero si un duelista quiere luchar fuera del
Duelo, debe gastar 3 AC para salir del estado
de concentracién que requiere un Duelo.

DUELISTA N

Requisito: Tener Averiguar Intenciones
a +3 y una de las siguientes Habilidades
a +3: Armas a 1 Mano, Armas a 2 Manos,
Armas Cortas, Armas Cuerpo a Cuerpo,
Armas Largas, Armas de Pdlvora o Ataque
Energético (Origen). Dependiendo de la
ambientacion puede afectar a otras Habili-
dades relacionadas con Dones.

El personaje es un maestro en un combate
ritual con la Habilidad de combate que
cumple el Requisito. El tipo exacto de
Duelo seré tipificado por el DJ al permitir
que se use esta regla, y estara relacionado
con la ambientacion

Este Talento permite usar Averiguar Inten-
ciones para determinar en que Momento de
Iniciativa comienza a actuar. Esto sustituye
a la tirada de Iniciativa habitual del comba-
te. Si no se tiene el Talento solo se usa el

valor de INTI al participar en un Duelo.
N Cuesta 6 Puntos de Desarrollo. /




ENJAMBRES

Los enjambres son criaturas de Escala
muy baja (-6 a -9) que atacan agrupados en
grandes numeros. Por simplificar cuando se
produzcan combates contra enjambres cada
punto de Dafio que se cause equivaldra a un
miembro del enjambre muerto, pero para
impactarles se seguira aplicando el modifi-
cador por la reducida Escala (o sea, es dificil
pegarles, pero cuando se logra mueren con
facilidad). Ademas, esto no es muy distin-
to de como seria el sistema si aplicisemos
las reglas por completo, ya que las criaturas
tan pequefias tienen RD negativa que hace
que cualquier golpe dado por alguien gran-
de pueda matarlas (ver mas abajo la seccién
Resistencia al Daiio Negativa).

De todas formas el DJ puede querer crear
enjambres reforzados que cuesten mas de
matar. Si se va a tratar de alguna clase de
enemigo recurrente si que puede usar las
reglas de Escala y el Don Stper-Resistencia
para representar esto, pero si no es asi
recomendamos que simplemente se haga
algo como que cada 2 puntos de Dafio que se
cause matara a un miembro del enjambre, o
incluso cada 3.

DANO Y HERIDAS

Para llevar el control del estado de salud de
un personaje se utilizan las Categorias de
Heridas y los Puntos de Vida (PV).

CATEGORIAS DE HERIDAS

Las Categorias de Heridas son la herra-
mienta utilizada para calcular el dafio que
puede soportar un personaje y los efectos
que este dafio tiene en él. Dependiendo de su
Vigor cada personaje tendra una cantidad de
Puntos de Vida en cada categoria. Cuando
un personaje reciba una cantidad de dafio,
marcara tantos Puntos de Vida como Dafio
haya recibido (empezando a marcar en Ras-
gufio o en el Punto de Vida inmediatamen-
te posterior al dltimo que tenga marcado), y
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sufrira los efectos de todas las Categorias de
Heridas en las que tenga Heridas marcadas.
El dafio sufrido en un combate se encuadra
entre seis Categorias de Heridas:

@ Sin daiio: El personaje no esta necesaria-
mente sano, puede estar enfermo. Pero no
tiene ninguna herida de combate que sea
lo bastante reciente como para molestarle.

@ Rasguiio: sin efectos reales en el juego,
excepto para crear tension. Esto puede
hacer que paulatinamente un personaje
llegue a estar Herido si recibe mas gol-
pes. La herida en si puede ser un arafiazo,
corte, cardenal, etc.

@ Herido: el personaje esta herido de for-
ma significativa, lo bastante como para
dificultarle el actuar: tiene un -1 a toda
accién o maniobra. Un resultado de He-
rido también puede ser llamado Herida
Leve.

@ Gravemente Herido: el personaje esta
gravemente herido y esta tambaledandose:
tiene -2 a toda accion o maniobra (que se
acumula con el -1 de Herido para un total
de -3). Un resultado de Gravemente He-
rido también puede ser llamado Herida
Grave. Solo puede curarse por completo
con la Habilidad Ciencia (Biologia, Medi-
cina o Xenologia).

@ Incapacitado: el personaje estd tan
malherido que se ve incapaz de realizar
cualquier maniobra, teniendo un -3 a
toda accion (que se acumula con el -2 de
Gravemente Herido y con el -1 de Herido
para un total de -6). Solo puede ser cura-
do por completo con la Habilidad Ciencia
(Biologia, Medicina o Xenologia).

@ Moribundo: el personaje cae incons-
ciente, y debe realizar una Acciéon No
Opuesta de Vigor contra Dificultad 9. Si
la falla morira. Si la pasa no morira inme-
diatamente sino que morird en menos de
una hora si no recibe ayuda médica. Na-
die se recobra de estar Moribundo por si
mismo, a menos que tenga mucha suerte.
Solo puede ser curado por completo con
la Habilidad Ciencia (Biologia, Medicina
o Xenologia).




DANO Y RESISTENCIA
AL DANO

Para determinar como de herido estd un
personaje al ser golpeado en combate hay
que tener en consideracion aquellos factores
que hacen incrementar el dafio y aquellos
que hacen disminuir el dafio. Luego el Daiio
Total serd el resultado de sumar el Dafio y
restarle la Resistencia al Dafio.

Aclaramos que el Dafio se aplica justo en
el momento en que se causa, independiente-
mente de en qué Momento de Iniciativa fina-
lice la maniobra de dicho ataque. Aunque de
manera opcional, aquellos que gusten de un
combate mas realista (aunque mas complejo
y lento) pueden aplicar el Dafio al final del
Momento de Iniciativa que lo causa.

La Resistencia al Dafio puede ser de va-
rios tipos, tal como se puede ver en el Don
Resistencia a, pero en la Hoja de Personaje
aparecen las dos mas comunes, la Resisten-
cia al Dafio normal y la Resistencia al Dafio
contra Fatiga.

DANO
Representa el dafio que puedes hacer con

un ataque. El Dafio de un ataque concreto es
igual:

® Al Grado Exito del Ataque: Cuanto
mejor sea el golpe, mayor serd el dafio.

@ Mas la Bonificacion al Daiio del perso-
naje si utiliza Pelea o Armas Cuerpo a
Cuerpo.

@ En el caso de estar utilizando algtin arma
se le suma el Daifio del Arma.

@ Algunas Maniobras y algunas Municio-
nes aumentan o disminuyen el Dafio.

RESISTENCIA AL DAND

Representa el dafio que un personaje puede
resistir. La RD de un personaje es igual:

@ La Armadura que se lleve, si se lleva.

@ Mas los aumentos que puedan proporcio-
nar los distintos Talentos y Dones que
afectan a la RD.
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RESISTENCIA AL DANO
CONTRA FATIGBA

Representa el total de Fatiga que un perso-
naje puede resistir. La RD de Fatiga de un
personaje es igual:

@ % Vigor del personaje (redondeando ha-
cia abajo).

@ Mas la Armadura que se lleve, si se lle-
va.

@ Mas los aumentos que puedan proporcio-
nar los distintos Talentos y Dones que
afectan a la RD contra Fatiga.

DANO TOTAL

El Daiio Total realizado por el ataque
es igual a la Dafio menos la Resistencia
al Dafio.

@ Si el resultado es menor que 0 el perso-
naje defensor no sufre dafio alguno.

@ Si el resultado es 0 el personaje defensor
se apunta un rasgufio.

@ Si el resultado es mayor que 0 el perso-
naje defensor marcara tantos Puntos de
Vida como Darfio Total haga el ataque, y
sufrira los efectos de las Categorias de
Heridas en las que tenga Puntos de Vida
marcados.

RESISTENCIA AL DAND
NEGATIVA

Las criaturas de Escala negativa reducen su
Resistencia al Dafio seguin la Escala que ten-
gan, lo que puede hacer muchas veces que
tengan Resistencia al Dafio Negativa. Si se
da el caso, el valor negativo se suma a cada
impacto que se sufra que cause Dafio para
calcular el Dafio Total.

Por ejemplo. Un personaje de Escala -6,
que tiene un -6 a la RD y no lleva proteccién
ni tiene ningin Talento o Don que aumen-
te su RD, recibe un ataque que le causa un
Dafio de 3 Puntos de Vida, pero como su RD
es negativa el Dafio Total serd de 9 Puntos
de Vida (3+6).



FATIGA

Para llevar el control de lo agotado que esta
un personaje se utilizan las Categorias de
Fatiga y los Puntos de Fatiga (PF).

CATEGORIAS DE FATIGA

Las Categorias de Fatiga son la herramien-
ta utilizada para calcular el cansancio y el
aturdimiento que puede soportar un perso-
naje y los efectos que este tiene en el mismo.
Si un personaje recibe tanto Dafio de Fatiga
como Puntos de Fatiga tenga, y sigue reci-
biendo Dafio de Fatiga, ese dafio se aplicara
como si fuesen Heridas.

La Fatiga sufrida en un combate por un
personaje se encuadra entre seis Categorias
de Fatiga:

@® Sin fatigar: El personaje estd fresco,
como recién levantado.

@ Fatigado: sin efectos reales en el juego,
excepto para crear tension. Esto puede
hacer que un personaje llegue a estar
Aturdido si sigue esforzandose.

@ Aturdido: el personaje esta fatigado de for-
ma significativa, lo bastante como para di-
ficultarle el actuar: tendra un -1 a la accion.
Un resultado de Aturdido en un combate
puede ser llamado Levemente Aturdido.

@ Gravemente Aturdido: el personaje esta
muy fatigado y posiblemente esté tamba-
ledndose: tendra un -2 a la accién (que se
acumula con el -1 de Aturdido para un
total de -3).

@ Incapacitado: el personaje esta tan fati-
gado que se ve incapaz de realizar cual-
quier accion, teniendo un -3 a toda accién
(que se acumula con el -2 de Gravemente
Aturdido y con el -1 de Aturdido para un
total de -6).

@ Exhausto: el personaje cae inconsciente.
Un personaje inconsciente no necesita
curacién para recuperar completamente
la salud, sélo tiempo. Tras media hora
recuperara la consciencia, pero como
seguira teniendo todos los negativos de
Incapacitado, Gravemente Aturdido y
Aturdido, probablemente no podra actuar.

RECUPERANDO FATIGBA

Todo personaje recupera 1 Punto de Fatiga
por cada 30 minutos de descanso total (el
personaje podra leer, hablar con otra persona
o ver una pelicula, pero poco mas), o 1 Punto
de Fatiga por cada hora de descanso par-
cial (el personaje podra hacer cosas que no
proporcionen fatiga). Si en algiin momento el
personaje adquiere fatiga mientras esta des-
cansando el tiempo de descanso se considera
perdido y se tiene que volver a empezar.




DANO DE FATIGA:
ATURDIMIENTO E
INCONSCIENCIA

Un jugador puede declarar que su personaje
intentara aturdir o dejar inconsciente a su opo-
nente en lugar de herirlo. Usar la parte plana
de una hoja, o golpear con la culata de un arma
puede ser titil para lograrlo. El dafio se calcula
de manera normal, pero cualquier dafio infligi-
do no hiere al oponente: se calcula como Dafio
de Fatiga en lugar de como Dafio normal.

ACCIONES QUE CAUSAN
FATIGA

Hay toda una serie de acciones que fatigan
al que las realiza proporcionando Puntos de
Fatiga directos, que deberdn indicarse en
la Hoja de Personaje, y que no se perderan
hasta que el personaje descanse. Aparte de
los tiempos indicados en las distintas Cate-
gorias de Fatiga ten presente que una buena
noche de descanso recupera siempre todos
tus Puntos de Fatiga, dejandote preparado
para comenzar un nuevo (y agotador) dia.

Cada vez que un personaje realice una accién
o maniobra agotadora, tal como se ve en la Ta-
bla 9.4: Acciones que causan Fatiga recibira
uno o varios Puntos de Fatiga automatica-
mente. Estos se aplican como los de Dafio, re-
llenando primero los Puntos de Fatigado si no
se tiene ninguno y empezando a rellenar desde
el inmediatamente posterior al tltimo que se
tenga marcado, si se tiene ya Fatiga; sufriéndo-
se los efectos correspondientes a las distintas
Categorias de Fatiga que se tengan marcadas.

TABLA 9.4: ACCIONES

Realizar una maniobra de Ataque Cuerpo
a Cuerpo proporciona 1 Contador por cada
turno en que se realicen maniobras (sin im-
portar la cantidad total de maniobras que se
hagan en ese turno).

FATIGA Y HERIDAS
EN PERSONAJES
SECUNDARIOS

En algunos casos el DJ querra enfrentar a
los jugadores contra muchos enemigos. O
quizas los jugadores decidan pelearse con un
personaje secundario que no tiene especial
capacidad para el combate, o que no ha sido
disefiado a tal propésito. Otra opcién es que
el DJ quiera darle un toque cinematografico
a la partida.

Para representar ese tipo de situaciones, o
simplemente crear enemigos faciles de ma-
tar se pueden hacer varias cosas:

@ No otorgar puntos de Destino a los perso-
najes secundarios.

@ Utilizar otra Categoria de Heridas (y de
Fatiga) en lugar de la que le corresponde-
ria, como esta o una con solo 5 Rasgufios.

Puntos de Vida

Categoria de Heridas

Rasgufio 000000
Herido (-1 a la Acci6n) (]
Fuera de Combate 0

@ Hacer que para impactarles en combate
a distancia la dificultad sea 7 en lugar
de 9.

QUE CAUSAN FATIGA

| Accion

Puntos de Fatiga |

Andar
Mucha carga
Correr en combate
Carrera de fondo
Nadar
No dormir
Dones
Usar Poderes

Atacar Cuerpo a Cuerpo

218

1 Punto / 2 horas
1 Punto / hora
1 Punto / turno
1 Punto / 15 minutos
1 Punto / 10 minutos
1 Punto / 2 horas sin dormir
Segtin Don
Segun Poder

1 Punto / turno en que se ataque



HORDAS: COMBATE DE
MASAS

Pero incluso este sistema es demasiado en-
gorroso cuando lo que se quiere sacar contra
los jugadores son auténticas Hordas de enemi-
gos. Y por hordas queremos decir cientos, si
no miles de enemigos. La mayoria de los Di-
rectores de Juego preferiran llevar esa clase de
escenas narrandolas y quiza haciendo que los
jugadores hagan una tirada aqui y alla cuando
sea necesario, para proporcionar tension a la
narracion. Pero habré directores que quieran
llevar esa clase de escenas como si de un com-
bate normal se tratase. Estas reglas son para
esos Directores de Juego.

Disparar a Hordas no es como disparar a
individuos, ni siquiera a grupos. Las Hordas
estan compuestas de tantos enemigos y se en-
cuentran tan cerca unos de otros que es dificil
no impactar en alguno de los componentes de
la Horda con armas de fuego. Y cuando se
pelea con Hordas el objetivo raras veces es
acabar con ellas sino mas bien se tienen obje-
tivos de retrasar, detener, alterar el curso (con
una Horda de animales), cosas de ese estilo.

Por lo tanto, en lugar de aplicar el Dafio de
forma normal en las Hordas el DJ decide la
cantidad de Dafio necesaria para Inutilizar a
un enemigo concreto (siendo lo habitual un
Dafio de 1, 2 o 3) de los que componen la
Horda (aunque en muchos casos todas las
Hordas seran del mismo tipo). Por cada mul-
tiplo de ese nimero que se haga de dafo es
un enemigo al que se Inutiliza, siempre con
un mdximo marcado por la cantidad de pro-
yectiles que se disparen (asi las rafagas po-
dran Inutilizar a mas miembros de la Horda).

Ejemplo: Si el DJ decide que cada miembro de
una Horda requiere 1 punto de dafio para ser
eliminado un ataque que tenga un Dafio 4 Inuti-
lizard a 4 miembros de la Horda si se ha hecho
una Rdfaga de 4 o superior, o una cantidad igual
a los proyectiles si esta es inferior a 4.

Inutilizar un enemigo no es eliminarlo, sino
que es impedir que siga siendo parte de la Hor-
da, al menos temporalmente. Se le impacta en
una pierna, se le hace dafio que le hace caer
inconsciente por el shock, se impacta en su
modulo de control. Lo importante realmente
es que se elimina uno méas de la Horda
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El DJ puede cambiar del sistema de
Hordas al sistema normal de combate en
cualquier momento, aunque deberia avisar
a los jugadores de en qué circunstancias se
cambia de un sistema a otro. Si una Horda
de miles de enemigos ataca una posicion
fortificada por los jugadores el DJ puede
decirles que desde los 4 kilometros (donde
aparece la horda) hasta los 50 metros se
aplican las reglas de Horda, pero aquellos
enemigos que lleguen a los 50 metros usaran
las reglas normales de combate. Al mezclar
ambos sistemas se consigue una situacion
mds emocionante de lo que seria si solo se
utilizase uno de los sistemas.

CURACION

Las heridas se curan mediante habilidades
médicas y mediante tecnologia. Un Rasgufio
es demasiado insignificante para requerir
una tirada de habilidad de curacién. Los
Rasgufios suelen borrarse tras una batalla,
siempre que los personajes dispongan de
cinco o diez minutos para atenderlos. No
hace falta realizar tirada de Primeros Auxilios
si se toman tiempo (se supone que tardan lo
necesario para hacerlo bien). Pero si el tiempo
es esencial el DJ puede pedir unas tiradas
de Primeros Auxilios para comprobar lo
bien que lo hacen y asi decidir el tiempo que
tardan en curar los rasgufios. Existe equipo
que puede reducir ese tiempo de curacion.

HABILIDADES DE
CURACION

Las Habilidades que se pueden utilizar
para curar son Primeros Auxilios y Ciencia
(Biologia, Medicina y Xenologia). A conti-
nuacion vemos sus distintos usos.

PRIMEROS AUXILIOS

La capacidad y el conocimiento para admi-
nistrar tratamiento médico de emergencias.
Solo se puede usar Primeros Auxilios du-
rante la hora siguiente tras haber recibido
el daiio, y solo se puede usar para tratar
Rasguiios y Heridas, pero a diferencia de
las Ciencias, puede ser usado en combate.

Las Tiradas de Primeros Auxilios son Ac-
ciones No Opuestas de Dificultad variable
(generalmente 9). Un éxito cura un Punto
de Vida, mas otro PV por cada Grado de
Exito de la Tirada. A un personaje sélo se le
puede aplicar la tirada de Primeros Auxilios
una vez por combate, y si el dafio no se cura
por completo se necesitara una tirada de Me-
dicina. Ademas, las Heridas Graves, Incapa-
citados y Moribundos siempre requieren el
uso de Ciencia (Biologia, Medicina o Xeno-
logia) para poder ser curadas por completo.

La Dificultad es variable (generalmente
9). Las condiciones de trabajo afectan tam-
bién a la tirada:

@ Trabajando en una instalacién preparada,
como una ambulancia o un hospital: La
dificultad es 7.

@ Utilizando el botiquin estandar: sin mo-
dificar. La dificultad es 9.

@ Trabajar sin botiquin, en circunstancias
dificiles (con solo vendas, en medio de
una tormenta, en trajes de vacio), etc.: La
dificultad es 11.

Esta Habilidad tal y como se presenta
aqui supone el uso de un botiquin bésico,
no mucho mas avanzado que los botiquines
que llevan los ejércitos modernos. Como se
puede ver los Kits de Auxilio Médico de
NT 8 a 10 proporcionan bonos a la tirada de
Primeros Auxilios.

Con Primeros Auxilios también se puede
estabilizar a un Moribundo para evitar que
se muera. Realizarlo es una tirada de Difi-
cultad 11, aunque pasar esta tirada no cura-
ra ningan PV, solo evitard que esa persona
se muera inmediatamente. Fallar supone la
muerte, y hasta 24 horas después no se podra
realizar otra tirada de curacién.

Se tiene un -1 por cada tirada de Primeros
Auxilios que se haga sobre una persona al dia
a partir de la primera, y teniendo en cuenta
que el dafio que se cure debe provenir de
combates distintos.




CIENCIA (BIQLDEiA, MEDICINA
Y XENOLOGIA)

Ciencia (Biologia) sirve para curar anima-
les. Ciencia (Medicina) sirve para curar hu-
manos, neo-humanos y para-humanos (o en
el caso de un no humano los equivalentes de
su raza). Ciencia (Xenologia) sirve para cu-
rar alienigenas (o en el caso de alienigenas
para curar humanos y otras razas alienige-
nas no relacionadas).

Ciencia (Biologia, Medicina y Xenologia) se
pueden usar aunque haya pasado mas de una
hora tras haber recibido el dafio, y se puede
usar para tratar cualquier clase de heridas,
pero NO se pueden usar en combate.

Las Tiradas de Ciencia (Biologia, Medicina
y Xenologia) son Acciones No Opuestas de
Dificultad variable (generalmente 9). Solo
se puede hacer una tirada por persona cada 24
horas, aunque la tirada falle. Un éxito cura un
Punto de Vida, mas otro PV por cada Gra-
do de Exito de la Tirada. Pero las condicio-
nes de trabajo afectan también a la tirada:

@ Moribundo: Si el paciente estd Moribun-
do la dificultad aumenta en 2, y el re-
sultado de la tirada como maximo puede
curar los Puntos de Vida que se tengan en
Moribundo e Incapacitado. Hasta 24 ho-
ras después no se podra intentar realizar
otra tirada.

@ Con el equipo adecuado: El curar con
habilidades médicas realistas precisa
tiempo (aunque este tiempo dependera de
la calidad del equipo médico con el que
se cuente). El éxito de la tirada meramente
asegura que las heridas se curaran, si se
cumple el reposo suficiente. La dificultad
es 7, pero esto requiere trabajar en una
instalacion preparada (ambulancia u hos-
pital), solo disponible a partir de NT 5.

@ Sin el equipo adecuado, pero con equi-
po: Si se dispone de equipo de campafia
que permita hacer operaciones quirtrgicas
(como el equipo que presentamos a con-
tinuacion), la curacién se puede realizar
pero la dificultad puede ir de 7 a 11. Ver
el equipo apropiado de cada NT para saber
la dificultad de curar con dicho equipo:
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¢ Kit de Barbero de NT 1 a 4: dificultad 11.

@ Instrumentos de Cirugia de NT 2 a 4:
dificultad 10.

¢ Kit de Cirugia Portatil de NT 5:
dificultad 10.

¢ Kit de Cirugia Portatil de NT 6:
dificultad 10.

® Kit de Auxilio Médico de NT 7:
dificultad 9.

¢ Kit de Auxilio Médico de NT 8:
dificultad 8.

® Kit de Auxilio Médico de NT 9:
dificultad 7.

@ Sin equipo: La curacion es casi imposi-
ble, pero se puede intentar. La dificultad
puede ir de 11 a 15 (11 si el dafio sufri-
do es de Herido, 13 si el dafio sufrido es
de Herido Grave, 15 si el personaje esta
Incapacitado), y fallar causa tanto dafio
como el Grado de Fracaso +1.

Ademas, existen ciertas piezas de equipo
(por lo general de gran tamafio) que son ca-
paces de curar heridas con gran facilidad, y
mucho mas rapido que la Curaciéon Natural:
@ Con una camara de Regeneracion Ce-

lular de NT 8: Se trata una camara re-
pleta de nanitos que son capaces de crear
cualquier érgano y regenerar cualquier
parte de un ser vivo. La camara permite
controlar a los nanitos, y es necesario un
médico presente durante todo el proce-
so de regeneracion. Cura por completo
Rasgurios en 1 hora, Heridas en 30 horas,
Heridas Graves en 1 dia, Incapacitado en
12 dias y Moribundo en 24 dias (o sea,
necesita 37 dias y 31 horas para curar por
completo a una persona). Requiere una
tirada de Ciencia (Biologia, Medicina o
Xenologia) contra Dificultad 9 para ser
utilizado y proporcionar el tratamiento
adecuado, ademas de estar Entrenado
en Computadora. Curar un Moribundo
requiere también que el paciente realice
una tirada de Voluntad de dificultad 7

para poder ser curado.

@ Con una camara de Regeneracion Ce-
lular de NT 9: Se trata una cdmara re-
pleta de nanitos que son capaces de crear
cualquier érgano y regenerar cualquier
parte de un ser vivo. La cdmara permite




controlar a los nanitos, y es necesario un
médico presente durante todo el proce-
so de regeneracion. Cura por completo
Rasgufios en 1 minuto, Heridas en 30
minutos, Heridas Graves en 1 hora, In-
capacitado en 12 horas y Moribundo en
24 horas (o sea, necesita 37 horas y 31
minutos para curar por completo a una
persona). Requiere una tirada de Ciencia
(Biologia, Medicina o Xenologia) contra
Dificultad 7 para ser utilizado y propor-
cionar el tratamiento adecuado, ademas
de estar Entrenado en Computadora. Cu-
rar un Moribundo requiere también que
el paciente realice una tirada de Voluntad
de dificultad 7 para poder ser curado.

@ Con el Regenerador de NT 10: Hay
equipo, como el Regenerador de NT 10,
que permite curar cualquier tipo de he-
rida. Este regenera cualquier herida, sea
a piel, hueso u otro érgano. Utilizarlo
requiere una tirada de Ciencia (Biologia,
Medicina o Xenologia) dificultad 7. Si se
hace con éxito y nada interrumpe el tra-
tamiento durante cierto tiempo (1 minuto
para tratar una Herida, 5 minutos para
tratar una Herida Grave, 15 minutos para
tratar un Incapacitado y 30 minutos para
tratar un Moribundo) todos los Puntos de
Vida de la Categoria de Heridas mas ele-
vada en la que se haya sufrido dafio seran
curados por completo. Curar un Mori-
bundo requiere también que el paciente
realice una tirada de Voluntad de dificul-
tad 7 para poder ser curado.

@ Y por ultimo tenemos los Nano-Médicos
(normales o de Combate), que son capa-
ces de curar dafios con gran rapidez y sin
requerir tirada alguna, o tiradas de baja
dificultad (pero que son de usar y tirar,
y son caros, por lo que se suelen usar en
situaciones de emergencia, o en combate
por fuerzas de seguridad).

CURACION NATURAL

Se realiza tirada de curacién natural cuando
nadie trata una herida; o cuando tras ser tra-
tado, pero no curado por completo, no se vuel-
ven a tratar las heridas. Se realiza una tirada
de Vigor cuyo efecto dependera de Categoria
de Heridas mas alta en la que tenga marcados
Puntos de Vida el personaje. Como mucho se
hace una tirada por dia, y siempre se tira por
el PV de la categoria de Heridas mas elevada
que se tenga, de tal manera que hasta que no
se hayan curado todos los PV de Incapacitado
no se podran curar los PV de Herida Grave.
Esto tiene, ademads, el efecto adicional de que
aquellos que mas Vigor tienen aguanta mucho
mas dafio, pero tardan mas tiempo en curar
(salvo que adquieran algtin Talento o Don que
les permita curar mas rapido).

@ Rasguiios: (se realiza la tirada a los 15
minutos después de haber sufrido el dafio):
@ 5 0 -: la herida empeora un nivel.
@ 6-8: la gravedad de la herida no varia.
@ 9 o +: la herida se cura.

@ Herido: (se realiza la tirada a las 24 ho-
ras de haber sufrido la herida):
® 5 0 -: la herida empeora 1 PV.
® 6-8: la gravedad de la herida no varia.
@ 9 o +: la herida se cura 1 PV.

@ Herida Grave: (se realiza la tirada a las
72 horas de haber sufrido la herida):
@ 5 0 -: la herida empeora 1 PV.
@ 6-8: la gravedad de la herida no varia.
@ 9 o +: la herida se cura 1 PV.

@ Incapacitado: (se realiza la tirada a las
dos semanas de haber sufrido la herida):
@ 7 o -: la herida empeora 1 PV.
@ 8-10: la gravedad de la herida no varia.
® 11 o +: la herida se cura 1 PV.

@ Moribundo: Los personajes moribundos
que no son tratados se mueren. No hay
curacion natural que pueda curar heridas
de esta gravedad.




Las heridas fisicas es uno de los mayores
peligros a los que se puede enfrentar un juga-
dor, pero no el dnico. Muchos otros peligros
acechan a los jugadores, desde descompresién
a ser quemados vivos en un incendio o mo-
rirse de frio en mitad de un desierto helado.
Como muchos de estos peligros pueden en-
contrarse también en combate, pudiéndolo
inclinar decisivamente en un sentido u otro,
los incluimos en este Capitulo. Los distintos
efectos que pueden producir los peligros que
aparecen en esta seccién son mas bien guias
generales que reglas escritas en marmol. El
DJ es libre de cambiar el efecto de un peligro
concreto para reflejar efectos mas especificos
que los mostrados aqui.

ACIDO

Los acidos son algo muy variado, podemos
encontrar acidos muy débiles, como el zumo
de limén, o acidos muy fuertes, como el
sulfurico, el nitrico, etc. Los acidos en CdB
Engine hacen Dafio, igual que el resto de ar-
mas, pero este depende no solo de la inten-
sidad del acido, sino también del uso que se
haga de él, pues no es lo mismo rociar a al-
guien con un aerosol que contenga acido que
sumergirlo en el mismo, o peor atin, inyectar
el 4cido en el cuerpo a alguien.

@ Si el acido es rociado con un aerosol, dis-
parado o afecta a una persona en una par-
te de su cuerpo la victima sufrird un dafio
igual al Daiio del acide+0. Si impacta en
los ojos y se produce una Herida o superior,
el personaje adquiere la Limitacién Sentido
Deficiente (Ceguera), que tendra cura o no
dependiendo de la ambientaci6n. Si impacta
en otro lado puede tener otros efectos des-
agradables a nivel de Limitaciones (por lo
general incluyendo la Limitacién Feo), pero
estos quedan a decision del DJ dependiendo

de dénde se impacte y que dafio se haga

@ Si la victima es sumergida en acido su-
frird un dafio igual al Daiio del acido +2.
Si solo se sumerge la cara se produce el
mismo efecto de Sentido Deficiente (Ce-
guera) que en el caso anterior. Ademas
la piel se quema por completo, por lo que
el personaje también adquiere las Limi-
taciones Feo y Sentido Deficiente (Tacto).
Estas podrdn ser curadas dependiendo
del NT de la ambientacion.

@ Si el acido es introducido en el cuerpo de
la victima sufrird un dafio igual al Daiio
del acido +4 (excepto si la victima tiene el
Don Estomago de Acero, en cuyo caso su-
frird un dafio igual al Dario del acido +1).

El 4cido se come las protecciones, por lo
que la RD proporcionado por una arma-
dura protege del acido, pero es consumi-
do por el mismo. Cuando un acido impacte
en una armadura primero se aplica el dafio
de manera normal, pero tras esto se resta
el Daiio del acido (sin afiadir el Grado de
Exito, solo el Dafio del acido) ala RD dela
proteccion de manera permanente (hasta
que la proteccion pueda ser reparada o cam-
biada por otra).

El acido en contacto con la piel de una per-
sona que produzca heridas de algtin tipo tiene
el efecto secundario de producir quemaduras
(ver Fuego mds abajo para una mayor expli-
cacién de los efectos de las quemaduras):

@ Si se recibe dafio hasta Rasguiio se sufren
quemaduras de primer grado.

@ Si se recibe dafio hasta Herida se sufren
quemaduras de segundo grado.

@ Si se recibe dafio hasta Herida Grave se
sufren quemaduras de tercer grado.

@® Si se recibe dafio hasta Incapacitado o
Moribundo se sufren quemaduras de
cuarto grado.

ASFIXIA

Cuando un personaje se queda sin aire (sin
NADA de aire) adquiere 1 Punto de Fatiga
por turno. Se empieza a aplicar empezando
por Fatigado y se va aumentando progresiva-
mente a medida que se van adquiriendo mas.




Si en algin momento recibe aire deja de ad-
quirir Fatiga, que va desapareciendo de mane-
ra normal. Si cae inconsciente (cuando la Fati-
ga llega a Exhausto) y sigue sin recibir aire dos
minutos después el personaje se muere.

CAIDAS

El dafio por caidas puede ser tan letal como
el dafio de un arma, mas si se cae de muy
alto, o en un planeta con mucha gravedad. El
dafio depende de dos factores, la distancia
que se caiga y la Gravedad, e ignora la RD
(salvo la proveniente de Stper-Resistencia)
del que cae. Por cada 2 metros de caida se re-
cibe un +1 Dafio, por lo que una caida desde

12 metros tiene un Dafio 6 y una caida desde
20 metros un Dafio 10. Pero aparte de esto si
la caida se produce en una gravedad distinta
a la de la Tierra se multiplica el Dafio por la
gravedad y luego se divide por 2 para calcular
el Dafio de la caida (redondeando hacia abajo
los resultados decimales iguales o menores a
0,5 o, y hacia arriba los resultados superiores
a 0,5). Si la caida de 21 metros se produjese en
un planeta de 2,2G el Dafio de la caida seria 23
([21 metros x 2,2 G = 46,2 metros] /2 = 23,1).

Daiio Caida (ignora RD excepto St-
per-Resistencia) = (metros de la caida x
Gravedad)/2




CALOR

El calor (aparte de los efectos del fuego, si se
da el caso) tiene considerables efectos en un ser
humano. La temperatura de confort para un ser
humano esta entre los -12°C y los 27°C. Esto
proporciona un rango de 40°C de temperatu-
ra en la que un humano esta cémodo. En CdB
Engine asumimos que todas las criaturas que
no tengan el don Resistencia al Calor tienen un
rango de confort de temperatura de 40°C, aun-
que no tiene por qué ser igual a la de los seres
humanos. Si la temperatura se eleva por enci-
ma de la temperatura de confort de una criatu-
ra, ésta debe una tirada de Vigor de Dificultad
9. Se tiene un -1 a la tirada por cada 15°C por
encima de la temperatura de confort de la cria-
tura. Si se falla se aplica el Grado de Fracaso
como Dafio de Fatiga. Si la temperatura llega
a estar 45°C por encima de la temperatura de
confort la piel empieza a arder (a los 71°C en el
caso de los humanos). Se debe hacer una tirada
de Vigor de Dificultad 11 con un -1 a la tirada
por cada 15°C por encima de la temperatura de
confort de la criatura, y si se falla la tirada se
aplica el Grado de Fracaso como Dafio de He-
ridas y se sufre también dafio por fuego.

DROGAS, MEDICAMENTOS
Y VENENQS

Los venenos y drogas existentes en la na-
turaleza son muy variados, y si afiadimos los
artificiales la lista es atin mas grande, pero en
CdB Engine todos utilizan el mismo formato:
@ Coste (Cr.): El coste en Créditos que

cuesta cada dosis si se compran mas de
10 dosis. Multiplica por 5 o por 10 si se
compran dosis sueltas.

@ Dificultad: que es el nimero a superar
en la Habilidad indicada para evitar los
efectos mas graves del veneno (y en el
caso de los venenos mas débiles para no
sufrir ningtn efecto). jAlgunos venenos
no permiten ninguna tirada!

@ Efecto Superando la Tirada: son las
consecuencias de consumir o verse afec-
tado de alguna manera por el veneno, me-
dicamento o veneno cuando se supera la
tirada. Si el efecto es un Dafio ignora la
RD (salvo la proveniente del Don Resis-
tencia a Veneno o Stper-Resistencia).

@ Duracion Superando la Tirada (Inter-
valo): Esto es el tiempo que dura un efec-
to concreto. Algunos venenos afectaran
mas de una vez, en tal caso se indicaria
el intervalo de repeticion entre paréntesis
(las repeticiones permiten volver a tirar
para sobreponerse al efecto). El DJ es li-
bre de crear nuevas duraciones.

@ Efecto Fallando la Tirada: son las con-
secuencias de consumir o verse afectado
de alguna manera por el veneno, medica-
mento o veneno cuando se falla la tirada.
Si el efecto es un Dafio ignora la RD (sal-
vo la proveniente del Don Resistencia a
Veneno o Stper-Resistencia).

@ Duracion Fallando la Tirada (Interva-
lo): Esto es el tiempo que dura un efec-
to concreto. Algunos venenos afectaran
mas de una vez, en tal caso se indicaria
el intervalo de repeticion entre paréntesis
(las repeticiones permiten volver a tirar
para sobreponerse al efecto). El DJ es li-
bre de crear nuevas duraciones.

@ Notas: Cualquier mecanismo especial

asociado a un veneno o droga. Teniendo

en cuenta la variedad efectos que se pue-
den encontrar, mas de un veneno o droga
tendra anotaciones.




TABLA 9.8: DROGAS, MEDICAMENTOS Y VENENOS

Coste  Dificultad Efecto Duracién Superando
Cr. Habilidad) Superando Tirada Tirada (Intervalo

Sustancia

Alcohol Etilico Variable 5 (Vigor) Ligera Euforia 20 min
Amatoxina 30 11 ( Vigor) Daiio 2 -
Arsénico 1 11 (Vigor) - -
Calomelanos 1 11 (Vigor) - -
Cianuro 2 17 (Vigor) - -
. . Mareo, nauseas y vomitos:
Cicuta 50 11 (Vigor) 2 ala Accion 1 hora
Curare 20 11 (Vigor) Mareos y nauseas: 1 hora
& -1 ala Accion
Humo _ 7 (Vigor) Tos 1 minuto tFas dejar de
respirarlo
o . Dolor muy fuerte:
Veneno de Aspid 30 11 ( Vigor) 1 ala Accion 1 hora
Veneno de Cobra 30 11 (Vigor) - -
- . Dolor muy fuerte:
Veneno de Escorpién 30 11 ( Vigor) 1 ala Accion 1 hora
Veneno de Rana Dolor extremadamente

50 11 (Vigor) 5 horas

ibatracotoxinai fuerte: -2 a la Accién

Dolor de cabeza y mareo:

Alcohol Metilico 50 7 (Vigor) 1 ala Accion 1 hora
Analgésicos 10 7 (Vigor) Anulaun -1 a la Accion 8 horas
por dolor
Droga de la Verdad 10 11 (Vigor) -1 Voluntad 5 minutos
Estricnina 5 11 (Vigor) -la l.a Accion por con- 1 hora
vulsiones musculares
Morfina 10 9 (Vigor) Anulaun -1 ala Accién 4 horas
por dolor
.. . Anula un -1 a la Accién
Quinina 30 11 (Vigor) o Gl 2 horas
Recupera un Estado de
Sales de Amoniaco 1 7 (Vigor) Incapacitado o Exhausto -

de Fatiga

Anula un -2 a la Accién

Analgésicos 10 7 (Vigor) por dolor 8 horas
PP . +1 a Vigor para resistir

Antibiéticos 10 7 (Vigor) Enfermedades 8 horas
Toxina Botulinica 20 9 (Vigor) Nauseas y Vomitos 1dia
Gas Lacrimégeno 10 11 (Vigor) Tos 1 minuto t.ras dejar de

respirarlo
Gas Mostaza 10 13 (Vigor) Daiio 2 3 dias (diario)
Gas Nervioso 20 15 (Vigor) - -
Sedante 10 9 (Vigor) Incapacitado 2 horas




TABLA 8.8: DROGAS, MEDICAMENTOS Y VENENOS coNTINUACIGN)

Efecto Fallando Duracion Fallando Notas
Tirada Tirada (Intervalo

La Dificultad se modifica segun el tipo de bebida que
se trate: +0 si es una bebida floja (cerveza, mosto), +1

8 horas desde que se deje si es una bebida media (vinos y espumosos), +2 si es
una bebida fuerte y +3 si es extremadamente fuerte.

Euforia, desinhibicién,
mareos, somnolencia,
confusion... en defini-

tiva, un negativo a la de consumir
Accién igual al Grado de Cada vez que se consume un “vaso” requiere una tira-

Fracaso da adicional. Puede proporcionar Adiccién Grave

. . Solo afecta si se ingiere. Una octava parte de una
Dafio 5 12 horas (30 minutos) ng . p

dosis es alucinégena.
Dafio 2 8 horas (1 hora)
Diarrea y vomitos 2 horas x Grado Fracaso Solo afecta si se ingiere

~ - Si se ingiere tarda 15 minutos en hacer efecto. Si se

Darfio 5 Automatico o . .
ingieren varias dosis el efecto se suma

Si la paralisis dura hasta las 24 horas (esto es, si no se supe-
P ran ninguna de las tiradas de Vigor) el paciente muere. Con
LG P (9 itore) una tirada de Ciencia (Medicina) de dificultad 9 se puede
usar como Analgésico, anulando un -1 a la Accién por dolor
Si la paralisis dura hasta las 16 horas (esto es, si no se
Daiio 1 y Pardlisis 16 horas (1 hora) superan ninguna de las tiradas de Vigor) el paciente
muere.

Sz Tompaly Tos 1 minuto tras dejar de

respirarlo
-1 a la Accién y Dafio 3 8 horas (1 hora)
Dafio 6 6 horas (1 hora)
Dafio 5 24 horas (2 horas)
Dafio 8 y Paralisis 1 hora (5 minutos)
Dolqr de cabez'a, mnareo, Si se ingieren mas de 20 ml fallar la tirada supone la
nauseas y vomitos: 8 horas
< muerte.
-2 a la Acci6on
_ _ Solo afecta si se ingiere. Puede proporcionar Adiccién
Grave
-2 Voluntad 30 minutos Se inyecta en el cuerpo
Asfixia 1 hora (5 minutos) Solo afecta si se ingiere
Anulaun -2 a la Accién Se inyecta en el cuerpo o se ingiere. Puede proporcio-
4 horas [
por dolor nar Adiccion Grave
Anula un -2 a la Accién L
4 horas Solo afecta si se ingiere
por dolor
NT &
- - Puede proporcionar Adiccién Grave
- - Puede proporcionar Adiccién Grave
. Si se falla la tirada de Vigor se sufren también los
Asfixia 2 horas
efectos de superarla
Ceguera Temporal y Tos 1 minuto t.ras dejar de
respirarlo
Daiio 3 8 dias (diario)
Incapacitado 6 minutos (1 minuto)

Solo afecta si se ingiere. Puede proporcionar Adic-
Exhausto 12 horas & .. prop
cion Grave

e




Sustancia

Dificultad
Habilidad

Efecto
Superando Tirada

Duracion Superando
Tirada (Intervalo

Anestalina

Comdruzin

Cordrinamin

Dexalin

Hyronalin

Inaprevalin

Sedatin

Vertacin

30

30

50

20

20

11 (Vigor)
9 (Vigor)

11 (Vigor)

11 (Vigor)

11 (Vigor)

9 (Vigor)

11 (Vigor)

9 (Vigor)

Dafio 10 Fatiga 8 horas
+1 AC 2 horas
Proporc10n§ RP 2 contra 3 horas
Radiaciéon
Recupera todo el dafio
sufrido por Asfixia cuan- 30 minutos
do acaba su Duracién
Recupera todo el dafio
§}1fr1d0 por Radia- 1 hora
cién cuando acaba su
Duracion
Anulaun -1 a la Accién 4 horas
por heridas o dolor
Exhausto + Amnesia 24 horas
Elimina los efectos
negativos de estar en 8 horas

iravedad cero

Anestezina 10 9 (Vigor)
Comdruzina 45 9 (Vigor)
Cordrazina 15 9 (Vigor)
Dexolina 15 9 (Vigor)
Hyronalina 15 9 (Vigor)
Inaprovalina 25 7 (Vigor)
Mortacina 50 11 (Vigor)
Revivalina 100 15 (Vigor)
Sedatina 10 9 (Vigor)
Vertacina 10 7 (Vigor)

DUREZA DE MATERIALES

A lo largo de las partidas los personajes usa-
ran objetos como cobertura, o intentaran rom-
per objetos de distintos materiales. Todo objeto
tiene una RD, que se resta de los ataques que
sufra y de los que sufra quien esté usandolo
como cobertura. Asimismo, todo objeto tie-
ne una cantidad de Puntos de Dureza (que a
efectos de reglas son como los Puntos de Vida)
que deben ser reducidos a 4 parte para que el
objeto se considere destruido. Para atravesar
un objeto con una bala o similar con superar
la RD del objeto basta. Ver Tabla 9.3: RD y
Puntos de Dureza de los Materiales.

+1 AC 2 horas
Proporc10n§ RP 2 contra 3 horas
Radiacion
Recupera todo el dafio
sufrido por Asfixia cuan- 30 minutos
do acaba su Duracién
Recupera todo el dafio
§Pfr1do por Radia- 1 hora
cién cuando acaba su
Duracién
Anula un -1 a la Accién
4 horas

por heridas o dolor
Dafio 10
Resucita a una persona

2 horas (1 hora)

que haya muerto en me- Automaético
nos de 1 hora
Exhausto + Amnesia 24 horas
Elimina los efectos
negativos de estar en 8 horas

gravedad cero

ELECTRICIDAD

Los efectos que puede producir la electrici-
dad son muy distintos. Las reglas aqui conteni-
das son genéricas, es posible que un arma con-
creta o Don diga algo contrario a lo expresado
aqui. Las descargas de alto voltaje, pero de
poca potencia raras veces mataran, sino que la
mayoria de las veces dejaran aturdida e incluso
inconsciente a la victima. A efectos practicos
el dafio producido por las descargas de poca
potencia se tratard como Dafio de Fatiga. Las
descargas pueden tener un Dafio maximo de 3,
pero por acumulacion de heridas pueden aca-
bar produciendo dafios mayores.



_ -

Duracion Fallando
Tirada (Intervalo

Efecto Fallando

Tirada

Notas

+3 AC 30 minutos
Proporcmne? RP 4 contra 6 horas
Radiacién
Anulaun -2 a la Accién
8 horas

por heridas o dolor

Se inyecta en el cuerpo

Solo afecta si se ingiere o se inyecta. Puede propor-

cionar Adiccién Grave

Solo afecta si se ingiere o se inyecta.

Solo afecta si se ingiere o se inyecta.

Solo afecta si se ingiere o se inyecta.

Solo afecta si se ingiere o se inyecta. Puede propor-

cionar Adicciéon Grave

Solo afecta si se ingiere. Puede proporcionar Adiccién

Grave

Se inyecta en el cuerpo

NT 8-10

Dafio 10 Fatiga 8 horas
+3 AC 30 minutos
Proporc10nzil RP 4 contra 6 horas
Radiacion
Anula un -2 a la Accién
8 horas

por heridas o dolor

Dafio 20 4 horas (1 hora)

Las descargas de alto voltaje disefiadas para
causar dafio e incluso matar (y aquellas que
sean suficientemente potentes como para ha-
cerlo) aplican Dafio normal, pero si se sufre
un dafio de Inconsciente se tiene que hacer
una Accién no Opuesta de Vigor de dificul-
tad 11. Si se falla se sufre un ataque al cora-
z0n y se muere, salvo que en el minuto en que
se produce el ataque alguna otra persona le
asista y saque una tirada de Ciencia (Biologia,
Medicina o Xenologia) dificultad 11 o una ti-
rada de Primeros Auxilios dificultad 13. Las
descargas de alto voltaje pueden tener practi-
camente cualquier Dafio.

1
[

Se inyecta en el cuerpo
Solo afecta si se ingiere o se inyecta

Solo afecta si se ingiere o se inyecta.

Solo afecta si se ingiere o se inyecta.

Solo afecta si se ingiere o se inyecta.

Solo afecta si se ingiere o se inyecta.

Solo afecta si se ingiere o se inyecta.
Solo afecta si se ingiere o se inyecta.
Solo afecta si se ingiere

Se inyecta en el cuerpo

Las descargas de alto voltaje que causen
dafio normal (no de Fatiga) tienen el efec-
to secundario de producir quemaduras (ver
Fuego mas abajo para una mayor explica-
cion de los efectos de las quemaduras):

@ Si se recibe dafio hasta Rasgufio se sufren
quemaduras de primer grado.

@ Si se recibe dafio hasta Herida se sufren
quemaduras de segundo grado.

@ Si se recibe dafio hasta Herida Grave se
sufren quemaduras de tercer grado.

@ Si se recibe dafio hasta Incapacitado o
Moribundo se sufren quemaduras de
cuarto grado.




ENFERMEDADES

Las Enfermedades existentes en la naturaleza
son muy variadas, pero en CdB Engine tanto las
enfermedades como los venenos y las drogas
utilizan mas o menos el mismo formato. Estan
compuestos por los siguientes elementos:

@® Dificultad: que es el niimero a superar en
la Habilidad indicada para evitar los efec-
tos mas graves de la enfermedad (y en el
caso de las enfermedades mas débiles para
no sufrir ningtn efecto). jAlgunas enfer-
medades no permiten ninguna tirada!

@ Efecto: las consecuencias verse afectado
de alguna manera por la enfermedad. Pue-
de presentarse de 2 formas. Si se sufren
efectos se pase o no la dificultad los efectos
se presentan asi: Efecto en caso de pasar la
tirada / efecto en caso de fallar la tirada;
por ejemplo: -1 a la accién /-3 a la accion.
Si al superar la dificultad no se sufre nin-
gun efecto se presentara de esta manera: -/
-3 a la accion. Si el efecto es un Dafio por lo
general ignora la RD (salvo la proveniente
del Don Resistencia a Enfermedades).

@ Duracion: Esto es el tiempo que dura un
efecto concreto. Puede presentarse de 2 for-
mas. Si se sufren efectos se pase o no la di-
ficultad la duracién de estos se presenta asi:
Duracion en caso de pasar la tirada / dura-
cién en caso de fallar la tirada; por ejemplo
1 dia / 1 semana. Si al superar la dificultad
no se sufre ningtin efecto se presentara de
esta manera -/ 1 dia. Algunas enfermeda-
des afectaran mas de una vez, en tal caso
se indicaria el intervalo de repeticién entre

paréntesis, por ejemplo: Duracion en caso
de pasar la tirada (intervalo) / duracion
en caso de fallar la tirada (intervalo), por
ejemplo 6 dias (1 dia) / 3 semanas (1 dia).
E1 DJ es libre de crear nuevas duraciones.

@ Coste (en PD): El coste en Puntos de De-
sarrollo que costaria causar esta Enfer-
medad por medio del Don Maldicién.

@ Notas: Cualquier mecanismo especial
asociado a una enfermedad. Teniendo en
cuenta la variedad efectos que se pueden
encontrar, mas de una enfermedad podra
tener anotaciones.

FRIO

El dafio por frio puede producirse por estar
en temperaturas muy bajas durante demasia-
do tiempo y/o sin proteccion adecuada (Dafio
1 o Dafio 2, pero se recibe de manera conti-
nuada, por lo que provoca heridas por acumu-
lacién), o por contacto con sustancias como el
helio liquido o el nitrégeno liquido (Dafio +4
o superior). Es posible que al producirse heri-
das de algun tipo tenga el efecto secundario
de producir quemaduras, a discrecién del DJ
(ver Fuego mas abajo para una mayor expli-
cacion de los efectos de las quemaduras):

@ Si se recibe dafio hasta Rasgurio se sufren
quemaduras de primer grado.

@ Si se recibe dafio hasta Herida se sufren
quemaduras de segundo grado.

@ Si se recibe dafio hasta Herida Grave se
sufren quemaduras de tercer grado.

@ Si se recibe dafio hasta Incapacitado o
Moribundo se sufren quemaduras de
cuarto grado.

TABLA 9.6: EJEMPLOS DE ENFERMEDADES

cpe .. Coste
Nombre Dificultad Efecto Duraciéon (PD) Notas
Antrax 11 (Vigor)  Dafio 2/ Dafio 6 -/ 6 dias (1 dia) 8 Solo afecta si se respira.
L. . . Solo afecta por contacto directo
Ebola 13 (Vigor) lala %CCIOH /* ldia/4dias 10 con sangre infectada o si de al-
Dano 4 (12 horas)
guna forma entre en el cuerpo.
. . -1 ala Accién/ . .
Gripe 9 (Vigor) 2 ala Accion. 1 dia/ 6 dias 4
. -2 ala Accién/ 1dia/3dias (6
Peste Negra 11 (Vigor) Dafio 6. o) 10
Tularemia 11 (Vigor) -Lala Accién/ 1 dia/2 dias 8 Srzls0 iéie(it:epi?lr ?:;2 [;llﬁ?lesrlltie
8 Dario 4 (12 horas) P g.
contaminado.
= 1




FUEGO

El dafio por contacto directo con el fuego,
aparte del dafio que produzca el fuego por si
mismo (que si se trata de fuego natural es de
Dafio 1 o0 Dafio 2, pero se aplica cada turno en
que se encuentra en contacto con él) tiene el
efecto secundario de producir Quemaduras:
@ Si se recibe dafio hasta Rasguiio se sufren

Quemaduras De Primer Grado, caracte-
rizadas por el enrojecimiento e hinchazén
de la piel, y por el dolor de la quemadura al
tacto. Las quemaduras de primer grado se
pueden tratar con Primeros Auxilios.

@ Si se recibe dafio hasta Herida se sufren
Quemaduras De Segundo Grado, carac-
terizadas por el fuerte enrojecimiento e hin-
chazon de la piel (aparecen ampollas), por la
posible caida de la piel, y por el dolor de la
quemadura al tacto o al aire libre. Se obtie-
nen las Limitaciones Feo y Sentido Deficien-
te (Tacto) sin obtener PD por ellas, y hasta
que se curen las heridas. Las quemaduras de
segundo grado se deben tratar con Ciencia
(Biologia, Medicina o Xenologia).

@ Si se recibe dafio hasta Herida Grave se
sufren Quemaduras De Tercer Grado,
caracterizadas por la pérdida de capas de
piel, la inutilizacion de los nervios de la
piel y la aparicion de edemas y manchas
blancas o negras en la piel. Se obtienen
las Limitaciones Feo, Intolerancia al Do-
lor y Sentido Deficiente (Tacto) sin obte-
ner PD por ellas, y hasta que se curen las
heridas. Las quemaduras de tercer grado
se deben tratar con Ciencia (Biologia,
Medicina o Xenologia).

@ Si se recibe dafio hasta Incapacitado o
Moribundo se sufren Quemaduras De
Cuarto Grado, caracterizadas por todo
lo que aqueja a las quemaduras de ter-
cer grado, aparte de dafio a los musculos
y huesos (principalmente en las extremi-
dades). Dependiendo de la intensidad del
fuego que produzca las quemaduras es po-
sible que sea necesario amputar un miem-
bro (a decision del DJ), o alguna otra clase
de efecto permanente. Las quemaduras de
cuarto grado se deben tratar con Ciencia
(Biologia, Medicina o Xenologia).
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6RAVEDAD

La Gravedad de un planeta tiene efectos
sobre sus habitantes (cuando salen a otro
planeta) y a los que lo visitan (si estos pro-
vienen de un planeta con una gravedad dis-
tinta). Para reflejar esto el DJ puede aplicar
los efectos mencionados abajo, dependiendo
del incremento de Gravedad del que proven-
ga un personaje.

El DJ no esta obligado a utilizar la Grave-
dad, pues puede ralentizar el juego, aunque
nosotros recomendamos utilizar principal-
mente planetas con gravedad normal, y de
cuando en cuando utilizar un planeta con
gravedad distinta para afiadir exotismo. Asi
se puede justificar que haya pocos planetas
con gravedad distinta diciendo que los hu-
manos buscan planetas en los que les sea fa-
cil sobrevivir, y solo van a planetas en los
que sus facultades se ven mermadas si en
él existe un recurso especialmente valioso.
Ademas, en muchos planetas con una grave-
dad distinta a la soportable por los humanos
(entre 0,5 G y 1,5 G), estos viviran en es-
taciones orbitales o en cupulas, sobre todo
dependiendo de la atmésfera que tengan.

Para calcular el MOV en una gravedad
distinta a la natal del personaje solo hay
que dividir el MOV del personaje por la
Gravedad del planeta en cuestion, pero el
DJ puede requerir tiradas de Agilidad.

® Entre 0 G y 0,5 G: Los nativos de
planetas de esta gravedad sufren un -1
Agilidad por cada nivel de incremento
en la gravedad por encima de este (-1
entre 0,6 Gy 1,5 G, -2 entre 1,6 Gy 2
G, etc.). Y sufren un -1 Vigor por cada
dos niveles de incremento en la grave-
dad por encima de este (-1 entre 0,6 G y
2 G, -2 entre 2,1 Gy 3 G).

@ Entre 0,6 G y 1,5 G: Los nativos de
planetas de esta gravedad sufren un -1
Agilidad por cada nivel de incremento
en la gravedad por encima o debajo de
este (-l entre 1,6 Gy2Gyentre 0 Gy
0,5 G, -2 entre 2,1 Gy 2,5 G, etc.). Y su-
fren un -1 Vigor por cada dos niveles de
incremento en la gravedad por encima




de este (-1 entre 1,6 Gy 2,5 G, -2 entre
26Gy30G).

® Entre 1,6 G y 2 G: Los nativos de
planetas de esta gravedad sufren un -1
Agilidad por cada nivel de incremento
en la gravedad por encima o debajo de
este (-1 entre 0,6 Gy 1,5 G y entre 2,1
Gy25G,-2entre 0 Gy 0,5 Gy entre
2,6 Gy 3 G). Y sufren un -1 Vigor por
cada dos niveles de incremento en la
gravedad por encima de este (-1 entre
21 Gy2,5Gyentre 2,6 Gy 3G).

@® Entre 2,1 G y 2,5 G: Los nativos de
planetas de esta gravedad sufren un -1
Agilidad por cada nivel de incremento
en la gravedad por encima o debajo de
este(-lentre 1,6 Gy2Gyentre 2,6 Gy
3G, -2 entre 0,6 Gy 1,5 G, etc.). Y su-
fren un -1 Vigor por cada dos niveles de
incremento en la gravedad por encima
de este (-1 entre 2,6 Gy 3 G).

@® Entre 2,6 G y 3 G: Los nativos de
planetas de esta gravedad sufren un -1
Agilidad por cada nivel de incremento
en la gravedad por debajo de este (-1
entre 2,1 Gy 2,5G, -2 entre 1,6 Gy 2
G, etc.).

HAMBRE Y SED

Los humanos necesitan alimentarse y beber
cada 24 horas. Si no lo hace el personaje em-
pieza a sufrir los efectos del hambre. A partir
de las primeras 24 horas sin alimento (o 12h sin
agua) el personaje debe hacer una tirada de Vi-
gor de dificultad 9. Si se falle se sufre 1 Punto
de Vida. La tirada se debe repetir cada 12 ho-
ras hasta que se encuentre comida (y cada 6
horas si lo que no se tiene es agua). Nétese que
la Habilidad Supervivencia permite encontrar
comida y agua, evitando estos problemas.

LLUVIA

La lluvia no es un peligro en si misma, sal-
vo que se trate de lluvias torrenciales. Pero
los efectos que tiene la lluvia son harina de
otro costal. Puede provocar inundaciones y
desbordamiento de rios, puede dificultar la
vision y el movimiento, y en el caso de ser
muy fuerte incluso resultar dolorosa.

gy ¢

@ Una lluvia ligera o media puede propor-
cionar un -1 a los ataques a distancia.

@® Una lluvia abundante o torrencial puede
proporcionar un -2 a los ataques a distancia.

@ Una lluvia ligera o media proporciona un
-1 MOV.

@ Una lluvia abundante proporciona un -2 MOV.

@ Una lluvia torrencial proporciona un -3
MOV Yy requiere tiradas de Equilibro di-
ficultad 9 para moverse.

@ Un desbordamiento o inundacion propor-
ciona un -4 MOV y requiere tiradas de
Equilibro dificultad 11 o + para poder
moverse. Si se pifia o se falla por mas de
4 la corriente arrastra al personaje con
efectos dejados al DJ, pero con cierta po-
sibilidad de ser mortales.

NIEBLA

Laniebla no es un peligro en si misma, pero
puede dificultar la visién y el movimiento, y
en un combate eso puede ser muy peligroso.

@ Una niebla ligera proporciona un -1 a los
ataques a distancia.

@ Una niebla media proporciona un -2 a los
ataques a distancia.

@ Una niebla espesa proporciona un -3 a
los ataques a distancia y -1 a los ataques
Cuerpo a cuerpo.

NIEVE

La nieve dificulta la visién, se interpone
en los ataques a distancia, dificulta el movi-
miento y puede acabar produciendo dafio por
frio. El terreno nevado se considera terreno
dificil y cuesta el doble de MOV atravesar-
lo (o sea, se requiere MOV 2 para mover 1
metro con 1 AC), y ademas, si esta nevando
tendra estos efectos:

@ Una nevada ligera puede proporcionar un
-1 a los ataques a distancia.

@® Una nevada media puede proporcionar
un -2 a los ataques a distancia.

@ Una nevada abundante puede proporcio-
nar un -3 a los ataques a distancia.

@ Una nevada ligera o media proporciona
un -2 MOV.

@ Una nevada abundante proporciona un -3
MOV.



@ Una nevada muy abundante proporciona
un -4 MOV vy requiere tiradas de Equi-
libro dificultad 11 o + para poder mo-
verse.

OSCURIDAD

La oscuridad no es un peligro en si misma. Pero

no ver, el principal efecto que suele tener la os-

curidad es problematico. Sobre todo en combate.

@ Una noche de luna llena o una calle ilumi-
nada por pocas farolas proporciona un -1
a las acciones en las que la vision afecte.

@ Una noche con luna creciente, con luna
menguante, una calle apenas iluminada
por la luz que sale de las casas y algtin
neoén, o cuando se tiene a alguien con una
linterna cerca, pero se esta fuera del area
que ilumina la linterna, proporciona un -2
a las acciones en las que la vision afecte.

@ Una noche de luna nueva y en definitiva
aquella circunstancia en la que lo poco
que se ves es por la luz de las estrellas, o
por luces lejanas, proporciona un -3 a las
acciones en las que la vision afecte.

@ Una oscuridad total, sin ninguna fuente
de luz proporciona un -4 a las acciones en
las que la visién afecte.

PRESIGN ATMOSFERICA

Los extremos de presiéon atmosférica se
dan en las atmdsferas Densas (enrarecidas)
y Exdticas, aunque también se dan en el fon-
do del mar. La presién natural para la mayo-
ria de criaturas es de 1 atmdsfera. Cuando
un personaje se encuentra sin proteccion en
una presion distinta debe hace una tirada

TABLA 97: EJEMPLOS

de Vigor para evitar sufrir dafios. La tirada
debe hacerse por cada minuto de exposicién
y tiene dificultad 7 con un -1 a la tirada por
cada atmosfera de diferencia con la nativa.
Si se falla la tirada se aplica el grado de fra-
caso de la tirada como dafio.

Ademas si se sufre un paso repentino de at-
mosfera a vacio se produce una descompre-
sién explosiva. En tal caso aparte del dafio de
asfixia se hace una tirada de Vigor dificultad
9, si se falla la tirada se obtiene la Limitacién
Sentido Deficiente (Ceguera), Metabolismo
Debilitado o Duro de Oido (o las todas si se
pifia o se falla por 4+; no se obtienen Puntos
de Desarrollo por ello) a escoger por el DJ.

RADIACION

La radiacién tiene muchas fuentes, desde
bombas nucleares hasta radiaciones cosmi-
cas o solares. El dafio de radiacién desapa-
rece con el tiempo, pero no completamen-
te. El tiempo de recuperacion natural de las
heridas producidas por radiacién es 4 veces
el tiempo que tardaria en curarse esa misma
herida por medio de Curacién Natural.

Cuando se recibe radiacién y no se tienen
protecciones adecuadas contra ésta, aparte
del dafio del ataque, accidente o efecto na-
tural que lo cause se sufren unos efectos se-
cundarios que dependen del Dafio del ataque
(no del Dafio Total) recibido.

@ Si el Dafio de la Radiacién se encuentra
entre 1 y 5 se recibe la Limitacion Into-
lerancia al Dolor hasta que el dafio sea
curado (no se reciben Puntos de Desarro-

DE RADIACION Y SUS

CORRESPONDIENTES DANOS

Ejemplo

Daio

Maquina de Radiologia
Radiaci6n Espacial “de Ambiente”
Radiacion Espacial Media
Radiacion Espacial Fuerte
Accidente Nuclear
Zona de Accidente Nuclear (reciente)
Zona de Accidente Nuclear
Explosién Nuclear

Lluvia Radioactiva (Fallout)

Ty =F

1 (exposicién muy prolongada)
1 /semana
De Dafio 1 a Dafio 10 /dia
De Dafio 11 a Dafio 20 /hora
5 /minuto
2 /hora
1/semana
De Dafio 10 a Dafio 200

1 /minuto




llo por la Limitacién). El personaje pierde
uno de sus Rasgufios para siempre (salvo
que tenga acceso a tecnologias regenera-
tivas o al Don Regeneracion).

@ Si el Dafio de la Radiacién se encuentra
entre 6 y 10, aparte del anterior efecto se
sufre una pérdida de un nivel en Agilidad
o Vigor (a determinar por el DJ y sin ob-
tener Puntos de Desarrollo por la pérdi-
da) si no se pasa una tirada de Vigor de
dificultad 13.

@ Si Dafio de la Radiacién se encuentra en-
tre 10 y 15, aparte de los anteriores efec-
tos se adquiere de manera permanente (y
sin recibir Puntos de Desarrollo por ello)
la Limitacién Metabolismo Debilitado.

@® Si el Dafio de la Radiacion es 16 o su-
perior, aparte de los anteriores efectos se
debe hacer una tirada de Vigor de difi-
cultad 13 cada hora para no merir in-
mediatamente.

La exposicion continuada a una fuente de
Radiacién hace que ese dafio se acumule,
por lo que si por cada semana que se pase
expuesto a la Radiacién de ambiente del es-
pacio se sufre Radiacién de Dafio 1, alguien
que pase 10 semanas bajo esa radiacion ten-
dra un Dafio acumulado de 10.

SUENO

La mayoria de gente puede funcionar sin
problemas durmiendo entre 6 y 8 horas por
cada 24 horas. Un personaje que pase un dia
sin dormir debera hacer una tirada de Vigor
de dificultad 7 (con un modificador de -1 a
la tirada por cada multiplo de 12 horas que
haya pasado sin dormir). Si el personaje falla
la tirada cae dormido.

TIPOS DE ATMOSFERA:

Estos son los diferentes Tipos de Atmosfe-
ra que se pueden encontrar:

@® Vacio: No hay Atmosfera. Es necesa-
rio llevar algin tipo de equipo que pro-
porcione el Don Sobrevives en el Vacio
(como un Traje de Vacio) o poseer ese
Don de alguna manera si no se quiere
IMOTir.
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@ Muy Tenue: La presion de esta Atmdsfera
es muy baja, no llegando a las 0,4 atmosfe-
ras, por lo que es necesario poseer el Don
No Respira o alguna pieza de equipo que
lo proporcione (como una Méscara de Aire
Comprimido) para evitar asfixiarse en una
atmosfera de este tipo. Un personaje nativo
de un planeta con esta atmosfera que viva
en planetas habitables para humanos tendra
la Limitacién No Respira Oxigeno.

@ Tenue: La presion de esta atmosfera es
baja, no superando las 0,7 atmdsferas, pero
esta dentro de lo que un humano puede
respirar. Su composicion es principalmen-
te oxigeno y nitrogeno, asi que se puede
respirar sin asistencia. Normalmente no
es necesario utilizar mascaras, pero reali-
zar ciertas actividades fisicas extenuantes
puede proporcionar Fatiga si no se llevan.
Una actividad que proporcione Puntos de
Fatiga directos de manera habitual pro-
porcionara el doble de Fatiga.

@ Estandar: La presion de esta atmosfera esta
entre las 0,7 atmosferas y las 1,4 atmésferas,
dentro de los limites tolerables para un ser
humano. La composicién de la atmdsfera es
principalmente oxigeno y nitrégeno, que se
puede respirar sin asistencia.

@ Densa: La presion de esta atmdsfera es
alta, no superando las 2,4 atmésferas, pero
esta dentro de lo que un humano puede
respirar y su composicién es principal-
mente oxigeno y nitrégeno, que se puede
respirar sin asistencia. Normalmente no
es necesario utilizar mascaras, pero reali-
zar ciertas actividades fisicas extenuantes
puede proporcionar Fatiga si no se llevan.
Una actividad que proporcione Puntos de
Fatiga directos de manera habitual pro-
porcionara el doble de Fatiga.

@ Enrarecida: Esta atmoésfera es como la
Densa: con una composicién principal de
oxigeno y nitrégeno, con la salvedad de que
su composicién puede contener cantidades
importantes de sulfuro, helio (en mundos
con mucha agua), amoniaco, metano, etc.
Es necesario poseer el Don Filtros o alguna
pieza de equipo que lo proporcione para po-
der sobrevivir en ella, aunque las concen-



traciones no son tan elevadas como para
hacer necesarios trajes ambientales.

@ Exética: Esta atmdsfera tiene una compo-
sicién variable, pudiendo contener eleva-
das concentraciones de sulfuro, helio (en
mundos con mucha agua), amoniaco, me-
tano, etc. Es necesario poseer el Don No
Respira o alguna pieza de equipo que lo
proporcione para poder sobrevivir en ella,
aunque las concentraciones no son tan ele-
vadas como para hacer necesarios trajes
ambientales en la mayoria de planetas (el
DJ puede decidir que en alguno concreto
si sean necesarios). Un personaje nativo de
un planeta con esta atmésfera que viva en
planetas habitables para humanos tendra
la Limitacién No Respira Oxigeno.

@® Corrosiva: Una concentracion elevada
de una mezcla de gases o de temperatura
inusual crea un ambiente corrosivo, que
requiere poseer el Don Regeneracién , el
Don Resistencia al Acido o llevar puesta
alguna pieza de equipo que lo propor-
cione para no ser corroido hasta morir.
Aparte la atmoésfera no es respirable,
por lo que es necesario también el Don
No Respira o alguna pieza de equipo que
lo proporcione para poder sobrevivir en
ella. Si se poseen ambos Dones se puede
permanecer indefinidamente en el plane-
ta. Un personaje nativo de un planeta con
esta atmosfera que viva en planetas habi-
tables para humanos tendra la Limitacion
Soporte Vital.

@® Muy Corrosiva: Una concentracion
muy elevada de una mezcla de gases y
de temperatura inusual crea un ambiente
altamente corrosivo, que requiere poseer
el Don Regeneracion, el Don Resistencia
al Acido o llevar puesta alguna pieza de
equipo que lo proporcione para no ser
corroido hasta morir, aunque los Do-
nes duran solo durante 12 horas tras las
cuales los Dones dejan de proteger y en
unos minutos de horrible agonia se mue-
re. Aparte la atmosfera no es respirable,
por lo que es necesario también el Don
No Respira o alguna pieza de equipo que
lo proporcione para poder sobrevivir en

ella. Un personaje nativo de un planeta
con esta atmosfera que viva en planetas
habitables para humanos tendra la Limi-
taciéon Soporte Vital.

VACIO

Al encontrarse en el vacio se sufren los
efectos de la asfixia y si se pasa mas de 30
segundos + (Vigor x2 segundos) se sufren
los mismos efectos de una descompresién
explosiva.

VIAJES Y
DESPLAZAMIENTO

Las distancias que una persona puede mo-
ver dependen de su MOV y de la cantidad
de AC que gaste en moverse. E1 MOV es la
cantidad de metros que una persona puede
mover con 1 Accién de Combate. En la Hoja
de Personaje tienes tres valores aparte del
MOV, el MOV/Turno, el MOV/Minuto y
el MOV/Hora.

El MOV/Turno es igual al MOV multiplica-
do por las AC del personaje, e indica la canti-
dad de metros que un personaje puede mover
en un turno. Su principal uso es como valor
a multiplicar si el personaje quiere realizar
una tirada de Vigor para correr, para multi-
plicarlo segun el resultado.

El MOV/Minuto es igual al MOV/Turno
multiplicado por 6. Esto es lo que se consi-
dera una Carrera de Fondo segun las reglas
de Fatiga y por lo tanto proporciona 1 Punto
de Fatiga por cada 15 minutos.

El MOV/Hora es igual al MOV/Minuto mul-
tiplicado por 60, y es un valor que en lugar
de metro anotaremos en Km/h. Desplazar-
se al MOV/Hora se considera una Carrera
de Fondo seglin las reglas de Fatiga y por lo
tanto proporciona 1 Punto de Fatiga por cada
15 minutos, o lo que es lo mismo, 4 Puntos
de Fatiga por cada hora. Sin embargo mo-
verse a la mitad del MOV/Hora se considera
andar, y proporciona 1 Punto de Fatiga cada
2 horas andando (con un minimo de 1 Punto
de Fatiga si se anda como minimo una hora).
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- &PASA ALGBO?

- NO.. (NEBANDO DE FORMA NERVIOSA) NUNCA ANTES
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- BUENO, DICEN QUE LA PRIMERA VEZ SIEMPRE ES DIFICIL.

O'NEILL Y CARTER,
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Después de cada sesion de juego, un perso-
naje habra aprendido algo y se incrementaran
sus capacidades. En este punto, el desarrollo de
un personaje puede exceder los limites impues-
tos por los Niveles de Poder en el Capitulo 1:
Creacion de Personajes. Hay dos formas de
mejorar un personaje, Gastando Puntos de De-
sarrollo y por medio del Entrenamiento. Reco-
mendamos que no se mezclen ambos sistemas,
pues eso podria dar lugar a un desarrollo muy
rapido de los personajes.

POR PUNTOS
DE DESARROLLO

En CdB Engine, una vez que termine cada
sesion de juego (o al comienzo de la siguien-
te), el DJ otorgara de 0 a 3 Puntos de Desarro-
llo (PD) a cada uno de los jugadores para que
éstos vayan progresando y mejorando. Entre-
gard 0 Puntos de Desarrollo a aquellos que
intenten explotar el sistema de Aspectos para
ganar y ganar Destino sin tener en cuenta
para nada la trama ni su personaje y 3 Puntos
de Desarrollo a aquellos que hagan interpre-
taciones dignas de un Oscar y/o que ayuden
a que la trama avance. En partidas especial-
mente heroicas y poderosas la cantidad de PD
a entregar puede estar entre 3 y 5 PD, sobre
todo si se quiere que los personajes avancen
rapidamente.

Los personajes utilizan los Puntos de Desa-
rrollo para mejorar, adquirir Habilidades, e
incluso Talentos y Dones, usando los mismos
costes presentados en la Creacion de Perso-
najes. Pero mejorar a base de gastar Puntos de
Desarrollo tiene las siguientes limitaciones:

@ Una Habilidad sélo se puede elevar en un
nivel cada vez que se gasten PD en él. Por
ejemplo, no se puede pasar de golpe de +1
a +3, sino que hay que estar una partida
completa teniendo la Habilidad a +2 para
poder aumentarla a +3.

@ Sdlo se pueden incrementar de nivel Ha-
bilidades que hayan sido usados de ma-
nera significativa.

6ASTANDO PUNTOS DE
DESARROLLO

Ver cémo los personajes mejoran y se vuel-
ven cada vez mas poderosos es una de las co-
sas que mas les gustan a los jugadores, sobre
todo en partidas de larga duracién (llamadas
Campaias). Pero a veces regular el nivel de
avance de los jugadores para que no se vuel-
van muy poderosos es dificil. Para lograr
controlar ese avance presentamos el siguien-
te sistema de evolucion de personajes.

GASTANDO PUNTOS DE
DESARROLLO POR SESIONES:

Este método para gastar Puntos de Desarro-
llo regula estos gastos para que los avances no
sean muy rapidos, sobre todo cuanto mas alto
sea el Nivel del Rasgo que se quiere mejorar.

@ Los personajes solo pueden gastar 1 Pun-
to de Desarrollo por Rasgo por sesion
de juego. Esto es, solo pueden invertir
un Punto de Desarrollo en cada Rasgo
que quieran mejorar por partida.

@ Ademés, no se pueden gastar mas de
3 Puntos de Desarrollo por sesion de
juego. Esto es, no se pueden mejorar (afia-
diendo 1 Punto de Desarrollo) mas de 3
Rasgos después de cada sesion de juego (o
justo antes de empezar la siguiente; cuan-
do se gastan los Puntos de Desarrollo lo
dejamos a gusto del DJ y los jugadores).

@ Con este método los jugadores deben lle-
var control de los Puntos de Desarrollo
que asignan a cada Rasgo.

Por Ejemplo: Jon, que tiene 2 PD libres, quiere
subir la Habilidad de Sigilo de su personaje (lla-
mado “El Bandido™) de 3 a 4, lo que le costard 8
Puntos de Desarrollo. Como solo puede gastar 1
Punto de Desarrollo por Rasgo que mejore, tar-
dard 8 sesiones en poder subir su habilidad (gas-
tando 1 PD por sesion en subir la Habilidad).
Pero como puede gastar 3 Puntos de Desarrollo
por sesion en mejorar Rasgos y solo ha gastado
1 de los 2 que tiene, decide que también quiere
subir su Habilidad Computadora de 0 a 1. Como
esto cuesta 2PD invierte 1 PD en esta sesion y Si
durante la siguiente sesion invierte otro PD po-
drd subir la Habilidad a +1.




TRAVES DEL
ENTRENAMIENTO

A muchos Directores de Juego no les gusta
el método de mejora por Puntos de Desarro-
llo. Este sistema estd disefiado para repre-
sentar un método mas realista de aprendiza-
je. E1 DJ puede decidir usar ambos sistemas
al mismo tiempo (en conjuncién o como
sistemas distintos de aprendizaje), pero debe
tener cuidado en no otorgar demasiados PD
a los personajes para evitar que estos evolu-
cionen muy rapido.

Las Habilidades pueden aumentarse si uno
dedica tiempo a aprender o entrenar. Esta op-
cién requiere encontrar un maestro, un método
de aprendizaje alternativo (lo cual podria cos-
tar dinero), emplearse en un trabajo apropiado
(que puede no estar totalmente dedicado a la
habilidad que se quiere aprender, llevando asi
mas tiempo) o aprender de manera autodidacta

HORAS DE ENTRENAMIENTO:

Toda persona puede entrenar al dia una
cantidad de horas maxima al dia. Esta can-
tidad depende de su Voluntad. Si se dedican
mas horas al dia estas se pierden, ya que no

son aprovechadas. La cantidad de horas al
dia que puede estudiar una persona es igual
a 5 horas mas su Voluntad, por lo que una
persona con Voluntad -1 podra estudiar 4 ho-
ras al dia, una persona con Voluntad 1 podra
estudiar 6 horas al dia y una persona con Vo-
Iuntad 4 podra estudiar 10 horas al dia.

Tiempo maximo de entrenamiento en
horas = 5 + Voluntad

ENTRENAMIENTO CON
UN MAESTRO

El DJ establece el tiempo y el coste del en-
trenamiento y la dificultad para encontrar un
maestro. El maestro tiene dos rasgos que se han
de tomar en cuenta. En primer lugar, la Habi-
lidad Instruccién que indicara lo bien que sabe
ensefiar a su alumno, y que deberia ser supe-
rior al nivel al que se quiere ensefiar la Habi-
lidad (a decisién del DJ). En segundo lugar, la
habilidad que va a ser ensefiada (que marca el
limite al que se puede ensefiar). La Voluntad del
alumno también es importante. Este sistema
también sirve para representar el aprendizaje
por medio de tecnologia disefiada para la ense-
flanza. La tecnologia de este estilo deberia tener
un nivel en la Habilidad de Instruccion y en la
Habilidad que se quiera aprender adecuado para
ensenar al alumno, como si de un maestro vivo
se tratase, pero por lo demas funciona igual.



importante.Este

@® El maestro debe realizar una tirada exi-

tosa en la Habilidad que va a ensefiar. La
dificultad dependeréa del nivel al que se
quiera ensefiar la Habilidad tal como se
ve en la Tabla 10.2: Mejora a través del
Entrenamiento. E1 DJ puede aumentar
la dificultad si se ensefia a mas de un
alumno a la vez.

@ Si la supera, el alumno debera realizar

una serie de tiradas de Voluntad. La di-
ficultad dependera del nivel al que se
quiera ensefiar la Habilidad tal como se
ve en la Tabla 10.2: Mejora a través del
Entrenamiento, aplicando un modifica-
dor que depende de la Habilidad de Ins-
truccion del maestro, tal como se ve en la
Tabla 10.1: Modificadores a Voluntad.

@ La cantidad de horas de Entrenamiento

necesarias y el nimero de Tiradas de
Voluntad que el alumno debe hacen se
pueden ver en la Tabla 10.2: Mejora a
través del Entrenamiento.

TABLA 10.1:

MODIFICADORES A VOLUNTAD

Instruccion Modificador a Voluntad

-3
-2
-1
0
+1
+2
+3
+4
+5

0
1
2
3
4
5
6
7
8




ENTRENAMIENTO
AUTODIDACTA

Este es el tipo de entrenamiento que se si-
gue si se aprende solo o si se aprende por
medio de un trabajo apropiado (pero que
no tiene la disciplina de entrenamiento que
tiene el aprendizaje con maestro). El estu-
diante autodidacta tiene 3 Rasgos que deben
ser tenidos en cuenta: La Habilidad que quiere
aprender, el nivel que tenga en su Habilidad de
Instruccion y la Voluntad que tenga.

@ El alumno debe realizar una tirada exito-
sa en la Habilidad que va a aprender. La
dificultad dependera del nivel al que se
quiera ensefar la Habilidad tal como se

ve en la Tabla 10.2: Mejora a través del
Entrenamiento.

@ Si la supera debera realizar una serie de
tiradas de Voluntad. La dificultad depen-
dera del nivel al que se quiera aprender
la Habilidad tal como se ve en la Tabla
10.2: Mejora a través del Entrena-
miento, aplicando un modificador que
depende de la Habilidad de Instruccion,
tal como se ve en la Tabla 10.1: Modifi-
cadores a Voluntad.

@® La cantidad de horas de Entrenamiento
necesarias y el nimero total de Tiradas
de Voluntad que se deben hacer se pueden
ver en la Tabla 10.2: Mejora a través
del Entrenamiento.

TABLA 10.2: MEJORA A TRAVES DEL ENTRENAMIENTO

Nivel de <o Entrenamiento con Maestro Entrenamiento Autodidacta
Habilidad lelcu.ltad de Tiempo . Tiempo .

Deseado las Tiradas (en horas) Tiradas (en horas) Tiradas

0 9 100 1 200 1

1 10 150 1 300 1

2 11 200 1 400 1

3 12 300 1 600 1

4 13 400 2 800 2

5 15 800 3 1.600 3

6 17 1.600 4 3.200 4

7 19 3.200 5 6.400 5

8 21 6.400 6 12.800 6




CAZADORES DE HORRORES

Los Cazadores de Horrores son aquellos que se han dedicado a revisar los tres manuales en
busca de erratas, errores y horrores. Su labor ha sido inestimable localizando y solucionado
dichos horrores, y este manual es lo que es gracias a ellos:

Abra caza-pjs, Akerraren Adarak, Alberto Corral (Brackder), BormerBerme ,Daniel An-
ddjar, Darth Shaker, Enrique Gonzélez Martinez, Emilio Blas, Fede Hinojal Martin, Fer-
nando Sierra Garcia, Francisco José Gonzdalez Lépez, Galen, Ifiaki Sendino, Ifiigo Gardufio
Cuevas, Ivan Jover Pérez, José Mariano Séez, Juan Carlos Cunchillos, Juan “Tapén” Ven-
tura Breva, Juan Tilmost, Luis Felipe Morales, Marc Reynes Ferra, Mario Delfa, Pacomo-

torhead, Plunder, Ricardo Fuente, Sergio “Tersoal” Rebollo, Seticivo, Toni, Vermej.

iMuchas gracias a todos por haber ayudado a mejorar el juego!

MECENAS DEL CDB ENGINE

A continuacién podéis encontrar un listado de todos los mecenas del CdB Engine,
ordenados segun el nivel de mecenazgo en el que participaron. Ademas incluimos a todas
las tiendas mecenas y los enlaces a sus respectivas webs y redes sociales.

iMuchas gracias a todos por haber hecho posible la existencia de este manual!

MECENAS DIGITALES

Abaddonx, AbrOmicos, Alberto del Pozo,
Alfonso Garcia, Alfredo Sendin, Alvaro
Prada, Andrés Francisco Mateu, Antonio
Ramoén Berbell Gonell, Arturo “VWolfpla-
yer”, Aspenazt, Athal Bert, Cristina Lépez
Jiménez, Curro, DONK1J0T3, Dani “Hunter
RPG” Gallego, Dani ‘Yimbo’, David Gar-
cia Ormazabal (Yarobit), David Gutiérrez
Torrején “ Guty”, Edanna, El Coleccionista
De Dados, Eneko Menica, Erland Hakon,
Fada Joe, Francisco “Ainvar” Garcia Mata,
greatkithain, Ismael Avalos Pérez, Iiigo
Urionaguena Bilbatua, Jaume Fonte Cano,
Jorge Coto Bautista “Tiberio”, José Manuel
Palacios Rodrigo, Juan Carlos Cunchillos,
Leobardo Chavez Castro, Luis Montejano,
Manuel Arjona Climent, Marc Pérez Mu-
las, Mario Fernandez, Max Power, Oscar
Goémez Ruiz “Darth. SHAKER”, Roberto
Alhambra, Rolero, Silabus, Unai Delgado
Gamez, Victor Gironés Culebras, Will of
Steel, Xose Oscar Lopez.

MECENAS FIsicos

Abigail Subiréon Marcuello (Enkil), Abra-

ham Ferro Sanz, Aday Rodriguez “Kalagar”,
Adriandj, Alain Atxa, Alberto “Kennels”,
Alberto (Sadric), Alberto Corral “Brack-
der”, Alberto Nogueira Alférez, Alcanor
Sama, Aleix Mari Juanola, Alex Santonja
“Kano”, Alfonso Cabello Flores, Alfredo
Amatriain, Alfredo Prieto “Meroka”, Alicia
“Dunkelheit”, Andrés, Andrés Diaz Hidal-
go, Antonio Morena Bafiuelos, Antonio Ro-
bles Fernandez, Antonio Trigo, Aoren, Ar-
monia Juegos, Arturo “Muad’dib” Urbano,
Asociacion Cultural Kondaira, Asociacion
La Esquina Amarilla, Baisser, Bernardino
Casas, Bolingo, Borja “Khaine” Salcines,
Bucci, Bueno, Bzalel, Cabo Dwayne Hicks,
Cambeleg, Carlos Bidea, Carlos Borregue-
ro, Carlos C, Carlos Daniel Muiioz Diaz,
Carlos de la Cruz, Carlos Garcia “Phlegm”,
Carlos Garcia Ponce (Aka Dairkan), Car-
los Gémez Quiles, Carlos Martinez Garcia,
Chantiel Amadis Kariont, Controler, Daniel
Andujar, Daniel Carretero Lozano, Daniel
Fernandez Garcia, Daniel Hernandez Garri-
do, Daniel Herrero Garcia, Dariolink, Dark
Anakleto, Darnite, David Gracia, Diana
Martinez (Drogo), Diego Eraso Escalona,
Dodo, Dofiate, Edu “Irving” Arranz, Eduard




Capilla ( Ser Pato), Eduard Garcia Plaza, el
archimago, Elaith Aguiladorada, Elgran-
beni, Eliseo romero carbelo, Emilio Blas,
Enrique Gonzalez Martinez, Erasor, Ereki-
beon Barbagris, Erierd, Eriol, Evilpollo, Fe-
desith, Fernando Sierra Garcia, Ferris, Fito
Garcia, Fran Garrote, Francesc Montserrat
Sanahuja, Francisco Blanca, Francisco J.
Cabrero, Francisco José Martinez Toledo,
Francisco Mtz. de Lizarduy, Franz O’ma-
ra, furikae, Galen, Gonzalo Durdn, Gorka
Fernandez Lopez, Guillermo “Dr. Retro”,
Herr Gartzn, Hilario Vela, Hugo Gonzalez
Garcia, Ignacio de Orueta, Ignacio Sanchez
Aranda, Ikan, Imladris & Roxiades, Ifiigo
Gardufio, loga, Ivan Jover Pérez, J.L.. Macia,
J.LAMAS, Javier Barroso, Javier Gonzalez
de Bodas, Javier Vazquez, Jazel, JC Sierra,
Jestis “Weérshe” Céspedes, Jiménez Llopis,
Jontxu, Jordi Aldeguer Pueyo, Jordi Rabio-
net, Jorge “Noeko” Mir Bel, José Leopoldo
Hernandez Simoén, Jose M Romero, Jose M.
Jimenez-Jossell, José M. Nieto, José Mari
Sanchez, José Maria Criado Gémez “Che-
master”, José Mariano Saez Moya, Jose
Miguel G.F.,, José Penedo Fernandez, Jose
Ramoén Eibar, Jose Ramon Martinez Diaz,
Josema “Yrdin” Romeo, Josep Maria Se-
rres Borras, Joseph Porta, Juan Carlos Mo-
rell6, Juan Cruz Balda Berrotaran, Juan
Jose Perez Pizarro “Majere”, Juan Tilmost
& Yilassil, Juanca. Kubil de la Panteko-
ra, Juanfran Alcantara, Juanjo Mundarriz
Sanchez, jubrapamal, Julio Martinez “Al-
binusdwarf”, Kaesar, Kapdorf, Kelemvor
Freshbane, Khanach, Khulmani, Kike An-
drada, Koldo Kernandez, LCD, Leguleyo,
Lolo, Ludo Bermejo, Luis Garcia Castro,
Luis Muiioz Sanchez, Luismontmart, Maik,
Manuel Alegre Morales, Mar Sospedra Gar-
cia, Mario Delfa Rodriguez, McAllus, Me-
gendra, MesaD6, Miguel Antonio Castilla
Cafiestro, Miguel Dario, Miguel Lépez del
Pueyo, Miguel Torija, Mikel Cabriada, Mi-
quel Echevarria March, Molina Ramirez,
Nel Garcia Rivas, nitensan, Osbaldo Pando
Lopez, Oscar Estévez Soler, Oscar Muiioz,
Oscar Pefia “Izanur”, Pablo “Azkoy” Pazos,
Pablo “Crom”Ganter, Pablo “Hersho” Do-
minguez, Pablo Cano Mallo, Pablo Gonza-
lez Romero, Pablo Grobas Garcia, Pacomo-
torhead, Parus Paron “Par” Donner, Patxi
Larrabe, Patxi Muguruza, Pau Blackonion,

Pedro Alejandro Gonzalez Lopez, Pedro Gil
“Steinkel”, Pedro Pablo Calvo Morcillo, Pe-
dro Sanchez, Rafa Carro, Rafael “Largiorx”
Aguilar, Rafael José Pardo Macias, Ramén
Amords, Ramén Ayala Sanchez, Rare, Raiil
(Kair), Ricardo Fuente Mufioz, Roberto
Fernandez Castrillon, Roberto Lopez Ar-
nau, Roman Moreno “Turbiales”, Rubén
Hernandez Gomez, Ruben Saldana “Ezkar-
dan”, S Plisskens, Santiago Jose “El Enemigo”
Lupiafiez Lépez, Saray y Mikel, Senko, Sergi
Martinez Oliver, Sergi Planas -tapion-, Ser-
gio Antén, Sergio Rebollo “Tersoal”, Ser-
gio Somalo San Rodrigo, Sesenra, Solano,
SrBarrod, Stonecraft, Torre Apocalipsis Z,
Vandeverde, Varghar, Victor “Hellmaster”
Pérez, Victor Pérez Lépez (Eklab), Victor
Valero, Victor Ventura, Vision, Wolrum Fa-
llon, Yiiigo Pérez, Yves Alcaraz Amords,
Zunbeltz.

COLECCIONISTAS

Abra, Alberto Bemudez/F. Javier Herre-
ro (fanpi), David Sanchez alonso, Diodoro
Alegre Ontavilla, Hug Kesse, Ismael, Josep
Rojas Vifials i Sangus, Juan Salvador Mira-
vet Bonet, Santi Rivas, Valcode

ASOCIACIGN MECENAS

Asociacién Ludico Cultural Grupo TdN

MECENAS DE MODULO

Gaizka “Akerraren Adarrak” Marquez

MECENAS DE
AMBIENTACION

Starkmad

TIENDAS MECENAS
DRACOTIENDA
GENERACION X

LA BASE SECRETA CAFE
MAZINGER GIJON
MATHOM

ROL SOLIDARIO

TESOROS DE LA MARCA
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