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INTRODUCCION

Afio 2081, en el universo conocido cinco
razas mantienen una lucha politica constante
por el poder y la riqueza del universo. Alde-
baranes, Calipodes, Figiir, Férmor y Huma-
nos, usan de sus agentes, ejércitos, todo lo
que se halle en su poder para conseguir una
ligera ventaja sobre el resto de las razas. La
guerra y sus desastrosas consecuencias seria
inevitable sin la existencia de Fuerza Delta,
una organizacién ultrasecreta formada por
miembros de todas las razas, cuyo objetivo
es mantener por cualquier medio la paz en el
universo.

"Fuerza Delta" es un juego de rol ambien-
tado en un universo de ciencia ficcién con
una temdtica de investigacién y trepidante
accion.

Pero vayamos por partes. Puede ser que tui
nunca hayas jugado rol y te preguntes qué es
un juego de rol. Podria decirse que jugar rol
es como pasar de estar delante de una panta-
lla de cine a ser uno de los protagonistas de
la accién. Cuando eres un jugador de rol
desempefias el papel de un personaje ficticio
en un mundo ficticio, ti y tus compafieros
(los otros jugadores) os halldis envueltos en
una aventura cuyo transcurso y final depen-
derd de vuestras sucesivas decisiones Yy
acciones. Para regir todas estas acciones se
utiliza el "sistema de juego". Tu puedes in-
tentar pilotar un deportivo en una persecu-
cién por una carretera virada, o intentar se-
ducir a la impresionante morena que has co-
nocido en la fiesta del embajador, pero el
"sistema de juego" y tus tiradas de dados se-
r4n los que decidirdn si la accién ha tenido
€xito o no.

Para decidir cémo varia la aventura, de-
pendiendo de las decisiones y acciones de los
jugadores, existe el "director de juego”. Este
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ha de ser un buen conocedor del sistema de
juego ya que, basdndose en €1, ha de actuar
como juez, y dirigir la partida actuando co-
mo los personajes no jugadores que se hallan
envueltos en ella.

Podriamos seguir escribiendo pdginas y
pdginas intentando hacerte ver lo que es un
juego de rol, y no lo conseguiriamos. La
unica forma de averiguar lo que es un juego
de rol es jugarlo.

Si ya has jugado rol, "Fuerza Delta" pre-
tende ofrecerte un sistema de juego moderno
y realista. Te ofrece un sistema de juego
nuevo basado en la resolucién de las acciones
por niveles de dificultad, una creacién de
personajes original con cuatro nuevas razas y
gran diversidad de posibilidades, el sistema
de autodefinicién en combates y persecucio-
nes (en el cual eliges de forma secreta la
complicacién de las acciones que vas a rea-
lizar, con la posibilidad de sorprender al di-
rector de juego), las cartas de accién (para
hacer los momentos de accién mds reales y
emocionantes) y el sistema de "stress” (que
controla la presién psiquica que tu personaje
es capaz de soportar).

"Fuerza Delta" ha sido creado con la filo-
sofia de ofrecernos ese algo mds que muchos
jugadores de rol buscdbamos. Casi todos he
mos empezado masacrando orcos bobalico-
nes, discutiendo con enanos grufiones, y res-
catando damiselas. '

Hemos pasado muy buenos momentos, pe-
ro buscamos algo mds en un juego de rol.

Buscamos aventuras con una trama intrincada
que tengamos que desvelar, trepidantes per-
secuciones con la vida de nuestros personajes
en grave peligro, momentos de tensién con
el tiempo justo para desactivar una potente
bomba, y personajes no jugadores con perso-
nalidad propia y compleja, personajes a los
que podamos temer, querer, odiar o amar.
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Buscamos un universo diferente lleno de
cosas misteriosas y desconocidas que tenga-
mos que investigar, un universo para ir co-
nociendo gradualmente a medida que viva-
mos aventuras en €l, pero que siempre guar-
de una parte secreta, como una mujer esqui-
va que no acaba de entregdrsenos. Pero sobre
todo buscamos esa aventura que nos permita
desarrollar a nuestro personaje en todas sus
facetas, una aventura larga y compleja en la
cual podamos poner todo nuestro carifio en el
personaje que llevamos. Cuando hemos juga-
do una aventura semana tras semana durante
un afio, hemos cogido tal carifio a ese perso-
naje que llega a formar parte de nuestras vi-
das.

Todo esto es lo que pretendemos ofrecerte
con "Fuerza Delta". Los médulos de "Fuerza
Delta" pueden ser jugados como aventuras
independientes, o como largas campanas de
entre 5 y 9 médulos de duracién. Hemos
puesto especial carifio y cuidado en la
creaciéon del universo Fuerza Delta, con una
infinidad de planetas y razas, armamento y
equipo, completamente novedosos y origina-
les. Especial interés hemos dedicado tam-
bién a los médulos o aventuras, llenos de
momentos de accién, pero con una intrincada
trama que los personajes tendrdn que desve-
lar, ya que creemos que en gran medida la
calidad de un juego de rol depende de la ca-
lidad de los médulos de ese sistema.

En la explicacién del sistema de juego hay
una serie de términos que debido a su im-
portancia se repiten con frecuencia, y que
para comodidad del lector han sido sustitui-
dos por sus abreviaturas, asf "Fuerza Delta”
es sustituido por FD. En el sistema de juego
de Fuerza Delta se usan dados de seis caras:
para indicar las diferentes tiradas de dados a
realizar se indicardn con una D precedida y
continuada de un mimero, el nimero que la
precede es el mimero de dados que se han de




usar y el que la sigue las caras del dado a
usar. Asi 3D6 nos indica que tenemos que
usar tres dados de seis caras. Por iltimo la
abreviatura de "director de juego” sera DI,
la de "personaje jugador" PJ, y la de "perso-

naje no jugador" PNJ. La abreviatura de las
caracteristicas es la siguiente: Fuerza (Fue),
Destreza (Des), Constitucién (Con), Poder
(Pod), Inteligencia (Inf), Carisma (Car).

Svengali Fantasy Games
Bilbao, 16 de Septiembre de 1991
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CAPITULO 1
EL UNIVERSO FUERZA DELTA

Nos hallamos en el ano 2100 de la era ac-
tual, en plena conquista del espacio. Los via-
jes espaciales son algo rutinario y nos permi-
ten transportarnos entre la multitud de plane-
tas del universo. A pesar de ello la inmensi-
dad del espacio sigue guardando celosamente
sus secretos y atrayéndonos a sus ocultas
trampas.

Cada planeta se halla en una diferente eta-
pa tecnoldgica, siendo estrictamente contro-
lado y castigado el contrabando tecnolégico
ilegal. Por supuesto cada planeta posee sus
propias caracteristicas climdticas, culturales,
raciales y de flora y fauna.

El universo Fuerza Delta es un universo
completo y detallado. Proporcionarte ahora
la informacién detallada sobre cada planeta
seria excesivamente complicado y pesado pa-
ra los jugadores. Obviamente, a medida que
tu personaje viva aventuras en este universo,
ird descubriéndolo, y esto constituird en si
uno de los alicientes de la aventura. De todas
formas en el capitulo 6 titulado "La historia
del universo Fuerza Delta" hallards el cono-
cimiento bdsico que posee cualquier habitan-
te del universo.

La raza humana se ha disgregado por el es-
pacio, donde existen otras razas humanoides
inteligentes. Cada planeta es considerado so-
berano, rigiendo en cada uno sus propias le-
yes. Como te puedes imaginar este universo
seria un caos sin unas directrices generales.
Estas directrices las formula el Consejo Rec-
tor Espacial. Este Consejo tiene sede en la
Tierra y estd formado por un miembro de ca-
da uno de los planetas soberanos del univer-
so. La misién de este Consejo es crear unas




directrices generales que preserven el equi-
librio y la paz en este universo. A pesar de
ello cada planeta tiene su propio ejército y
por desgracia la ambicién no ha conseguido
erradicarse del universo. A consecuencia de
ello las guerras no han acabado.

El Consejo Rector Espacial es un ente me-
ramente legislativo, no posee poder militar
para dirimir las disputas que se producen.
Debido a ello, paralelamente a la creacién
del Consejo Rector Espacial nacié la Fuerza
Delta. Fuerza Delta es una organizacién se-
creta bajo el mando del Consejo Rector Es-
pacial, cuya mision es desbaratar las intrigas
y los planes maquiavélicos forjados por
algunas de las mentes mds privilegiadas del
universo.

Todo el mundo sabe de la existencia de
Fuerza Delta, aunque no se ha podido de-
mostrar su existencia. Como integrante de
Fuerza Delta un personaje tendrd una ocupa-
ci6n normal y una personalidad secreta, en-
cubierta bajo un cédigo en clave. Todos tus

contactos dentro de la organizacién se reali-
zardn por medio de esos c6digos en clave, de
tal forma que si algiin miembro de la organi-
zacidn es capturado, la informacién que de €l
se puede extraer no provoca ningun dafio al
resto de la organizaciéon. Los miembros de
Fuerza Delta se distinguen por una misterio-
sa capacidad para proyectar una imagen ho-
lografica de una serie de letras delta de di-
ferentes colores. Esta imagen sélo es visible
para otros miembros de la organizacién, y
revelan el rango y la seccién a la que per-
tenece el emisor.

Fuerza Delta se halla compuesta por una
variedad enorme de individuos, cada cual
con su misién, desde médicos a militares o
investigadores. Debido al cardcter secreto de
la organizacién todo miembro de Fuerza
Delta ha de actuar como un agente secreto.
Sus rivales irdn desde agentes secretos de los
servicios de inteligencia de cada planeta, a
las mentes criminales de los miembros de la
mafia organizada del universo.




CAPITULO 2
CREANDO UN PERSONAJE

En Fuerza Delta podemos crearnos un per-
sonaje de una de las cinco razas predominan-
tes en el universo, y que mds adelante te des-
cribimos con detalle. En préximas ampliacio-
nes te proporcionaremos mds razas y su sis-
tema de creacién de personajes. El director
de juego te indicard si puedes elegir la raza
de tu personaje, o si has de tirar en la tabla
aleatoria de razas que te proporcionamos a
continuacion.

Tirar 3D6 RAZA

3-5 FIGUR
6-8 FORNOR
9-13 HUMANO

14-16 CALIPODE
17-18 ALDEBARAN

A continuacién has de elegir las caracteris-
ticas de tu personaje. Las caracteristicas son
sumamente importantes ya que forman el es-
quema principal del personaje. Las posterio-
res habilidades que posea tu personaje se ba-
sardn fundamentalmente en sus caracteristi-
cas. Por ello, la eleccién de tus caracteristi-
cas condicionard el papel de tu personaje en
la aventura (un personaje poco inteligente di-
ficilmente podrd ser un cientifico).

Las caracteristicas son seis: Fuerza, Des-
treza, Constitucién, Inteligencia, Poder y
Carisma.

FUERZA: Hace referencia a la capacidad fi-
sica para realizar ejercicios violentos (desde
la capacidad para levantar pesos, a la de sal-
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tar o correr). Esta caracteristica también se
utiliza para el dafio producido por armas so-
bre las que actie directamente el personaje,
tales como un cuchillo, una botella o un pu-
netazo.

DESTREZA: Es la capacidad de reaccion,
movimiento y coordinacién visomotriz de
nuestro personaje. Esta capacidad define la
agilidad de nuestro personaje y su habilidad
para los componentes en los que intervenga
la vista y el tacto.

CONSTITUCION: La resistencia corporal
del personaje. Capacidad de aguantar sin
dormir, sin comer, de soportar agotamiento
sin perder la consciencia. De ella dependerd
también la capacidad de recibir dano de
nuestro personaje.

INTELIGENCIA: Capacidad de tu persona-
je de utilizar su cerebro para asimilar y re-
solver problemas intelectuales. En las aven-
turas de Fuerza Delta los personajes se en-
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contrardn con situaciones que el jugador ha
de resolver por medio de su propia inteligen-
cia. Para compensar esta diferencia, que per-
sonajes menos inteligentes tengan mds facili-
dad para resolver problemas que personajes
inteligentes (debido a la inteligencia del
jugador), el DJ ha de proporcionar mds datos
a los personajes inteligentes que al resto.

PODER: Capacidad de poder mental y resis-
tencia psiquica de tu personaje. Esta caracte-
ristica da credibilidad y consistencia a tu per-
sonaje. El poder se utiliza para convencer y
engafiar. Esta caracteristica mide la capaci-
dad de poderes extrasensoriales de tu perso-
naje (telequinesis, piroquinesis, €tc).

CARISMA: Esta caracteristica hace referen-
cia al atractivo fisico o simpatia de tu
personaje. '

A continuacién te proporcionamos la des-
cripcion y caracteristicas de cada una de las
razas.




HUMANO

La raza humana es la raza estindar. Sus
caracteristicas se hallan equilibradas. Para
crear tu personaje puedes repartir puntos en-
tre las seis caracteristicas, siempre entre los
mdximos y minimos indicados,o efectuar las
correspondientes tiradas de dados indicadas
para cada caracteristica.

Puntos a repartir: 51

CARAC MAX
FUE 14
DES 14
CON 14
INT 14
POD 14
CAR 14

Si te creas un personaje humano puedes
repartir 51 puntos entre las seis caracteristi-
cas, con un mdximo de 14 y un minimo de 4
puntos por caracteristica. Podemos elegir por
otro lado efectuar la correspondiente tirada
de dados por cada caracteristica, con este
método puede ser que obtengamos mas o me-
nos de 51 puntos, pero nos hemos de quedar
con los resultados obtenidos.

Supongamos que decidimos repartir los 51
puntos entre las seis caracteristicas. En ese
caso podemos resaltar las que mds nos inte-
resen. Repartimos los puntos de la siguiente
manera. Fue 7, Des 11, Con 10, Int 6, Pod
7, Car 10.

MIN TIR
4 2D6+2
4 2D6+2
4 2D6+2
4 2D6+2
4 2D6+2
4 2D6+2

Si elegimos tirar dados tiraremos 2D6 y al
resultado le afiadiremos 2, siendo éste el va-
lor final de la caracteristica correspondiente.
Asi tiramos los dados para fuerza y obtene-
mos un 9, +2 serd 11. En destreza obtene-
mos un 7, +2 serd 9. Y asi para todas las
caracteristicas. Los resultados finales son:
Fue 11, Des 9, Con 12, Int 11, Pod 7, Car
13. Como vemos la suma de nuestras carac-
teristicas es 63, pero no hemos podido poner
los resultados en las caracteristicas que de-
sedbamos.




ALDEBARAN

Constituyen una raza guerrera y orgullosa.
Absolutamente sinceros y sumamente confia-
dos. Fisicamente son imponentes, de consti-
tucién muy atlética, muy anchos de hombros
y estrechos de caderas. Miden entre 1,90 y
2,20 m. Su piel es de color azul oscuro con

Puntos a repartir: 55

CARAC MAX
FUE 15
DES 16
CON 14
INT 14
POD 13
CAR 16

matices brillantes. Sus rasgos son delicados y
atractivos, y se hallan enmarcados por un
largo pelo leonado de tonos entre rubio y
blanco. Ojos rasgados, felinos, de colores
frios, en tonalidades moradas, lilas o viole-

tas.

MIN TIR

5 2D6+3
6 2D6+4
4 2D6+2
4 2D6+2
3 2D6+1
6 2D6+4
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CALIPODE

Es la raza mds aventurera del universo.
Muy vivaces y desinhibidos son capaces de
cualquier accién por una motivacion (dinero,
amistad, etc). Son sumamente delgados y fle-

Puntos a repartir: 49

CARAC MAX
FUE 13
DES 17
CON 12
INT 14
POD 13

CAR 13

xibles. Cara triangular, orejas puntiagudas,
nariz muy chata. Piel dorada, ojos grises,
pelo rizado muy corto, negro o rubio. Su es-
tatura se halla entre 1,40 y 1,70 m.

MIN TIR
3 2D6+1
7 2D6+ 5
2 2D6
4 2D6+2
3 2D6+1
3 2D6+1
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FIGUR

Puntos a repartir: 56
CARAC
FUE
DES
CON

INT

CAR

Una de las razas que mds han sufrido, de-
bido a su cardcter pacifico. Su temperamento
es apacible y simpdtico. Se caracterizan por
sus poderes mentales y la afinidad y comuni-
cacion mental que se da entre miembros de

MAX
12
15
15
15
17

15

esta raza. Su apariencia es similar a la de un
nifio humano. Cara redondeada, nariz y boca
pequefias, grandes ojos con largas pestanas.
Pelo muy corto y recio. Estatura entre 1,20 y

1,50 m.

TIR
2D6
2D6+3
2D6+3
2D6+3
2D6+35

2D6+3
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FORNOR

Son una raza lenta pero con una gran de- son muy robustos y VCHUdOS, de rasgos un
terminacién. Son apacibles, aunque su célera tanto simiescos y primitivos. Su estatura se
es temible. Son muy agradecidos, pero nunca halla entre 2,10 y 2,40 m.

perdonan ni olvidan una ofensa. Fisicamente

Puntos a repartir: 50

CARAC MAX MIN TIR
FUE 17 7 2D6+5
DES 12 2 2D6
CON 16 6 2D6+4
INT 13 3 2D6+1
POD | 13 3 2D6+1

CAR 12 2 2D6
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Ya has obtenido las caracteristicas de tu
personaje. El siguiente paso a dar es deter-
minar la seccién a la que pertenece tu perso-
naje en Fuerza Delta, ya que dependiendo de
ello habrd sido entrenado en determinadas
habilidades, mientras que en otras no.

En Fuerza Delta hay cinco secciones:

SECCION ROJA: Seccién militar, formada
por personal preparado para el uso de armas
y material de guerra, aviones, cazas espacia-
les, etc.

SECCION BLANCA: Seccion cientifica,
formada por cirujanos, médicos, bidlogos,
fisicos y todo tipo de investigadores cienti-
ficos.

SECCION GRIS: Seccién de apoyo, forma-
da por mensajeros, pilotos y otros especialis-
tas en dar cobertura y apoyo a las otras sec-
ciones.

SECCION AZUL: Seccién de inteligencia,
formada por espias o agentes especialistas en
conseguir informacién.

SECCION NEGRA: Seccién ejecutora, for-
mada por especialistas en matar.

A eleccién del director de juego queda el
que los jugadores elijan la seccion a la que
pertenecen, o el que sean los dados quienes
decidan. Para ello te proporcionamos la si-
guiente tabla.

Tirar 3D6 SECCION
3-5 BLANCA
6-8 GRIS
9-12 ROJA

13-15 AZUL
16-18 NEGRA

A continuacién tenemos que hallar las ha-
bilidades que tu personaje posee, y €l nivel
de cada habilidad. O dicho de otra forma:
qué sabe hacer tu personaje y la probabilidad
de hacerlo bien. Para ello en primer lugar
nos iremos a la tabla de habilidades de la
seccidn a la que tu personaje pertenezca. Una
vez alli, veremos una serie de habilidades lis-
tadas. Estas son las habilidades de tu perso-
naje por profesién, a las que podemos afadir
tres a eleccion de la tabla de habilidades co-
mun.

El nivel que tu personaje posea en dichas
habilidades es la suma de la base y el entre-
namiento. Cada habilidad tiene como base
una caracteristica (Fue, Des, Con, Int, Pod,
Car), para hallar la base de cada habilidad
tenemos que efectuar una tirada dependiendo
del valor de la caracteristica, segun indica la
siguiente tabla.

CARAC TIRAR
2-4 1D6
5-7 1D6+2
8-10 2D6

11-12 2D6+2

13-15 3D6

16 3D6+2
17 4D6

Por ejemplo, si nuestro personaje tiene una
destreza de 14, tiraremos 3D6 para todas y
cada una de las habilidades cuya base sea la
destreza. Supongamos que nuestro personaje
pertenece a la "secciéon negra”. Tiramos
3D6, el resultado 10 es la base de la primera
habilidad de destreza, "Acrobacias"; volve-
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mos a tirar 3D6 para la siguiente habilidad,
"Esquivar”, el resultado 7 serd la base de esa
habilidad, y asi para todas las habilidades lis-
tadas.

Con ello logramos que habilidades basadas
en la misma caracteristica tengan diferente
base, resaltando asi las diferencias entre per-
sonajes motivadas por sus diferentes historia-
les personales.

A esto s6lo nos queda anadirle los niveles
de entrenamiento. Para ello debemos volver
a las tablas de habilidades por seccién. Co-
mo ves a cada habilidad y nivel de entrena-
miento les corresponde un coste en puntos.
Dispones de 17.000 puntos para adquirir ni-
veles de entrenamiento a tu personaje. La ad-
quisicién de niveles de entrenamiento es pro-
gresiva, no puedes adquirir un segundo nivel
de entrenamiento sin haber adquirido previa-
mente el primer nivel. Asi por ejemplo, en la
tabla de habilidades de la "seccién negra”,
adquirir entrenamiento a nivel 1 en acroba-
cias nos cuesta 1.000 puntos, adquirir entre-
namiento a nivel 2 en la misma habilidad nos
cuesta 2.500 puntos (1.000 del primer nivel
mds 1.500 de progresar a segundo nivel).
Una vez adquiridos los niveles de entrena-
miento para cada habilidad se les suma a la
base de esa habilidad y el resultado serd el
nivel total de nuestro personaje en dicha ha-
bilidad.

Segiin tu personaje vaya jugando aventuras
ird adquiriendo experiencia. Esto viene re-
presentado por los puntos que el director de
juego da a cada personaje al final de cada se-
sion de juego.

Con estos puntos puedes:

A) Subir niveles de entrenamiento en habili-
dades utilizadas con éxito.

B) Adquirir entrenamiento en habilidades en
las que no lo poseiamos. El coste de este en-
trenamiento serd de 1.000 puntos adicionales
para el primer nivel.

C) Adquirir habilidades nuevas. Para ello ne-
cesitamos que alguien nos las ensefie, y pa-
gar 5.000 puntos adicionales para el nivel de
entrenamiento en dicha habilidad.

Si tu personaje es de raza "figiir" puedes
cambiar cualquiera de las tres habilidades de
la seccién comiin por poderes mentales. Si tu
personaje no es de raza figiir, pero posee un
poder igual o superior a 12 puede cambiar
una de las habilidades de la seccién comun
por un poder mental. El proceso para hallar
el nivel en dichos poderes es similar al de
cualquier habilidad.

Ahora a tu personaje unicamente le queda
adquirir un equipo, la creacién de un nombre
en clave y la eleccién si lo deseamos de un
rasgo de personalidad predominante.

Para la adquisicién del equipo personal,
armas especiales, automdéviles, implantes ci-
bernéticos, etc, necesitas disponer de un di-
nero. Tira 3D6 y multiplicalos por tu inteli-
gencia, el resultado por 10.000 serd el total
de Kyos (moneda oficial) de que dispondrds
para completar tu equipo personal. Has de
tener en cuenta el nivel tecnolégico en que se
halla tu raza, y no podrds adquirir objetos de
nivel superior al tuyo.

RAZA N:1.

FORNOR 4
FIGUR 5
HUMANO 6
ALDEBARAN 6
CALIPODE 7
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Esta restriccion es aplicable tnicamente
para el sistema de creacién del personaje. A
lo largo de la aventura un personaje puede
adquirir objetos de cualquier nivel tecnolégi-
co, siempre y cuando se hallen disponibles.

El nombre en clave de tu personaje se ha-
llard compuesto de tres partes. La primera
hace referencia a tu graduacién dentro de la
princi-

organizacion, si tu personaje es un

piante su c6digo serd "hurén". La segunda
hace referencia a la seccién a la que pertene-
ce el personaje. La tercera es el cédigo per-
sonal y queda a eleccién del jugador.

Asi por ejemplo nuestro personaje €s un
principiante, pertenece a la "seccién azul” y
su codigo personal es "Starved”. Luego su
nombre en clave sera "Hurén azul Starved".




HABILIDAD

Acrobacias
Esquivar
Armas de Fuego

Abrir Cerraduras

Armas de Cuerpo a C.

Armas Arrojadizas
Ocultarse

Artes Marciales
Movimiento Silencioso
Interrogar

Fuerza de Voluntad
Descubrir

Sexto Sentido

Andlisis de Datos
Primeros Auxilios

Trepar

(*) 5000 puntos mds por cada nivel de entrenamiento, asi nivel 8° nos cuesta 18000 puntos,

SECCION NEGRA

BASE

1°
DES 1000
DES 750
DES 750
DES 1000
DES 750
DES 750
DES 1000
DES 750
DES 750
POD 1000
POD 1000
POD 1000
POD 1000
INT 1000
INT 1000

FUE 1000

20
1500
1250
12350
1500
1250
1250
1500
1250
1250
1500
1500
1500
1500
1500
1500

1500

TABLA DE HABILIDADES POR SECCIONES

PUNTOS DE ENTRENAMIENTO

30
2500
2000
2000
2500
2000
2000
2500
2000
2000
2500
2500
2500
2500
2500
2500

2500

nivel 9° 23000 puntos, nivel 10° 28000 puntos, etc.

40
4000
3000
3000

3000

3000

3000

4000

4000

4000

5 o
6000
4500

4500

4500

4500

4500

4500

6000
6000

6000

6°
9000
7000
7000
9000
7000
7000
9000
7000
7000
9000
9000

70
13000
106000
10000
13000
10000
10000
13000
10000
10000
13000
13000
13000
13000
13000
13000
13000

80

+ 5000*

+4000
+ 4000
+ 5000
+ 4000
+ 4000
+ 5000
+ 4000
+ 4000
+ 5000
+ 5000
+ 5000
+ 5000
+ 5000
+ 5000

+ 5000

2



HABILIDAD

Acrobacias
Esquivar

Armas de Fuego
Abrir Cerraduras

Ocultarse
Artes Marciales

Interrogar
Descubrir
Actuar

Fuerza de Voluntad

Sexto Sentido
Anadlisis de Datos

 Idiomas

Seduccion
Persuasion

Infomatica
Medicina
Electronica
Idiomas

Ciencias

BASE

DES
DES
DES
DES

DES
DES

CAR
CAR

INT
INT
INT
INT
INT

SECCION AZUL

PUNTOS DE ENTRENAMIENTO

1° 20 30 4°
1000 2500 4000
1000 2500 4000
1000 2500 4000
2000 3000

2000 3000
2500 4000

2000 3000
2000 3000
2000 3000

2000 3000

2000 3000
2500 4000

2500 4000

2000 3000
2000 3000

750

750
1000

750
750
750

750

750
1000

1000

750
750

1500
1500

1250
1250

SECCION BLANCA

2500
2500
2500
3000

1000
1000
1000
1250
1000

1500
1500
1500
2000
1500

500
500
500
750

500 2500

50
6000
6000
6000
4500
4500

4500
4500
4500

4500
4500

4500
4500

4000
4500

6°
9000
9000
9000
7000

7000
9000

7000
7000
7000

7000

7000
9000

9000

7000
7000

7000
6000

70
13000
13000
13000
10000

10000
13000

10000
10000
10000

10000

10000
13000

13000

10000
10000

g0
+ 5000
+ 5000
+ 5000
+ 4000

+ 4000
+ 5000

+ 4000
+ 4000
+ 4000

+ 4000
+ 5000

+ 5000

+4000
+4000

+ 3000
+ 3000
+ 3000
+ 4000
+ 3000




HABILIDAD

Cuerpo a Cuerpo
Vehiculos Aéreos
Vehiculos Terrestres
Vehiculos Espaciales
Vehiculos Maritimos
Armas de Fuego
Interrogar

Actuar

Idiomas

Informética
Mecdnica

Primeros Auxilios

Persuasion

Armas de Fuego
Armas Pesadas
Cuerpo a Cuerpo
Vehiculos Aéreos
Vehiculos Espaciales
Andlisis de Datos
Primeros Auxilios

Escalar

BASE

DES
DES
DES
DES
DES
DES
POD

INT
INT
INT
INT
CAR

DES
DES
DES
DES
DES
INT

JINT

FUE

SECCION GRIS

1°
1600
750
750
750
750
1000
750
1000
750
1000
750
1000
750

SECCION ROJA
1500

1000
750
750

1000

1000

1000

1000
750

PUNTOS DE ENTRENAMIENTO

30
1500
1250
1250
1250
1250
1500
1250
1500
1250
1500
1250
1500
1250

1250
1250
1500
1500
1500
1500
1250

30
2500
2000
2000
2000
2000
2500
2000
2500
2000
2500
2000
2500
2000

2500
2000
2000
2500
2500
2500
2500
2000

4°

50

60

4000 6000 9000

3000
3000
3000
3000
4000
3000
4000
3000

4000

3000
4000
3000

4000
3000
3000
4000
4000
4000

4500

4500

4500

4500

4500

4500

4500

4500

4500
4500

4500

7000
7000
7000
7000
9000
7000
9000

7000

9000
7000
9000
7000

7000
7000

7000

70

13000

10000
10000
10000
10000
13000
10000
13000
10000
13600
10000
13000
10000

13000
10000
10000
13000
13000
13000
13000
10000

o
+5000
+4000
+4000
+4000
+4000
+5000
+4000
+5000
+4000
+5000
+4000
+5000
+4000

+5000
+4000
+4000
+5000
+5000
+5000
+5000
+4000




HABILIDAD

Acrobacias

Montar Animales
Esquivar

Armas de Fuego
Abrir Cerraduras
Armas de Cuerpo a C.
Armas Arrojadizas
Ocultarse

Artes Marciales
Movimiento silencioso
Cuerpo a Cuerpo
Vehiculos Terrestres
Vehiculos Espaciales
Vehiculos Maritimos
Armas Pesadas
Interrogar

Fuerza de Voluntad
Descubrir

Actuar

Andlisis de Datos
Primeros Auxilios
Idiomas

Informatica

BASE

DES
DES
DES
DES
DES
DES
DES
DES
DES
DES
DES
DES
DES
DES
DES

1°
1750
1500
1750
1500
1500
1500
1500
1500
1750
1750
1500

1750

1750
1500
1750
1500
1500
1500
1500
1500
1500
1500
1500

TABLA DE HABILIDADES COMUN

PUNTOS DE ENTRENAMIENTO
20 30 40 50 6°

3000 5000 8000 12000  +5000
2500 4000 6000 9000  +4000
3000 5000 8000 12000  +5000
2500 4000 6000 9000  +4000
2500 4000 6000 9000  +4000
2500 4000 6000 9000  +4000
2500 4000 6000 9000  +4000
2500 4000 6000 9000  +4000
3000 5000 8000 12000  +5000
3000 5000 8000 12000  +5000
2500 4000 6000 9000  +4000
3000 5000 8000 12000  +5000
3000 5000 8000 12000  +5000
2500 4000 6000 9000  +4000
3000 5000 8000 12000  +5000
2500 4000 6000 9000  +4000
2500 4000 6000 9000  +4000
2500 4000 6000 9000  +4000
2500 4000 6000 9000  +4000
2500 4000 6000 9000  +4000
2500 4000 6000 9000  +4000
2500 4000 6000 9000  +4000
2500 4000 6000 9000  +4000




HABILIDAD BASE PUNTOS DE ENTRENAMIENTO
1° 2° 3° 4° - 6°

Mecanica INT 1500 2500 4000 6000 9000 +4000
Medicina INT 1500 2500 4000 6000 9000 +4000
Electrénica INT 1500 2500 4000 6000 9000 +4000
Ciencia INT 1500 2500 4000 6000 9000 +4000
Seduccién CAR 1750 3000 5000 8000 12000 +5000
Persuasién CAR 1500 2500 4000 6000 9000 +4000
Escalar FUE 1500 2500 4000 6000 9000 +4000
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EJEMPLO DE CREACION DE UN
PERSONAJE

A continuacién vamos a realizar como e-
jemplo la creacién de un personaje siguien-
do las directrices que te hemos dado en este
capitulo.

En primer lugar hemos de hallar la raza de
nuestro personaje. Tiramos 3D6 y obtenemos
un 11, por lo que nuestro personaje serd de
raza humana.

Para hallar sus caracteristicas tenemos que
tirar 2D6+ 2 para cada una de ellas.

Los resultados son los siguientes:

FUERZA : 11
DESTREZA : 9
CONSTITUCION : 12
INTELIGENCIA : 11
PODER 7
CARISMA : 13

A continuacién tenemos que hallar a qué
seccién de Fuerza Delta pertenece nuestro
personaje. Para ello tiramos 3D6, obtenemos
un 13, por lo que pertenece a la seccién azul.

El siguiente paso ser4 ir a la tabla de habi-
lidades de la secci6n azul y hallar la base de
cada una de las habilidades de nuestro perso-
naje.

Como su destreza es 9 tiramos 2D6 para
cada habilidad de destreza.

Obtenemos las siguientes bases de destreza:

Acrobacias : 4
Esquivar . 6
Armas de Fuego 57
Abrir cerraduras 12
Ocultarse : 8
Artes Marciales : 8

Para hallar la base de las habilidades de
poder tiramos 1D6+2, ya que el poder de
nuestro personaje es 7. A -

Los resultados son:

Interrogar
Descubrir

Actuar

Fuerza de Voluntad
Sexto Sentido

W o0~ 3O

Para hallar la base de las habilidades de in-
teligencia tiramos 2D6+2, ya que la inteli-
gencia de nuestro personaje es 11.

Los resultados son:

Analisis de Datos - 10
Idiomas 1 14

Unicamente nos queda por hallar la base
de las habilidades de carisma. Como nuestro
personaje tiene carisma 13 tiramos 3D6, y
obtenemos:

Seducciéon  : 12
Persuasiéon 9‘

Ahora nos dirigimos a la tabla de habilida-
des comiin y elegimos tres habilidades que
no posea por profesién nuestro personaje.

Elegimés "Vehiculos Terrestres” (concre-
tamente automoviles), "Armas Pesadas" e
"Informadtica”.

Las dos primeras son habilidades de des-
treza, luego tiramos 2D6 y obtenemos:

Vehiculos Terrestres 12
Armas Pesadas - 10
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"Informdtica” es una habilidad de. inteli-
gencia ‘luego para hallar su base tiramos
2D6+2, el resultado es:

Informadtica: 9

El siguiente paso es adquirir los niveles de
entrenamiento. Para ello disponemos de
17.000 puntos.

Debido a las caracteristicas de nuestro per-
sonaje decidimos que destaque en la habili-

dad de seduccién. Por ello le adquirimos ni--

vel 3 de entrenamiento en seduccioén. Nos di-
rigimos a la tabla de habilidades de la sec-
cién azul y hallamos el coste de entrenamien-
to 3 en esta habilidad. Nos cuesta 4.000 pun-
tos, ya que al no tener previamente ningun
nivel de entrenamiento tenemos que adquirir-
le los dos niveles anteriores.

A RIS o ==
1) N ; ‘- :

Para que nuestro personaje pueda defen-
derse en las situaciones peligrosas adquiri-
mos entrenamiento a nivel 2 en "Armas de
Fuego", a un coste de 2.500 puntos. Tam-
bien le adquirimos nivel 2 en "Artes Marcia-
les", 2.500 puntos, y nivel 1 en "Armas Pe-
sadas", 1.750 puntos.

Llevamos gastados 10.750 puntos, nos
quedan 6.250 puntos. Adquirimos nivel 1 en
"Vehiculos Terrestres”, 1.500 puntos, "And-
lisis de datos", 1.000 puntos, "Esquivar”,
1.000 puntos, "Abrir Cerraduras”, 750 pun-
tos, "Descubrir’, 750 puntos, y "Actuar”,
750 puntos.

Hemos gastado otros 5.750 puntos, con lo
cual nos quedan 500 puntos, que al no poder
utilizarlos quedan en remanente para anadir a
los Puntos de Experiencia obtenidos en la
primera aventura.

(]
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RASGOS DE PERSONALIDAD

A la hora de concretar la personalidad que
nuestro personaje va a tener, podemos elegir
nosotros cudles son las motivaciones y rasgos
de su cardcter, y c6mo van variando debido a
las circunstancias. En ese caso considerare-
mos que no posee un rasgo de personalidad
marcado que influya directamente en sus ha-
bilidades. Si por el contrario queremos que
exista un rasgo de personalidad marcado que
destaque en é€l, tendremos que efectuar una
tirada en la tabla aleatoria de rasgos de per-
sonalidad. Estos rasgos de personalidad con-
llevan unas ventajas y unas desventajas adi-
cionales para nuestro personaje.

Para efectuar la tirada en la tabla de rasgos
de personalidad se necesitan 2D6, marcando
uno las decenas y el otro las unidades, por lo
que es conveniente que sean de diferente co-
lor o tamaro.

Tirada RASGO

11-14 LUJURIOSO
15-22 IDEALISTA
23-26 VENGATIVO
31-34 IMPASIBLE
35-42 DESCONFIADO
43-46 DISTANTE
51-66 SIN RASGO

Lujurioso: Nuestro personaje tiene una evi-
dente debilidad por todo lo relacionado con
el buen vivir. Su cardcter serd alegre, desen-
fadado y vanal. Anadir un nivel a sus habi-
lidades de seduccién y persuasion. Restar
tres niveles a su fuerza de voluntad ante
cualquier intento de seduccién.

Idealista: La paz y la igualdad son los idea-
les que rigen las acciones de nuestro persona-
je. Se trata pues de un personaje pacifico que

mata como ultimo recurso, y que se€ ve Su-
mamente afectado por ello. Afiadir un nivel a
la fuerza de voluntad de nuestro personaje (la
motivacion de las ideas), hacer un chequeo
de poder adicional cada vez que nuestro
personaje tenga que matar, en caso de fallar-
lo se le afiade un punto de stress permanente
(cuyas consecuencias vienen explicadas en el
capitulo 9).

Vengativo: Nuestro personaje es cruel e im-
placable, y no perdona ninguna ofensa que se
le haga. Afadir un nivel a la fuerza de vo-
luntad de nuestro personaje, restar un nivel a
sus habilidades de seduccién y persuasion.
Cada vez que nuestro personaje tenga que
hacer un chequeo en la tabla de stress de
combate (pag. 82), adicionar uno al resulta-
do final. |

Impasible: Nuestro personaje es sumamente
racional y no se deja dominar por las pasio-
nes y emociones. Afadir tres niveles a la
fuerza de voluntad de nuestro personaje ante
intentos de. seduccién o-persuasion, si tiene
que efectuar un chequeo en la tabla de stress
de combate, adicionar dos al resultado final.
Restar uno a las habilidades de seduccién y
persuasién de nuestro personaje.

Desconfiado: Nuestro personaje es descon-
fiado por naturaleza hasta extremos exagera-
dos. Anadir tres niveles a la fuerza de vo-
luntad de nuestro personaje ante intentos de
seduccién o persuasion. Restar dos niveles a
sus habilidades de seduccién y persuasion.

Distante: Nuestro personaje es emocional-
mente débil, y para protegerse se distancia
de aquellos con quienes tiene que tratar.
Afiadir cuatro niveles a la fuerza de voluntad
de nuestro personaje ante intentos de seduc-
cién o persuasion. Restar tres niveles a sus
habilidades de seduccién y persuasion.




NOMBRES ALDEBARANES

Aivory, Agna, Allescent, Blandsment,
Coasen, Defenyal, Ephis, Espect, Feasance,
Gentine, Hawrik, Loogsen, Kainnel,
Mailcal, Orwar, Ousry, Phaal, Vantian,
- Ystalline. |

APELLIDOS ALDEBARANES

Adix, Aften, Allantry, Amrock, Anthein,
Astig, Du bouch, Du casmere, Eamer, Earn,
Egged, Ever, Fessit, Gibrous, Ilgint, Jogge,
Leer, Magsant, Qff, Rinkle, Sake, Sunk,
Thesman, Yant, Yrfal.

NOMBRES CALIPODES

Abard, Bandon, Basin, Bayot, Cesse,
Degrad, Divson, Doggel, Ducent, Enge,
Felton, Frugel, Galor, Hang, Inad, Gersen,
Junt, Norman, Trement, Setchel, Svelt.

APELLIDOS CALIPODES

Afer, Bable, Bared, Bassnet, Beafit,
Beless, Bonet, Chaldac, Chafer, Dicket,
Dolphin, Enrel, Faddle, Gagle, Iffton,
Kinmaid, Loter, Madoc, Render, Neggless,
Offum, Sensec, Testor, Torze, Veyor.

NOMBRES FIGUR

Arkle, Ashy, Bean, Cean, Clio, Dean,
Dese, Eaken, Ecel, Eton, Goric, Harbin,
Iddle, Ineel, Kyo, Mate, Onet, Pent, Ulip,
Yervish.

APELLIDOS FIGUR

Alness, Arficer, Chasness, Cebert, Defult,
Engement, Frostten, Gagren, Haughness,
Irmish, Itmous, Jussic, Knightwing, Leazy,
Maum, Neblick, Omfool, Ogon, Oublemak,
Pable, Pinna, Polmeter, Quotent, Ranpour,
Rever.

NOMBRES FORNOR

Abstal, Calnal, Dentor, Eldst, Ervid,
Greg, Harsh, Iddy, Ingle, Most, Oddish,
Olyard, Onfit, Opath, Owpath, Ram, Tray,
Umble, Uscul, Volut.

APELLIDOS FORNOR

Backe, Ccolo, Elease, Exle, Fawness,
Glac, Gshore, Inunc, Juxson, Kiric, Lood,
Mlence, Ocker, Oodcut, Oreing, Scrate,
Slat, Span, Sping, Spose, Stil, Stise, Uban,
Usky, Wrope.




CAPITULO 3
EL SISTEMA DE JUEGO
LA TIRADA DE DADOS

En el sistema de juego de Fuerza Delta se
utilizan tres dados de seis caras (3D6). El re-
sultado de nuestra tirada serd igual a la suma
de los resultados. Salvo algunas excepciones
que mds adelante veremos los seises suman y
repiten, es decir si en nuestra tirada obtene-
mos uno o varios seises los sumaremos al to-
tal y volveremos a tirar el dado adicionando
también el dltimo resultado.

Ejemplo: En la tirada hemos obtenido los
siguientes resultados: 6, 6, 2, para un total
de 14. Repetimos los dos seises y obtenemos
un 5y un 6, total 11. Afiadimos este total al
anterior, el resultado es 25. Repetimos el 1il-
timo seis y nos sale un 1 que sumamos al to-
tal anterior para un resultado final de la ti-
rada de dados de 26.

Los seises repiten tantas veces como se ob-
tengan, esto posibilita tiradas espectaculares
de dados gracias a las cuales los personajes
podrdn realizar todo tipo de acciones heroi-
cas.

EL TOTAL DE UNA ACCION

En Fuerza Delta para averiguar s1 una
accién tiene éxito, hemos de generar el nivel
total de una accién. ;Cémo se genera el total
de una accién? El nivel total se halla com-
puesto del nivel de habilidad del personaje en
esa accion y del modificador por tirada de
dados. El modificador por tirada de dados se
obtiene comparando el total de nuestra firada
en la tabla de modificadores que se encuentra
en la hoja de personaje. El nivel total de la
accién se compara con el nivel de dificultad

_ _/\



de la accidén a realizar indicado por el DJ: si
es igual o superior, la accién se habrd reali-
zado con éxito, en caso contrario no.

Ejemplo: Starved se halla invitado en la
mansiéon del gobernador general en Faragt.
El comportamiento de otro de los invitados
le resulta sumamente sospechoso, por ello
aprovechando una fiesta ofrecida por el
gobernador se decide a registrar su habita-
cién. El DJ marca un nivel de dificultad de
11 para abrir la cerradura de la habitacién
sin dejar muescas. Starved tira los dados y
obtiene un 4, 4, 6, repite el seis y saca un 1.
El total de la tirada de Starved es 4 + 4 + 6
+1 = 15, esto nos da un modificador de
+3, que sumado al nivel de abrir cerraduras
de Starved (13), nos da un total de 16 para la
accion, superando el nivel de dificultad exi-
gido que era de 11.

Un modificador negativo reduce el total de
la accién.

Ejemplo: Starved se halla dentro de la ha-
bitacién registrando sigilosamente. En ese
momento alguien se aproxima por el pasillo,
el DJ efectia bajo pantalla una tirada sobre
el sexto sentido de Starved, con un nivel de
dificultad de 9. Obtiene un total de 8 con los
dados, modificador -3, su nivel en esa habili-
dad es de 5, luego el total de la accién es de
2. Starved no se ha percatado de nada y el
DJ no se lo hace notar.

EL TOTAL DE UN EFECTO

En algunas acciones tendrds que generar
dos totales, el primero para saber si la accién
ha tenido éxito y el segundo para saber el
efecto que esa accidn ha ocasionado. El caso
mds habitual es el combate en el que primero
generas un total para ver si has impactado, y
en caso de que asi sea generas otro total para
el dafio que tu impacto ha ocasionado. El to-

tal de un efecto se halla sumando el modifi-
cador por tirada al nivel de dafio que ocasio-
na el arma.

Ejemplo: Starved oye ruidos de alguien
trasteando en la cerradura, inmediatamente
se coloca detras de la puerta sin ocasionar
ruidos. Cuando la puerta se abre intenta gol-
pear con el canto de su mano en la base del
cuello del intruso. El nivel de dificultad es
10, obtiene un 15, modificador +3, el nivel
de Starved en "Artes Marciales" es de 10
luego el total de la accién es de 13. Para ha-
llar el efecto de su acciéon sumaremos el dafio
de Starved en "Artes Marciales" (su FUE) 11
y el modificador de la accién (+3), luego el
efecto total de la accién es de 14.

EL NIVEL DE DIFICULTAD

El sistema para hallar el nivel de dificultad
de cada accién se halla extensamente expli-
cado en el libro del director de juego.

HABILIDADES PASIVAS

Algunas de nuestras habilidades se hallan
continuamente actuando sin que nosotros ten-
gamos que especificarlo. Asi por ejemplo el
nivel de dificultad habitual para impactarle a
Starved serd su nivel en la habilidad de es-
quivar (7), a este nivel se le anaden modifi-
cadores por distancia, vision, obstdculos,
etc. Este es el cardcter pasivo de esta habili-
dad, pero también tiene un cardcter activo.
El cardcter activo de esta habilidad serian
maniobras de esquiva realizadas por el perso-
naje. El nivel de dificultad en este caso se
hallaria como en el resto de las acciones, por
medio del modificador por tirada.

LOS PUNTOS DE FUERZA

Nuestros personajes empiezan con cuatro
puntos de fuerza, esto es lo que les convier-

fi\



te en héroes y les posibilita vivir tal nimero
de aventuras arriesgadas. Los puntos de fuer-
za son una ayuda para las ocasiones limite en
las que una accién heroica se hace necesaria.

(C6mo se usan los puntos de fuerza?

Los puntos de fuerza pueden usarse de dos
formas:

A) Para adicionar una tirada de dados a la ya
efectuada. Esto nos permite tener €xito en
una accién fallida, o que el efecto de nuestra
accién sea mayor.

Ejemplo: Starved ha conseguido escapar
de la mansién del gobernador con la infor-
macién que deseaba, conduciendo un potente
deportivo. Pronto se apercibe de que alguien
le viene siguiendo. Se halla en una carretera
estrecha y muy virada. Tras varias acciones
consigue alejarse de sus perseguidores. Al
salir de una curva se topa con dos coches
cruzados que ocupan el ancho de la carrete-
ra, la unica forma de evitar el choque es
efectuar un frenazo y un trompo para cam-
biar la direccion del vehiculo. El nivel de
dificultad es de 16. Starved obtiene un 13,
modificador +1, para un nivel total de 14.
Debido a lo comprometido de la situacién
Starved decide gastar un punto de fuerza. En
la nueva tirada obtiene un 19, que anadido a
la anterior nos da un total de 32, modificador
+12, luego el total de la accién de Starved
es de 25.

B) Para reducir el dafo ocasionado sobre
nuestro personaje. Un punto de fuerza utili-
zado de esta forma reduce un nivel en las he-
ridas que nuestro personaje recibe.

Ejemplo: Starved consigue esquivar el
coche que le viene de cara, pero en el tiro-
teo le impactan produciéndole una herida se-
ria y seis puntos de shock. Debido a que la

herida seria reduciria el nivel de todas sus
habilidades como consecuencia de la pérdida
de sangre, y como aiin tiene que librarse de
los dos coches.que se hallaban cruzados en la
carretera y que ahora vienen siguiendole,
Starved decide utilizar otro de sus puntos de
fuerza. Debido a ello el dafio que recibe se
ve reducido a una herida grave y cinco pun-
tos de shock.

No se puede gastar mds de un punto de
fuerza por accidén, de tal forma que no pue-
des usar dos puntos de fuerza para tirar tres
veces los dados, ni para reducir en dos los
niveles de heridas. Tampoco podemos gas-
tarnos un punto de fuerza para influir sobre
acciones de turnos anteriores. En el ejemplo
anterior no podemos gastarnos en el turno
siguiente un nuevo punto de fuerza para
reducir en otro nivel la gravedad de nuestras
heridas, ya que esto ocurrié el turno ante-
rior.

;Cémo se obtienen los puntos de fuerza?

Los puntos de fuerza se obtienen como re-
compensa al final del médulo (siempre segun
el criterio del DJ), y por tiradas de dados su-
periores a 20 (siempre y cuando no nos ha-
llamos gastado un punto de fuerza o una car-
ta de accidn en esa misma tirada).

ACCIONES SIN HABILIDAD

Como hemos visto nuestro personaje posee
una serie de habilidades determinadas por su
profesién y aprendizaje, pero es practica-
mente imposible tener todas las habilida-
des.;Qué ocurre cuando nuestro personaje
quiere realizar una accién cuya habilidad no
posee? En ese caso podemos efectuar la tira-
da de dados teniendo como nivel la mitad
(redondear hacia arriba) de la caracteristica
que es la base de dicha habilidad, y sin poder
repetir los seises de la tirada en caso de que
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los hubiera, ni gastarnos puntos de fuerza en
esa accion.

Esta regla no es aplicable a algunas habili-
dades que no se pueden usar si no se poseen
(no se puede hablar un idioma si no se co-
noce, ni efectuar una operacién si no se sabe
medicina).

Si al efectuar una tirada sobre una habili-
dad que no poseemos obtenemos un 15 o
mds con los dados, habremos adquirido al
término de la aventura esa habilidad sin coste
por aprendizaje.

Ejemplo: Starved se ve obligado a realizar
un salto peligroso a lomos de un caballo, el
nivel de dificultad exigido es 9. Como Star-
ved no posee la habilidad de equitacion efec-
tia la tirada sobre la mitad de su destreza
que es 5. Obtiene un 9 con los dados, modi-
ficador -2, para un total de 3. Starved ha he-
cho el mds espantoso ridiculo, yendo a dar
con sus huesos en el suelo.

Si Starved hubiera sacado un 15 o mds con
los dados, al final de la aventura obtendria la
habilidad de equitacién a un nivel de 9, que
es la destreza de Starved.

EL COMBATE

LA INICIATIVA

En caso de que se usen las "Cartas de Ac-
cién" (Cap. 5) éstas indican qué bando tiene
la iniciativa en cada ronda de combate. En
caso contrario habrd que chequear en cada
ronda qué bando toma la iniciativa. Para ello
se tira 1D6 y el resultado se le afiade a la
destreza del personaje que tenga mds en cada
bando. Los seises también se repiten.

Cada ronda de combate son doce segundos
en la ficcién de tu personaje.

Empieza a relatar las acciones que desea
hacer ese turno el personaje con mds destreza
en el bando, siguiendo el orden de mayor a
menor. Una vez que todos los personajes han
relatado sus acciones el DJ fija los niveles de
dificultad de cada accion y se procede a las
tiradas. El DJ describe los efectos de las
acciones realizadas con éxito, y las acciones
que va a realizar el otro bando.

EL DANO

Para hallar el dafio que un impacto produ-
ce, se ha de reducir la constitucién del per-
sonaje de la potencia del impacto. El resul-
tado se compara en la tabla de dafios (pag.
78) y nos ofrece el dafio ocasionado por el
impacto.

Existen dos tipos de dano: las heridas y los
puntos de shock o aturdimiento.

Cada personaje posee tantos puntos de
shock como constitucién: cuando los puntos
de shock del personaje llegan a cero éste
queda inconsciente. Los puntos de shock son
acumulativos, es decir los puntos de shock
que nos inflingen a lo largo de diferentes
rondas se van acumulando, incluso a cifras
por debajo de cero. Los puntos de shock se
recuperan al ritmo de uno cada tres rondas
de combate.

Por supuesto entre combate y combate si
hay un tiempo minimo de media hora, el
personaje recupera todos sus puntos de
shock.

Heridas: Hay cinco niveles de heridas. Le-
ve, grave, seria o muy grave, mortal y muer-
to. Cada nivel conlleva unas consecuencias
diferentes. Todas las heridas excepto las le-
ves y graves afiaden un punto de shock cada
ronda hasta que sean atendidas con primeros
auxilios. Si la herida es mortal tiene que ser
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tratada con primeros auxilios antes de que
los puntos de shock lleguen a cero, en caso
contrario el personaje morird. Si la hemorra-
gia es detenida se dispondrd de tantos minu-
tos como constitucién del personaje por diez
para ser tratado quirurgicamente antes de que
muera.

EL STRESS

Los personajes de Fuerza Delta se¢ ven
constantemente envueltos en situaciones de
presién emocional. La capacidad de soportar
esta presion es medida por los puntos de

stress. Cada personaje tiene un nivel de pun-
tos de stress igual a su poder. En situaciones
stressantes (tiroteos, persecuciones, etc) las
cartas de accién nos requerirdn un chequeo
de poder, si no conseguimos pasarlo perde-
mos los puntos de stress indicados. Cuando
los puntos de stress llegan a negativos perde-
mos el equilibrio emocional y actuamos de
forma inesperada segin la tabla de stress.
Los puntos de stress se recuperan al ritmo de
1 cada 5 rondas de combate. Ser herido
siempre conlleva un chequeo de poder. Los
puntos de stress son acumulativos.




CAPITULO 4

PERSECUCIONES Y COMBATES
CUERPO A CUERPO

Fuerza Delta pretende ser un juego de
accién e investigacién. Para resaltar la
accién en el juego, hemos decidido dar pro-
tagonismo a esos momentos cruciales en los
que nuestros personajes a veces se juegan el
todo por el todo: las persecuciones y los
combates cuerpo a cuerpo, o con armas de
cuerpo a cuerpo. Para ello hemos creado el
sistema de autodefinicién.

.

Pretendemos con este sistema, lograr que
estos emocionantes momentos de accién no
se resuelvan como una aburrida competicion
de ver quién obtiene mejores tiradas con los
dados. Pretendemos dar emocién y realismo
a esos momentos, con un juego de estrate-
gias, de lucha mente a mente. Con el sistema
de autodefinicién eligirds de forma secreta la
complejidad de tus acciones, intentando sor-
prender a los personajes no jugadores cuyas
acciones decide también secretamente el DJ.

PERSECUCIONES

Las persecuciones dependen primordial-
mente del vehiculo sobre el que se realicen.
Dependiendo de si se trata de un coche, una
moto, un caza, o una lancha, las maniobras
que se puedan realizar serdn diferentes. De-
pendiendo de la potencia y manejabilidad del
vehiculo en el que te halles, éste tendrd unas
ventajas o inconvenientes sobre el del contra-
rio.

En el sistema de autodefinicién existen dos
clases de maniobras. Maniobras de veloci-
dad, destinadas a influir sobre la velocidad
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de tu vehiculo en cada turno. Maniobras de
pilotaje, destinadas a eludir al contrario. Por
lo tanto entre las caracteristicas de cada vehi-
culo habrd una seccién dedicada a las carac-
teristicas de velocidad de éste, y otra a las
caracteristicas de pilotaje.

A continuacion pasamos a hacer una rela-
cién de las maniobras que se pueden realizar
con cada tipo de vehiculos.

Vehiculos Terrestres

En Fuerza Delta las caracteristicas de velo-
cidad de cada vehiculo vienen indicadas de la
siguiente forma.

M 1 2 3 4 S 6

A 50 100 150 200 250 300

D 167 333 500 667 833 1000

En la primera fila se hallan especificados
los grados o modificadores de velocidad, que
serdn los que posteriormente se apliquen a
las maniobras de esquiva o pilotaje.

En la segunda fila la velocidad correspon-
diente (en km/h) a cada modificador.

En la tercera fila se hallan los metros que
recorremos en cada ronda, con lo cual po-
dremos calcular en cudnto se va acortando o
incrementado la distancia con nuestro opo-
nente.

Las maniobras de velocidad sirven para
modificar la velocidad a la que vamos en ca-
da ronda, y la dificultad que afnade esa velo-
cidad a las maniobras que vayamos a realizar
en ese turno. Las modificaciones de veloci-
dad se hacen por grados, y ese mismo grado
serd el modificador que influird en las ma-
niobras en ese turno.

Las maniobras de velocidad en los vehicu-
los terrestres son las siguientes.

Aceleracién: Subir en un grado la velocidad.

Aceleracién brusca: Subir en dos grados la
velocidad. De grado 2, a 100 km/h, a grado
4, a 200 km/h.

Deceleracién: Reducir en un grado la veloci-
dad. |

Frenada: Reducir en dos grados la velocidad.
De grado 5, a 250 Km/h, a grado 3, a 150
km/h.

Velocidad en curva: Las curvas son los tra-
mos en los que mds se pueden reducir o am-
pliar las ventajas, dependendiendo de lo que
cada uno quiera arriesgar. Durante la perse-
cucién el DJ te indicard la velocidad de la
curva a la que te aproximas, que es la veloci-
dad a la que se puede tomar la curva sin nin-
gin problema. Tu eliges la velocidad a la
que deseas tomar la curva, la diferencia de
modificadores se aplicard al factor de curva
de tu vehiculo, y se afiadira al nivel de difi-
cultad a superar en ese turno.

Ejemplo: El DJ te indica que te aproximas
a una curva de grado 2 (tu vehiculo podria
entrar en ella a 100 km/h sin ningiin proble-
ma), td decides entrar a 200 km/h (grado 4).
La diferencia de grados, en este caso 4 - 2 =
2, se la aplicaremos al factor de curva de tu
vehiculo (3). El resultado (2 por 3) serdn los
niveles de dificultad que habrd que anadir a
las acciones realizadas ese turno (en este caso

6).

Maniobras de esquiva o pilotaje: La difi-
cultad de estas maniobras depende de dos
factores: la velocidad a la que se realizan, y
la maniobrabilidad del vehiculo. Cada vehi-
culo posee un factor diferente para cada ma-
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niobra, que debe multiplicarse por el modifi-
cador de la velocidad a la que realizamos la
maniobra. Asi a mayor velocidad, mayor di-
ficultad para realizar la accién.

Derrapaje: Maniobra utilizada para tomar
bruscamente una direccion perpendicular a la
que llevavamos. Es muy prictica en ciudad
para tomar una calle que se cruza perpendi-
cularmente con la que estamos.

Trompo: Maniobra utilizada para cambiar el
sentido de la marcha bruscamente. En el
mismo turno nos hallamos en el carril con-
trario y en direccion contraria a la que llevé-
bamos.

Zig-zag: Pequefos volantazos destinados a
hacer mas dificil de impactar a nuestro vehi-
culo. Anade el factor de velocidad a la que
efectuamos la maniobra, al nivel de dificul-
tad de impactar en nuestro vehiculo.

Embestida: Dificultad de controlar el vehicu-
lo tras un choque calculado contra otro vehi-
culo. Esta maniobra se utiliza para evitar
adelantamientos, y para echar vehiculos fue-
ra de la carretera.

Esquiva: Maniobra para superar las vicisitu-
des del trafico. En autopistas o en ciudad,
contempla los cambios de un carril a otro
para evitar los obstdculos que van surgien-
do.

Salto: Dificultad de controlar el vehiculo tras
efectuar un salto (cambios bruscos de rasan-
te, carreteras cortadas, puentes levadizos,
etc).

Dos ruedas: Dificultad de llevar el vehiculo
con la mitad de sus ruedas en el aire.

Fuera de control: Dificultad de recuperar el
control del vehiculo tras la pérdida del mis-
mo.

Ejemplo: Starved sale huyendo de un com-
plejo de oficinas y se apodera de una "suzuki
ogma 180z" que se hallaba en el aparcamien-
to. El primer turno realiza una sobreacelera-
cién, pasando de grado O de velocidad a gra-
do 2 (200 km/h), el nivel de dificultad que
ha de superar serd 5 (base de todas las accio-
nes de pilotaje) + 3 de sobreacelerar, nivel
de dificultad 8. Starved tiene un nivel 13 en

~ conducir vehiculos terrestres, obtiene un 7

con los dados, modificador -5, lo que nos da
un total de 8. Ha superado la accién justo.

El turno siguiente Starved entra en el tréfi-
co de la ciudad, como posee una abundante
ventaja, 667 m, que es lo que ha recorrido el
primer turno, decide no arriesgar. Este turno
acelera, pasando a grado 3 de velocidad (250
km/h), y realiza la maniobra de esquivar pa-
ra poder moverse entre el trafico. Esto nos
da un nivel de dificultad de 5 de base, +1 de
acelerar, + 3 por 1 de esquivar , igual a di-
ficultad 9. Sus perseguidores a los mandos
de un "Tagfer Evolution 638" deciden sobre-
acelerar, para pasar de grado 0 a grado 2
(150 km/h), su nivel de dificultad serd de 5
+2 = 7, y tienen un nivel en pilotar vehi-
culos terrestres de 10. Starved obtiene una ti-
rada de 16, modificador +4, sus perseguido-
res un 28, modificador +11. Ambos han
realizado sus acciones, pero la distancia ha
aumentado siendo ahora de 1 km.

El siguiente turno Starved decide seguir a
la misma velocidad y esquivando, lo que su-
pone un nivel de dificultad de 8. Su perse-
guidor decide sobreacelerar, pasando de gra-
do 2 a 4 (250 km/h) y esquivar. Esto repre-
senta un nivel de dificultad de 5 (base) + 2
(sobreacelerar) + 8 (4 por 2 de esquivar),
para una dificultad final de 15. Starved ob-
tiene una tirada de 18, modificador +6, y
sus perseguidores un 26, modificador +10.
Ambos realizan sus acciones, pero la ventaja

se mantiene.
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El turno siguiente el DJ informa a Starved
que se aproxima a una curva de grado 2, pe-
ro que no le es necesario esquivar este turno.
Starved decide decelerar, pasando a grado 2
y tomar la curva sin peligro, esto le supone
una dificultad de 6. Su perseguidor decide
acelerar a grado 5 (300 km/h) y esquivar, lo
que le supone una dificultad de 16. Starved
obtiene un 17, modificador +5, su persegui-
dor un 11, modificador +0, lo que sumado a
su nivel (10) no es suficiente para superar la
dificultad de sus acciones, por lo cual habria
que hacer una tirada en la tabla de conse-
cuencias, con un menos 6 a la tirada puesto
que son los niveles por los que ha fallado la
accion.

Vehiculos Maritimos

Los vehiculos maritimos mds apropiados
para las persecuciones son las lanchas moto-
ras y motos nduticas, cuyas caracteristicas
primordiales son una gran velocidad y escasa
estabilidad, que definirdn el cardcter de las
maniobras a realizar.

Aceleracién: Subir en un grado la velocidad.

Sobreaceleracién: Subir en dos grados la ve-
locidad.

Deceleracién: Reducir en un grado la veloci-
dad.

Velocidad limite: Accién consistente en ir al
tope de la velocidad. La dificultad de esta
accion estriba obviamente en controlar las
constantes sacudidas que el vehiculo recibe a
esa velocidad. En velocidad limite se corre
grave riesgo de vuelco.

Giro: En estos vehiculos la accion de girar
entrafia de por si una dificultad adicional, ya
que al girar su estabilidad es ain menor. En
caso de no sefialar esta accion el vehiculo se

desplazard en linea recta. Esta maniobra sir-
ve para comenzar un desplazamiento en cur-
va.

Giro brusco: Esta maniobra nos permite
cambiar el sentido de la marcha del vehiculo
en un espacio mucho mds reducido. Esta ma-
niobra es similar al trompo en los vehiculos
terrestres. Se trata de una maniobra suma-
mente arriesgada, ya que la estabilidad del
vehiculo en estos instantes es minima.

Zig-zag: Maniobra consistente en realizar pe-
quefios giros en ambos sentidos para aumen-
tar la dificultad de impactar en el vehiculo.

Salto: Dificultad de controlar el vehiculo tras
un salto, o un desplazamiento por superficies
no acudticas.

Vehiculos Aereos y Espaciales

Nos hallamos ante vehiculos que desarro-
llan una velocidad vertiginosa, en las que to-
das las acciones son muy rapidas y bruscas.
Como consecuencia de todo ello el fuselaje
sufre unas presiones extremas con el consi-
guiente riesgo.

Estos vehiculos pueden desplazarse en tres
dimensiones. Debido a ello, y para hacer
mds seguible el desarrollo de un combate en-
tre este tipo de vehiculos, aconsejamos ser-
virse de un tablero hexagonal para represen-
tar los acontecimientos del combate.

Debido, pues, a las caracteristicas especia-
les de estos vehiculos afiadirdn una novedad
con respecto a los anteriores. Se trata del
factor de giro, que nos indica cada cudntos
hexagonos podemos cambiar el encaramiento
de nuestro vehiculo sin sufrir presiones pe-
ligrosas sobre nuestro fuselaje.

Aceleracién: Subimos en un grado la veloci-
dad.




Sobreaceleracion: Subimos en dos grados la
velocidad.

Deceleracién: Reducimos en un grado la ve-
locidad.

Rizo: Con esta accion cambiamos el encara-
miento de nuestra nave de forma brusca. La
accion consiste en la toma brusca de altitud
hasta dar la vuelta completa cambiando el
sentido de nuestra marcha.

Zig-zag: Pequefios cambios de posicién en la
linea recta de nuestro vehiculo que dificultan
la accién de impactarle. Esta maniobra afiade
el factor de la velocidad a la que se realice,
al nivel de dificultad necesario para impac-
tarnos.

Picado: Pérdida brusca de altitud de nuestro
vehiculo. Esta maniobra provoca fuertes pre-
siones en el fuselaje de nuestro vehiculo.
Unicamente puede ser realizada al tope de la
velocidad del vehiculo, y es incompatible
con cualquier otra maniobra. Un vehiculo en
picado tnicamente puede ser seguido por
otro vehiculo en picado. Esta maniobra ana-
de el doble del factor de la velocidad a la que
la hemos realizado, al nivel de dificultad ne-
cesario para impactar nuestro vehiculo.

Picado lateral: Maniobra similar a la ante-
rior, pero realizando al mismo tiempo un
desplazamiento lateral. Se halla sujeta a las
mismas restricciones que el picado normal.

Giro: Esta maniobra reduce en uno el factor
de giro de nuestro vehiculo.

Giro brusco: Esta maniobra reduce en dos el
factor de giro de nuestro vehiculo.

Disparo: Esta maniobra consiste en accionar
los mandos de disparo de nuestra nave al
mismo tiempo que la pilotamos.

COMBATES CUERPO A CUERPO

El sistema de autodefinicién se puede utili-
zar también tanto para combates cuerpo a
cuerpo y de artes marciales, como para com-
bates con armas de cuerpo a cuerpo.

Nuevamente dispondremos de una serie de
acciones que marcaremos secretamente en
nuestra hoja de combate, intentado sorpren-
der a nuestro enemigo. La variedad y dificul-
tad de las acciones que vayamos a realizar
dependerd del tipo de combate del que se tra-
te.

Las acciones que podremos realizar se di-
ferencian en acciones ofensivas, defensivas,
y de reaccion.

Acciones ofensivas serdn aquéllas cuyo fin
sea sobrepasar la guardia de nuestro enemigo
para impactarle y provocarle el mayor dafio
posible.

Acciones defensivas son aquellas realiza-
das en prevision de las realizadas por nuestro
enemigo, y cuyo fin es protegernos de sus
ataques.

Acciones de reaccién son acciones defensi-
vas no previstas pero realizadas como un
acto reflejo. Las acciones de reaccién tienen
un mayor coste en niveles de dificultad que
las acciones de defensa ya previstas.

Las acciones ofensivas, y defensivas, se
realizan por zonas, pudiendo realizarse tantas
por turno como aquellas que vengan senali-
zadas en nuestra hoja de combate.

El desarrollo de la accion

Cada contrincante efectia su tirada de da-
dos. El modificador obtenido, afiadido a su
nivel en esa habilidad, proporciona los nive-
les de dificultad que puede realizar cada uno
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en ese turno de combate. A continuacién ca-
da contrincante marca en su hoja de combate
las acciones a realizar en ese turno, entre
ofensivas, defensivas y de reaccién. Hay que
tener en cuenta que no se pueden marcar
acciones por un coste de niveles de dificultad
superior al obtenido, y que una accion ofen-
siva repetida, realizada consecutivamente,
duplica su coste en niveles de dificultad. (S1
en una ronda de combate en artes marciales,
realizamos una patada alta, una patada media
y otra patada alta, esto nos supone un coste
de 4 + 3 + 4 = 11 niveles de dificultad. Si
deseamos realizar las dos patadas altas segui-
das, el coste en niveles de dificultad serd de
4 + 8 = 12, ya que repetir consecutivamen-
te la segunda patada duplica el nivel de
dificultad. Si quisiéramos realizar otra patada
alta consecutiva, ésta volveria a duplicar su
nivel de dificultad, con lo cual el coste en ni-
veles de dificultad se nos quedaria en 4 + 8
+ 16 = 28).

A continuacién se determina qui€én posee
la iniciativa y el mimero de acciones ofensi-
vas que se pueden realizar antes de recibir
contestacion.

Para ello se tira 1D6 y se anade el resulta-
do (recuerda que los seises repiten) al nivel
de cada contrincante en esa habilidad. El re-
sultado mds alto tiene la iniciativa, y la dife-
rencia entre los resultados son el nimero de
acciones ofensivas de que se dispone antes de
recibir contestacion.

Asi por ejemplo, supongamos dos contrin-
cantes: uno con nivel 11 en artes marciales,
y el otro con nivel 9 en la misma habilidad.
Para determinar la iniciativa se tiran los da-
dos, obteniendo un 9 y un 2 respectivamente.
La diferencia entre los totales es de 20 - 11
= 9. El primer contrincante posee la iniciati-
va pasando a ser el atacante, y dispone de
hasta 9 acciones ofensivas antes de pasar a

ser el defensor. Para determinar las acciones
de que dispone el defensor cuando pase a ser
atacante, se restan seis menos las acciones
ofensivas de que haya dispuesto el contrario.
Teniendo en cuenta que siempre dispondra
de un minimo de un ataque, y que nunca po-
drd disponer de mds ataques que el jugador
que haya ganado la iniciativa.

Asi en el ejemplo anterior, el primer juga-
dor dispondria de 9 ataques, a continuacién
el otro jugador dispondria de un ataque, y se
volveria a repetir la sucesién hasta que am-
bos jugadores acabasen sus acciones. Si la
diferencia entre los resultados de ambos ju-
gadores hubiese sido de dos, cada jugador
dispondria de dos ataques, ya que el jugador
que ha perdido la iniciativa no puede dispo-
ner de mds ataques que su contrario.

Si el defensor no dispone de acciones de-
fensivas o de reaccién para parar un ataque,
entonces se produce un impacto. Para calcu-
lar el dafo que este impacto produce, se tira
1D6 (se repiten y suman los seises), y el re-
sultado se afiade a la potencia de impacto del
arma (la fuerza del personaje en la mayoria
de los casos), se le resta la constitucion del
blanco, y se compara el resultado en la tabla
de dafios de cada tipo de combate. Cuando
un personaje recibe un impacto que ocasiona
dafio, pierde todas las acciones ofensivas que
le quedaran ese turno.

Ejemplo

Starved se halla en la azotea de un edifi-
cio, enfrentado a su antiguo maestro de artes
marciales, al que ahora debe matar. El nivel
del maestro en artes marciales es de 12. El
de Starved es 10.

Ambos jugadores tiran los dados para ob-
tener el nivel final. El maestro obtiene un
16, modificador +4, para un total de 16.
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Starved obtiene un 4, decide gastar un punto
de fuerza y adicionar otra tirada, obtiene un
8, para una tirada final de 4 + 8 = 12, mo-
dificador 0, nivel total 10.

El maestro marca como acciones ofensivas
dos puifios altos y dos medios, lo que totali-
zan 8 niveles si no se realizan consecutiva-
mente.

Como acciones defensivas marca una para-
da alta y una media, lo que totalizan 4 nive-
les. Todavia dispone de otros 4 para una de-
fensa de reaccién.

Starved decide, en vista de sus malas tira-
das, renunciar al ataque. Marca como accio-
nes defensivas dos paradas altas y una media,
lo que totalizan seis niveles, y utiliza los
otros cuatro restantes en una defensa de reac-
cién.

Pasamos a determinar la iniciativa, para lo
que tiran 1D6. El maestro obtiene un 1, para
un total de 13. Starved obtiene un 5, su total
es 15.

La diferencia entre ambos totales es de 2 a
favor de Starved. Por lo tanto Starved gana
la iniciativa y dispone de dos ataques antes
de ser respondido por dos ataques de su
maestro.

Como Starved no posee acciones ofensivas
pasa su turno y llega el de su maestro, que
puede usar dos de sus ataques. Emplea un
puiio medio y un puiio alto. Starved emplea
su unica defensa media y una de sus defensas
altas.

Nuevamente es el turno de Starved, que lo
ha de ceder porque no dispone de ataques.
Su maestro vuelve a atacar con un pufio me-
dio. Starved no dispone ya de ninguna para-
da media, por lo que utiliza su defensa de
reaccién. Su maestro usa su tltimo ataque al-
to, al que Starved responde con su tltima pa-
rada alta. Como ninguno de los dos dispone
de mds ataques acaba esta ronda y se vuelven
a repetir los pasos en el turno siguiente. Si
por el contrario el maestro hubiera dispuesto
de un ataque mds, éste no lo hubiera podido
parar Starved y le habria ocasionado un im-
pacto, calculando el dafio por el procedi-
miento habitual.




CAPITULO 5
LAS CARTAS DE ACCION

Las cartas de accién son una de las nove-
dades que te ofrece el sistema de juego de
Fuerza Delta. Su misién es hacer que las
rondas de combate sean mds reales y emocio-
nantes. Ademds las cartas de accién son una
ventaja adicional para los jugadores al poder
ser usadas como puntos de fuerza adicio-
nales.

Al final del libro, en el material de juego
encontraras unas hojas para fotocopiar y po-
der hacer tus propias cartas de accion.

A pesar de ello las cartas de accion nunca
han de romper el fluir dindmico de una parti-
da de rol. Por ello, unicamente se han de uti-
lizar si se usan con soltura y no entorpecen €l
transcurso de la accion.

Las cartas de accién le permiten al juga-
dor, modificar ligeramente el transcurso de
la aventura con acontecimientos inesperados.
De su buen juicio depende su uso para que la
partida sea mds emocionante.

En caso de que se usen las cartas de ac-
¢ién, al principio de cada médulo y salvo
anotaciones especiales, se reparten a cada ju-
gador tres cartas de accién. En el encabezado
de la carta viene indicado el uso que el juga-
dor puede hacer de ella.

I as cartas de accién se dividen en dos gru-
pos:

CARTAS DE TURNO: Estas cartas solo tie-
nen vigencia durante el turno en que son ju-
gadas. Son reconocibles porque tienen un nu-
mero impreso en la esquina superior derecha
de la carta. Estas cartas s6lo pueden ser juga-
das si la carta superior del mazo de descarte
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posee un nimero inmediatamente anterior o
posterior al impreso en la carta.

Ejemplo: "Carta de Héroe". Puede ser
usada como un punto de fuerza adicional. Te
permite sumar una tirada a las dos ya reali-
zadas, en caso de que te hayas gastado un
punto de fuerza, o ser usada como un punto
de fuerza en caso de que ya no te queden. Si
el nimero impreso en la carta es un 7, solo
se puede jugar si la carta superior del mazo
es un 6 o un 8.

CARTAS DE MODULO: Anaden sucesos
que tienen vigencia hasta la conclusién del
médulo. Son reconocibles por no tener nu-
mero impreso. Estas cartas han de ser juga-
das secretamente en cualquier momento de la
partida, aunque el suceso que afaden a la
partida no tiene por qué ser inmediato. Pue-
de ser que el DJ considere que esa carta es
contraproducente para el transcurso de la
aventura y decida no darle vigencia, en ese
caso el jugador serd recompensado con 500
puntos de experiencia adicionales.

Ejemplo: "Carta de romance”. El DJ ha
de crear un romance arriesgado y apasionado
para el portador de la carta.

En el espacio central, las cartas de accion
te indican qué bando posee la iniciativa en
cada ronda de combate, las rondas en que se
ha de efectuar un chequeo de poder, sobre
qué nivel de dificultad y los puntos de stress
que se pierden en caso de no pasarlo.

En la parte inferior de las cartas vienen in-
dicados los pasos que se pueden realizar en
la resolucién de una accion escalonada. Las
acciones escalonadas poseen cuatro pasos: A,
B, C, D; para completar la accién es necesa-
rio realizar consecutivamente los cuatro pa-
sos. No se puede realizar un paso sin haber
realizado los anteriores. No podemos realizar
el paso C si no hemos realizado antes el A y

el B. Las cartas de accion nos indican los pa-
sos que podemos realizar ese turno; en un
turno se pueden intentar dos 0 mds pasos sl
son consecutivos y se hallan aprobados ese
turno (aunque el nivel de dificultad es mucho
mayor); si por el contrario el paso que que-
remos dar no se halla aprobado debemos per-
der el turno.

Ejemplo: La carta marca los pasos A, B,
D, si no hemos realizado ningin paso pode-
mos intentar el paso A, oel Ay el B en el
mismo turno. Si por el contrario ya hemos
realizado los pasos A y B, debemos perder
ese turno de combate, ya que el paso C no
estd aprobado, y no podemos realizar el paso
D sin haber realizado el C. Starved ha conse-
guido llegar hasta la bomba de tiempo situa-
da en el complejo militar de base Androme-
da. Este se halla abarrotado de gente y no
queda tiempo para evacuarlo, ya que el cro-
németro marca dos minutos para la explo-
sién. Esto significa que tiene 10 cartas de
accién para realizar los cuatro pasos antes de
que ocurra la explosion.

El DJ indica que los cuatro pasos a realizar
son:

A) Localizar y desconectar el sensor de vi-
bracién que puede hacer que la bomba estalle
ante cualquier movimiento un poco brusco.

B) Localizar el dispositivo de tiempo entre €l
conjunto de engranajes.

C) Localizar el detonador.

D) Cortar el cable que une el detonador al
dispositivo de tiempo.

Por dltimo, en el margen inferior de la
carta puede ser que vengan listados algunos
eventos especiales.




Estos pueden ser:

Problema critico: Se trata de algin suceso
imprevisto que nos imposibilita seguir la ac-
cién que estdbamos realizando.

Ejemplo: En plena persecucion nuestro
coche se prende fuego por una pérdida de
aceite, o desconectando la bomba nos halla-
mos con dos dispositivos y no sabemos dis-
cernir cudl de ellos es el detonador.

Complicacién: Un suceso imprevisto que
afiade un nivel de dificultad adicional a nues-
tras acciones.

Ejemplo: Reventamos una rueda en plena
persecucién, o cuando estamos desconectan-
do 1a bomba hay un apagén en las luces de la
base.

Dificultad adicional: Un evento que viene a
sumarse a los anteriores y complica la situa-
cion.

Ejemplo: Dos guardias de la base des-
cubren a Starved y le disparan al confundirle
con un terrorista.

Golpe de suerte: Suceso imprevisto que sur-
ge en nuestra ayuda.

Ejemplo: Un trailer que se cruza en la
carretera haciendo maniobras e impidiendo el
paso a nuestros perseguidores.
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CAPITULO 6

LA HISTORIA DEL UNIVERSO
FUERZA DELTA

Afio 5361 del Calendario Calipode. Los
cientificos Calipodes descubren una sustancia
denominada "Gassat" en Calipode, que pro-
porciona una fuente de energia sumamente
econémica. Pronto aplican esta fuente de
energia a sus naves, las cuales con una mini-
ma cantidad de Gassat son capaces de reco-
rrer grandes distancias espaciales. La expan-
si6n de la raza Calipode da lugar al naci-
miento del Universo Fuerza Delta.

Ano 5371. Las fuentes de Gassat se estdn
acabando en Calipod. Debido a ello la flota
Calipode realiza viajes mds largos, en busca
de planetas que puedan proporcionarle esta
indispensable substancia. Los Calipodes des-
cubren tres nicleos de planetas a los que de-
nominan, "Cuadrante Daroc", "Cuadrante
Fatar", y "Cuadrante Fig". En el cuadrante
Daroc descubren tres planetas ricos en Gas-
sat, Uligan, Fanas, y Ahin. La extraccién
masiva de esta substancia supone la muerte
de estos tres planetas y de toda materia viva
que los habitaba.

En el Cuadrante Fig descubren cuatro pla-
netas habitados por una apacible raza a la
que denominan "Figiir". Los Figiir se comu-
nican mentalmente con los Calipodes, a con-
secuencia de lo cual pronto nacen unas rela-
ciones sumamente cordiales entre ambas ra-
zas. Los Figir tienen una sociedad compues-
ta de pequefios poblados familiares. La tec-
nologia es pricticamente inexistente. Ello es
debido a su poder de comunicacién mental
que hace innecesarias otras formas de comu-
nicacién, y a su capacidad de mover objetos
mentalmente que hace innecesarias las herra-
mientas. Los Figiir no conocen la violencia y
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no poseen ningun tipo de arma. Los Figur
intentan ensefiar a usar sus poderes mentales,
pero €éstos no consiguen alcanzar el suficiente
grado de concentracién, haciendo todo inten-
to practicamente nulo.

Afio 5372. Dos nuevos planetas son descu-
biertos. Se hallan poblados por una raza de
gigantes musculosos, los Férnor. Son suma-
mente recelosos y violentos. Debido a ello y
a su escaso nivel tecnolégico (sus armas son
espadas y hachas), los Calipodes deciden
usarlos como mano de obra barata. Empieza
una matanza que produce cantidades ingentes
de Férmor en cautividad. Los Foérnor no
aguantan la cautividad, se niegan a trabajar y
luchan hasta la muerte en las minas. Debido
a los problemas que ocasionan, los Calipodes
deciden olvidarse de dar cualquier utilidad a
esta raza. Sin embargo los Férnor no olvi-
dan, tienen una deuda que pagar a los Cali-
podes, y empiezan una carrera tecnoldgica
con todo lo que han visto y aprendido de los
Calipodes.

Afio 5381. Un nuevo cuadrante es descubier-
to. Esta compuesto de seis planetas. Tres de
estos planetas se encuentran muy préximos
entre si, y estdn poblados por una raza gue-
rrera y orgullosa, los Aldebaranes. Esta raza
se halla tecnolégicamente bastante avanzada
y dispone de una pequeiia flota de naves es-
paciales capaces de recorrer cortas distan-
cias. La poderosa flota Calipode consigue
destruir sin ningin problema a la flota Alde-
bardn. En la superficie de los planetas las co-
sas no son tan ficiles, las bases Calipodes
son asaltadas una y otra vez por los fieros
Aldebaranes. Esta guerra de guerrillas se
perpetia durante tres anos.

Aifio 5384. Se firma un tratado de paz entre
Calipodes y Aldebaranes. En los términos
del tratado se deja el gobierno de los planetas
en poder de los Aldebaranes, pero se permi-

te la instalacién de bases Calipodes. Lo que
permite a esta raza seguir explorando el uni-
VETSO.

Afio 5394. Durante diez afios los Aldebara-
nes han aprendido concienzudamente de la
tecnologia Calipode. En riguroso secreto han
construido una flota espacial de alta tecnolo-
gia. El objetivo de esta flota es contactar con
los Férnor por un trayecto alternativo.

Afio 5395. La flota Aldebardn inicia su viaje
hacia los planetas Férnor. En su trayecto al-
ternativo descubren un pequeiio planeta habi-
tado, cuya atmésfera es sumamente rica en
Gassat, lo denominan Al-Ijhan (Camino de la
Luz). Los habitantes de este planeta lo co-
nocen como planeta Tierra, y al Gassat lo
denominan Ozono. Ese mismo afo la flota
Aldebardn alcanza los planetas Férnor.

Afio 5396. Los servicios de inteligencia Ca-
lipode avisan de una peligrosa alianza entre
Fémor y Aldebaranes. Los cientificos Cali-
podes empiezan a investigar en una poderosa
arma, los "Bioguerreros", mdquinas de metal
con cédigo genético propio programadas pa-
ra matar.

Afio 5397. Betl Stromg, cientifico Calipode,
diserta ante el consejo cientifico. Su teoria se
basa en el descubrimiento de una sustancia
sindptica localizada en el cerebro de los Fi-
giir, con la cual, segin Stromg, se podria de-
sarrollar el poder de translaccién espacio-
temporal. Para continuar con sus experimen-
tos solicita un gran nimero de Figiir.

Afio 5398. Empieza el cautiverio y matanza
de una cantidad ingente de Figiir para la con-
secucién de la apreciada substancia. Debido
al cardcter pacifico de esta raza, no oponen
la minima resistencia a su matanza en masa.
Aldebaranes y Fornor unen sus escasas fuer-
zas en un intento desesperado de parar a los
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Calipodes. Comienza la mds cruenta guerra
que haya contemplado jamds el universo. El
ejército Calipode, mds poderoso y avanzado
tecnolégicamente, se ve sin embargo supera-
do en una proporcién numérica de tres a uno
por el ejército combinado. Para remediar es-
te hecho y aun halldndose en fase de prueba,
los Calipodes deciden utilizar los bioguerre-
ros. Esta destructiva arma pronto inclina la
balanza a favor del bando Calipode, a pesar
de los valerosos ataques suicidas de Férnor y
Aldebaranes.

Consciente del inmenso peligro que para
su raza representa su poder, un joven Figir
llamado Kyo Felton, decide hacer algo para
la salvacién de su raza. Crea el Grupo Delta,
formado por jévenes Figiir , que actia como
receptor de la energfa psiquica de todos los
miembros de su raza. Tal cantidad de energia
acumulada en sus mentes hizo estallar sus ce-
rebros, pero a partir de ese instante ya no fue
posible extraer la sustancia sindptica del ce-
rebro de ningun individuo Figiir. Eliminada
la causa del conflicto, todo parece indicar el
final de la guerra. Por desgracia los biogue-
rreros empiezan a desobedecer ordenes y a
actuar por cuenta propia. Se apoderan de
gran cantidad de naves de las tres razas, y se
revelan con el propdsito de esclavizar a sus
creadores. Ante la gravedad de este proble-
ma se crea una alianza entre las tres razas,
con el propodsito de acabar con las mdquinas
de guerra. Cuando la guerra acaba, las tres
razas firman un tratado de paz, quedando el
uso de los androides completamente prohibi-
do. De este tratado surge también la creacion
del Consejo Rector Espacial, cuya finalidad
serd dirimir las disputas entre las superpoten-
cias.

Dicen algunos que el sacrificio del Grupo
Delta cred una reaccién extrana en el cardc-
ter de los Figiir, y que a raiz de ello, algu-
nos Figiir empezaron a interesarse por los

hechos que acontecen en el Universo. Tam-
bién se dice que la energia del Grupo Delta
se proyecté al Universo, y que en algin lu-
gar de la Galaxia se condens6 en un objeto
poderoso que serd encontrado por un grupo
de elegidos y salvard el Universo de la des-
truccion.

Afio 5400. La guerra ha supuesto un gran
coste para todas las razas. Las reservas de
Gassat se hallan en un estado lamentable. La
Tierra ha sido considerada hasta ahora un al-
macén de esta substancia, debido a que su
extraccion significaria la muerte del planeta.
La Confederacién Calipode presenta un in-
forme ante el Consejo Rector Espacial para
la evacuacién de una pequefia parte de la ra-
za que habita el planeta, y la posterior ex-
traccién de Gassat en el mismo. El Consejo
pospone su decisién, dando asi lugar a una
"guerra fria" politica. Como consecuencia
nace Fuerza Delta, con el objetivo de des-
membrar la siniestra tela de arafia que sobre
el Consejo y sobre la Tierra se cierne.

Afio 5401. La situacion es critica. Las pre-
siones sobre el Consejo Rector Espacial son
tremendas. Ese mismo ano, una pequena na-
ve mercante, tripulada por seis miembros
pertenecientes a Fuerza Delta, descubre cin-
co nuevos planetas inmensamente ricos en
Gassat. Estos planetas presentan una diferen-
cia fundamental con respecto a la Tierra, la
sustancia se halla en el corazén de los plane-
tas, no en su atmodsfera, con lo cual la ex-
traccién no significa la destruccién de los
mismos. Ese mismo afio se firma un tratado
entre las superpotencias para los derechos de
extraccion en los planetas Gassat.

Afio 5402. La Tierra y la raza humana son
admitidas en la Confederacién Espacial, em-
pezando una nueva etapa en la historia de la
raza humana.




Afio 5437. Momento actual del Calendario
Calipode; segiin el calendario terrestre es el
afio 2081. La Tierra se ha conservado tal y
como se hallaba en el afio 2046, afio de su
integracién, en recuerdo de los peligros por
los que pas6. El Consejo Rector Espacial tie-
ne ahora su sede central en la Tierra, en una
ciudad llamada Roma. La moneda oficial en
el Universo se denomina Kyo, en memoria
del héroe Figiir. El idioma comun es el Cali-
pode. La raza mds numerosa, la humana. El
Universo sigue siendo una incégnita llena de
secretos por desvelar.

Caracteristicas psicologicas predominantes
en las razas:

Aldebardn: Son seres sumamente altivos y
orgullosos. Se consideran reyes y amos del
Universo, y consideran a las otras razas co-
mo inferiores. Son amantes de la belleza y la
perfeccién. Son agresivos y apasionados, pe-
ro sumamente distantes. Son muy obsesivos
y vengativos, si se autoimponen un objetivo
no descansardn hasta lograrlo. La sociedad
aldebardn es una sociedad sumamente estan-
darizada, con clases sociales herméticamente
definidas, y en la cual no se tiene en conside-
racién a las mujeres. Se gobiernan por gran-
des sefiores feudales, amos y sefiores de to-
dos sus siervos. El Aldebardn tiene un cédi-
go del honor estricto, centrado en la sinceri-
dad, la obediencia a su sefior, y el cumpli-
miento de sus obligaciones.

Figiir: Son seres sencillos, alegres y felices.
Niegan toda importancia a los bienes mate-
riales y se rigen por impulsos afectivos. Son

sumamente amables y agradecidos. Perdonan
y comprenden todo mal que se les pueda ha-
cer, aunque sienten gran dolor ante el sufri-
miento ajeno. La amistad de un Figiir es el
mejor de los regalos.

Calipode: Son seres sumamente vitales, mo-
vidos por una descomunal curiosidad. Siem-
pre estdn investigando nuevos campos. Los
Calipodes no poseen moral, no juzgan sus
actos ni los de los demds. Un Calipode no
conoce el significado de la palabra venganza.
Sumamente joviales son muy dados a las
juergas y bromas, que aceptan con agrado.
Por otro lado son sumamente inteligentes, y
se entregan de lleno al objeto de su atencion.
Poseen un extrafio sentido de la amistad, y
no hay nada que nieguen a un amigo.

Férnor: Son seres trabajadores y constantes.
Son sumamente radicales, todo lo ven en tér-
minos de bueno o malo. Son muy agradeci-
dos y temiblemente vengativos. Lentos de
pensamiento y movimiento son COmoO una
tormenta cuando estallan en célera.
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CAPITULO 7
LA ORGANIZACION FUERZA DELTA

Fuerza Delta es una organizacién secreta.
Cada miembro es designado por un nombre
en clave, y s6lo conoce los nombres en clave
de los otros miembros de la organizacion.
No se sabe que esta organizacién posea nin-
guna sede ni base. Para reconocerse entre si
los miembros de Fuerza Delta poseen un c6-
digo que se basa en su capacidad psiquica de
proyectar la imagen de la letra delta. Depen-
diendo de la seccién a la que pertenece el
personaje, la imagen sera del color corres-
pondiente a la seccién. Dependiendo de la
graduacién del personaje proyectard un
determinado nimero de letras delta.

La graduacién en Fuerza Delta es la si-
guiente, en orden de menor graduacién a
mayor:

Hurén
Lobo
Aguila .
Tigre
Tiburén
Halcoén
Pantera

Se sabe que en cada seccién hay un tnico
"pantera", y que los cinco panteras forman el
Consejo Rector de Fuerza Delta.

La capacidad que poseen los miembros de
Fuerza Delta de proyectar la imagen de la
letra delta, es debida a una sustancia que se
inyecta periédicamente, y de forma secreta,
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a los miembros de la organizacién en los di-
versos chequeos médicos que han de pasar.

El método de ascensién dentro de la orga-
nizacién viene dado por los niveles de entre-
namiento en habilidades, que son necesarios
para alcanzar el siguiente grado.

Asi, para ascender de Hur6n a Lobo es ne-
cesario poseer una habilidad a nivel 4 de en-
trenamiento, dos habilidades a nivel 3, y tres
habilidades a nivel 2.

Para ser Aguila es necesario poseer una
habilidad a nivel 5, dos a nivel 4, tres a nivel
3, y tres a nivel 2.

Para ascender a Tigre serd necesario po-
seer una habilidad a nivel 6, dos a nivel 3,
tres a nivel 4, tres a nivel 3 y tres a nivel 2.

Para ser Tiburén es necesario alcanzar una
habilidad a nivel 7, dos a nivel 6, tres a nivel
5, tres a nivel 4, tres a nivel 3, y tres a ni-
vel 2.

Para llegar a Halc6n es necesario tener una
habilidad a nivel 8, dos a nivel 7, tres a nivel
6, tres a nivel 5, tres a nivel 4, tres a nivel
3, y tres a nivel 2.

La unica forma de llegar a ser Pantera es
como recompensa final de campana. Es decir
ese personaje ya no puede ser jugado por
ningiin jugador, aunque puede aparecer cComo
personaje no jugador, para dar un toque de
colorido.

Este ascenso de los personajes serd debido
a los puntos de experiencia obtenidos tras la
conclusién de la partida.

Los médulos de Fuerza Delta estardn divi-
didos en cuatro capitulos, cada uno de ellos
pensado para una duracién de juego aproxi-
mada de entre tres y cinco horas. Esto per-

mite llevar el médulo en cémodas sesiones
de juego acabadas en los momentos oportu-
nos. Como Fuerza Delta es un juego dindmi-
co y de accion, al final de cada capitulo llega
la reparticion de recompensas a los perso-
najes.

Los puntos de experiencia a otorgar tras
cada sesion de juego dependen de la valora-
cién que el personaje de cada jugador le me-
rezca al DJ.

Un baremo aproximado seria el siguiente:

Pésimamente 500 puntos
Mal 750 puntos
Bien 1000 puntos
Muy Bien 1200 puntos
Excelente 1500 puntos

A la hora de otorgar puntos de experiencia
procura que no haya grandes diferencias, ya
que ello puede herir susceptibilidades entre
los jugadores.

Para valorar el papel de cada personaje te
aconsejamos que tengas en cuenta factores
como:

A) La seriedad con que el jugador asume su
personaje. Detalles significativos pueden ser:
el llamar a los otros jugadores por el nombre
de sus personajes, tomar notas de los nom-
bres y hechos importantes que ocurren du-
rante la aventura...

B) El dinamismo con que el personaje ha si-
do llevado. Personajes activos siempre en
busca de informacién y accion.

C) Ideas ocurrentes, ingeniosas y divertidas.
Personajes que desentrafian claves importan-
tes para la resolucién de la intriga, o perso-
najes que hagan reir al resto del grupo.
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Estos puntos de experiencia pueden acu-
mularse sin llegar a tener limite de acumula-
cién. O bien pueden ser gastados en subir ni-
veles de entrenamiento en aquellas habilida-
des que haya realizado con éxito durante la
partida, o en habilidades ensefiadas por otros
personajes.

Por iltimo al final de cada médulo, tras la
conclusién de los cuatro capitulos, y como
preparacién para el siguiente, reparte una

carta de accién y un punto de fuerza adicio-
nal a cada personaje. Esta recompensa puede
ser acumulativa, es decir, se otorga aunque
el personaje tenga ya tres cartas de accion, o
cuatro 0 mds puntos de fuerza.

De todas formas no seas excesivamente
generoso repartiendo cartas de accién y pun-
tos de fuerza, ya que €stos son una recom-
pensa, y como tal ha de estar bien dosifi-
cada.
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CAPITULO 8
HABILIDADES

En este capitulo vamos a intentar explicar-
te en qué consisten las habilidades principa-
les, y el uso que de cada una de ellas se pue-
de hacer.

Habilidades de Destreza.

Acrobacias: Esta habilidad hace referencia a
la capacidad de realizar saltos espectaculares
que nos posibiliten salvar obstdculos o gran-
des distancias. Esta habilidad se puede usar
para reducir el nivel de dafio en caidas (de
grandes alturas o vehiculos en marcha), o
para realizar desplazamientos circenses (de
un vehiculo en marcha a otro, de un empla-
zamiento alto a otro, etc). No tiene gran va-
lidez en combate.

Montar Animales: Capacidad para gobernar
y controlar animales de monta.

Esquivar: Es la capacidad defensiva en com-
bate de realizar maniobras con el fin de evi-
tar los impactos de nuestro enemigo. Esta
habilidad tiene dos aspectos, el activo y el
pasivo. El aspecto activo se realiza de forma
consciente, teniendo que ser previamente 1n-
dicado por el jugador y necesitando de una
tirada de dados para su resolucién (despla-
zarse rodando de un parapeto a otro, etc). El
esquivar activo se considera una accién y nos
ocupa una ronda de combate, esa ronda de
combate no podremos realizar ninguna otra
accién. El modificador minimo obtenido en
una tirada sobre esquivar activo serd de cero,
si obtenemos un modificador negativo, €ste
se transformard inmediatamente en modifica-
dor cero. Dicho de otra forma: esquivando
activamente no podemos obtener menos nivel
que esquivando pasivamente. El aspecto pa-




sivo hace referencia al acto intuitivo de es-
quivar, no se considera una accién, con lo
cual nos posibilita realizar otra accién duran-
te nuestra ronda de combate. El nivel que
poseamos en la habilidad constituird la difi-
cultad base de nuestro enemigo para impac-
tarnos.

Armas de fuego: Capacidad para manejar e
impactar con todo tipo de armas de fuego li-
geras (pistolas, rifles, subfusiles, etc).

Abrir cerraduras: Capacidad de abrir con
las herramientas adecuadas todo tipo de ce-
rraduras, tanto mecdnicas, como electroni-
cas, digitales, o de cualquier tipo.

Armas de cuerpo a cuerpo: Capacidad para
manejar e infligir dafio con armas contunden-
tes o cortantes usadas en combate cuerpo a
cuerpo (cuchillos, porras, espadas , la culata
del rifle, etc).

Armas arrojadizas: Capacidad de manejar e
impactar con armas de tipo arrojadizo (fle-
chas, dagas, lanzas, boomerang, etc).

Ocultarse: Hace referencia a la habilidad de
pasar desapercibido, camuflarse, o buscar el
mejor sitio donde esconderse. También hace
referencia a la capacidad de usar las sombras
y objetos existentes para desplazarse sin ser
visto.

Artes marciales: Habilidad de combate en el
cual se usa como arma nuestro cuerpo. Exis-
ten varios tipos de artes marciales, intentar
tratarlos todos seria un arduo trabajo que
conllevaria la publicacién de un libro propio.
Por lo tanto, en principio, la tratamos como
una habilidad general, pero en posteriores
ampliaciones iremos desgranando una a una
las mds significativas. El combate de Artes
marciales produce mds dafo que el combate
cuerpo a cuerpo, por ello utilizamos una ta-

bla diferente de dano para cada tipo de com-
bate. Esta habilidad no puede ser usada si
el personaje no la posee.

Movimiento silencioso: Capacidad de desli-
zarse por todo tipo de superficies aprove-
chando los ruidos de nuestro entorno para
hacer nuestro movimiento lo mds impercepti-
ble posible.

Cuerpo a cuerpo: Hace referencia a la habi-
lidad de combatir sin armas. El dafio produ-
cido en este tipo de combates vendrd condi-
cionado por la fuerza del individuo y los
modificadores obtenidos.

Vehiculos aéreos: Esta habilidad hace refe-
rencia a la capacidad de pilotar cazas a€reos
y vehiculos similares. Esta habilidad no
puede ser usada si no poseemos dicha ha-
bilidad, o la habilidad de vehiculos espa-
ciales.

Vehiculos terrestres: Habilidad para realizar
maniobras arriesgadas en vehiculos que se
desplazen sobre superficies terrestres (auto-
moviles, motocicletas, etc). 3

Vehiculos espaciales: Capacidad de pilotar
vehiculos disefiados para realizar recorridos
interplanetarios. Fundamentalmente hace re-
ferencia a vehiculos de combate (0 cazas es-
paciales) y a pequefnos Cruceros o naves mer-
cantes interplanetarias. Esta habilidad nos
faculta para pilotar vehiculos aéreos aun sin
poseer dicha habilidad. Esta habilidad no
puede ser usada si no se posee.

Vehiculos maritimos: Habilidad de pilotar
vehiculos a motor que se desplazen sobre su-
perficies liquidas.

Armas pesadas: Entrenamiento y capacita-
cién para manejar armas de fuego de gran
calibre y poder destructivo. Esta habilidad
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hace referencia al manejo de morteros, ba-
zookas, lanzamisiles, cafiones antiaereos,
efc.

Habilidades de Poder.

Interrogar: Esta habilidad hace referencia al
entrenamiento en tdcticas y actitudes destina-
das a conseguir informacién de una persona
que no desea revelarla. Puede ser usada para
obtener informacién casual y pacificamente
de genta de la calle, No requiere forzosa-
mente el uso de la violencia.

Fuerza de voluntad: La fuerza de voluntad
es una capacidad del intelecto que también
puede ser entrenada mediante diversas técni-
cas. Esta habilidad permite llegar a nuestros
personajes mds alld de sus limites fisicos. Es
utilizable como defensa activa contra habili-
dades como interrogar, persuasién y seduc-
cién. También es aplicable cuando nuestros
puntos de shock, o de stress llegan a cero.
Esto viene estensamente tratado en el capitu-
lo dedicado al combate.

Descubrir: Se trata mds bien de una capaci-
dad intuitiva de cerciorarse de hechos casua-
les 0 de objetos y pistas aparentemente irre-
levantes.

Actuar: Es la capacidad de nuestro personaje
de interpretar papeles completamente dife-
rentes del suyo. Esta habilidad se halla su-
mamente ligada a la credibilidad habitual de
nuestro personaje. Esta habilidad se usa tam-
bién siempre y cuando nuestro personaje de-
see mentir, y de su éxito dependerd la credi-
bilidad de nuestra mentira.

Sexto sentido: Es la capacidad de cerciorar-
se de las situaciones de peligro por pequenos
datos aparentemente irrelevantes (un roze, el
desplazamiento de una sombra, etc).

Habilidades de inteligencia.

Andlisis de datos: Capacidad de buscar,
analizar y correlacionar datos y hechos que
puedan proporcionarle a nuestro personaje
informacién relativa a la aventura. Esta ha-
bilidad se usa en registros, y biusqueda de
informacién por medio de documentos. Es
mds la capacidad de reconocer lo realmente
importante entre toda la informacién que re-
cibimos.

Primeros auxilios: Conocimientos médicos
bdsicos aplicables a nuestros personajes en
combate. Esta habilidad no puede ser reali-
zada sobre si mismo.

Idiomas: Capacidad de hablar otros idiomas.
Esta habilidad ha de ser comprada para cada
idioma adicional que queramos hablar. Esta
habilidad no puede ser usada si no la po-
seemos.

Informadtica: Habilidad en el manejo, mani-
pulacién y extraccién de informacién en or-
denadores y computadoras.

Mecdnica: Capacidad de solucionar proble-
mas mecdnicos. Estos pueden ser relativos a
los cuatro tipos de vehiculos mencionados,
por lo tanto se ha de especificar en qué tipo
de vehiculos se halla uno especializado.

Medicina: Conocimientos de medicina supe-
rior. Esta habilidad proporciona a nuestro
personaje para realizar cualquier tipo de ope-
racién siempre que disponga del material
adecuado. Esta habilidad no puede ser usa-
da si no se posee.

Electrénica: Conocimientos en alta electr6-
nica y electricidad de nuestro personaje. Esta
habilidad se usa para desconectar alarmas y
otros sistemas de seguridad. Esta habilidad

no puede ser usada si no se posee.
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Ciencia: Conocimientos de nuestro personaje
en uno de los restantes campos cientificos
(antropologia, arqueologia, biologia, histo-
ria, etc). Hay que especificar a que campo se
refieren nuestros conocimientos cientificos.
Esta habilidad no puede ser usada si no se

posee.
Habilidades de Carisma.

Seduccion: Facultad de dominar a otro per-
sonaje por medio de la atraccién fisica. Con
esta habilidad se puede extraer informacion,
u obligar a la persona seducida a realizar ac-
tos que voluntariamente no hubiera realiza-
do. Cuanto mds en contra de la voluntad del

personaje seducido vayan los actos a realizar,
mds nivel de dificultad se habrd de superar
con esta habilidad. Esta habilidad posee todo
un ritual o serie de pasos a dar por ¢l perso-
naje, que vienen explicados en el capitulo
dedicado al combate.

Persuasién: Capacidad de por medio de la
simpatia y la oratoria convencer a otro perso-
naje de realizar algo contrario a su voluntad
o de revelar informacién. Cuanto mds con-
traria a la voluntad del personaje seducido
sea la accién a realizar, mds nivel de difi-
cultad habrd de superarse con esta habilidad.




CAPITULO 9
COMBATES Y PERSECUCIONES

En un juego de accién como Fuerza Delta,
los combates y persecuciones son los mo-
mentos mds dificiles de llevar para el DJ. Es-
to es debido a que son los momentos de mds
intensidad en la aventura, en los que todos
los personajes quieren realizar acciones al
mismo tiempo, y que han de resolverse con
soltura y celeridad para que no se hagan
lentos y aburridos. En combates y persecu-
ciones ha de crearse un clima de tensién € in-
certidumbre (los personajes estdn arriesgando
sus vidas), y hay que resolverlos de la forma
mds realista posible. Para ello hay que mane-
jar una serie de conceptos y tablas que vamos
a analizar en este capitulo.

El sistema de Fuerza Delta ha sido creado
para representar con el mayor realismo posi-
ble la tensién de estos instantes. Te adverti-
mos que sin embargo las armas tienen un po-
der menos destructivo del que tendrian en es-
ta realidad ficticia. Ello es debido a que los
personajes se van a ver envueltos demasiado
a menudo en situaciones de peligro, y si el
armamento conservara su poder letal real, la
vida de un personaje en Fuerza Delta seria
excesivamente breve.

Te vamos a proporcionar toda una serie de
opciones para incluir en estos momentos que
irdn proporcionando mayor realismo y ten-
sién a tus persecuciones y combates. Pero al-
to: es preferible sacrificar un poco de realis-
mo para conseguir dinamismo en la accidn.
Si el incluir todas las reglas y opciones que
te proporcionamos hacen que estas acciones
sean demasiados lentas, suprime aquéllas que
mds dificultades te ocasionen, y ya las intro-
duciras a medida que la experiencia 0s pro-
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porcione a ti y a los jugadores soltura en la
resolucién de combates y persecuciones.

Fuerza Delta estd pensado para ser sobre
todo un juego dindmico.

Resolucion esquemadtica de una ronda de
combate.

Llevando como director una partida de rol
uno se encuentra a menudo con situaciones
en las que todos los jugadores quieren reali-
zar acciones a la vez. Estas situaciones coin-
ciden habitualmente con los momentos de
accion y peligro. Para solucionar estos mo-
mentos de caos, dar a todos los jugadores
oportunidad de realizar acciones y divertirse,
y aproximar lo mds posible la ficcién del jue-
go a la realidad, hemos estructurado el trans-
curso de la accién en turnos. Cada turno du-
ra doce segundos en la ficcion de los perso-
najes. En el transcurso de un encuentro ha-
brés de ir resolviendo turno tras turno hasta
la completa resolucién del encuentro.

El esquema y pasos a dar en cada turno
son los siguientes:

1. Descripcién breve pero detallada de la si-
tuacién, o de los elementos o circunstancias
que hayan cambiado con respecto al turno
anterior. Los jugadores han de estar bien in-
formados para imaginarse la situacién y que
el juego sea mds vivido.

2. A continuacién preguntas a los personajes
cudl va a ser su accién ese turno (ofensiva o
defensiva) generando un nivel de dificultad
para todas las acciones ofensivas.

3. Resolucidn de las defensas activas (tirarse
rodando por el suelo, parapetarse, correr en
zig-zag, etc). El total generado constituird el
nivel de dificultad para acertar a dicho perso-
naje. Cuando realizamos una defensa activa

el modificador minimo obtenido sera 0, los
modificadores negativos se ignoran.

Los personajes que realicen acciones ofen-
sivas tendrdn un nivel de dificultad para que
les acierten igual a su defensa activa mds los
modificadores de situacién (parapetos, dis-
tancias, etc).

4. Levantar la carta superior del mazo de
accién para determinar qué bando tiene la
iniciativa y los eventos especiales durante la
ronda de combate si es que los hubiera.

5. El bando con la iniciativa efectia sus ti-
radas.

6. Anuncias qué acciones han tenido éxito y
los efectos de esas acciones, deteniendote en
las oportunas descripciones cuando la espec-
tacularidad de la accién lo requiera.

7. A continuacién el bando que perdi6 la ini-
ciativa efectia sus tiradas.

Estos pasos has de ir repitiéndolos turno
tras turno hasta completar el encuentro. En
todos los turnos has de determinar qué bando
posee la iniciativa y los eventos especiales.

Tabla de resultados.

Esta tabla nos proporciona el nivel de éxito
que hemos obtenido al realizar una accién, y
si esa accién ha sido lo suficientemente es-
pectacular como para detenernos en descrip-
ciones de la misma.

El nivel de éxito obtenido se halla de sus-
traer el nivel de dificultad exigido del nivel
total obtenido por el personaje.

Hay cinco categorias de éxito:

Minimo: El personaje realiza la accién apu-

radamente.






Comin: No merece la pena detenerse en
descripciones.

Notable: Merece una breve descripcién de
los hechos.

Sobresaliente: Hay que poner un ligero énfa-
sis en el éxito y la descripcién de la accion.

Espectacular: Alto: detén el habitual transcu-
rrir de la accién y haz una descripcién paso a
paso de la misma, recreandote en todo tipo
de detalles, como si de una imagen cinema-
togrdfica enfocada desde varias camaras se
tratara.

Supongamos que uno de los personajes se
halla rodeado y tiene que efectuar con su
motocicleta un salto sobre un extenso preci-
pio. La dificultad exigida es 14 y obtiene un
nivel total de 25. Se trata de una accién es-
pectacular. Describe cémo el personaje apo-
ya la bota sobre el asfalto y realiza un derra-
paje enfilando el precipio. Su guante bajando
la visera del casco. Los destellos del sol so-
bre la moto. La rueda trasera patinando al
dar gas a tope. El pufio cerrado sobre la ma-
neta del acelerador. El precipio acercdndose
en etapas. La rueda delantera saliendo dispa-
rada hacia el cielo. El sol cegando la vista
del personaje. El gesto de rabia y frustracién
del enemigo. La toma de contacto con el sue-
lo al otro lado del precipio. La frase lapida-
ria del enemigo.

Tabla de resultados

Diferencia Exito
+0 Minimo
+1-+2 Comiin
+3-+5 Notable
+6-+8 Sobresaliente
+9 o mas Espectacular

Acciones por ronda.

En cada ronda de combate cada personaje
puede realizar una accién. Fundamentalmen-
te existen dos tipos de acciones, acciones de-
fensivas y acciones ofensivas.

Las acciones defensivas hacen referencia a
defensas activas y acciones de maniobra. Las
defensas activas se basan en nuestra habili-
dad de esquivar, y para su resolucién hay
que generar un total sobre dicha habilidad,
modificador minimo +0.

Las acciones de maniobra consisten en
buscar parapeto, ocultarse, etc. Para averi-
guar la distancia que un personaje es capaz
de recorrer en un turno, se efectia una tirada
y se aplica el modificador correspondiente a
su fuerza. El nivel total multiplicado por cin-
co serdn los metros recorridos en un turno.
Asi un nivel de 20 serdn 100 metros, y un
nivel de 12 seran 60 metros.

Acciones ofensivas son acciones de ataque
al enemigo, y pueden ser las siguientes:

Atacar: Intento de impactar e infligir dafio en
el enemigo.

Apuntar: El personaje pierde esa ronda apun-
tando a un blanco, pero posee un +3 al nivel
total generado el turno siguiente contra ese
blanco.

Ataque vital: Es un ataque dirigido contra un
punto critico o vital de nuestro enemigo. Su-
pone un nivel de dificultad de +5 para im-
pactar, sin embargo los niveles de heridas
obtenidos por el impacto se aumentan en
dos. Si el nivel de dificultad requenido para
impactar a nuestro enemigo es de 14, la difi-
cultad para impactarle en un blanco vital sera
de 19. Una herida leve pasaria a seria, herida
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grave a mortal, y herida seria a la muerte Tabla de daiio de combates cuerpo a
instantdnea. cuerpo.
Cubrir localizacién: El personaje cubre con Resultado Heridas Shock
su arma una zona (una puerta, un pasillo, | 1
una esquina). Si un enemigo lrrumpe en esa 2 2
zona el personaje tiene siempre la iniciativa, 3 3
y afiade un +3 a su nivel total generado co- 4 4
mo si hubiera estado apuntando un turno. 5 S
6
Combates de "melee". vl ‘75
En el libro del jugador explicdbamos con g g
detenimiento la forma de resolver este tipo 10 Léve 10
de combates, que incluyen los combates 11 Leve 11
cuerpo a cuerpo, de artes marciales y con ar- 12 Leve 12
mas de cuerpo a cuerpo. Estos tres tipos de 13 Love 13
combate tienen una tabla diferente de dano. 14 Grave 10
A continuacién pasamos a detallarte y expli- 15 Grave 11
car cada una de las tablas. 16 Grave 12
17 Grave 13
18 Seria 10
19 Seria 11
20 Seria 12
21 Mortal 10
22 Mortal 11
23 Mortal 12
24 Muerto

Como vemos el dafio producido por un im-
pacto viene representado por dos tipos de
dafio, los puntos de shock que ese impacto
nos hace perder, y el nivel de herida que nos
ocasiona en caso de que asi sea. Asi un re-
sultado de 8 nos ocasiona la perdida de 8
puntos de shock, mientras que un resultado
de 14 nos ocasiona la pérdida de 10 puntos
de shock y una herida grave.

Para hallar el dafio que un impacto produ-
ce en combate cuerpo a cuerpo, tiramos 1D6
(los seises repiten y suman) y lo sumamos a
la fuerza del atacante, esto nos genera el to-
tal del impacto. A este total le restaremos la
constitucién del defensor, y el resultado final
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lo comparamos en la tabla. Asi por ejemplo,
si el atacante tiene fuerza 11, y obtiene un 4
con el dado, nos darfa un impacto total de
15. A esto le restarfamos la constitucién del
defensor (supongamos que es 12), y el resul-
tado final, 3, lo comparariamos en la tabla.
El defensor perderia 3 puntos de shock.

Tabla de daiio de combate con Artes
marciales

Resultado Herida Shock
1 3
2 4
3 5
4 6
5 7
6 Leve 7
7 Leve 8
8 Leve 9
9 Leve 10

10 Grave 7
11 Grave 8
12 Grave 9
13 Grave 10
14 Seria 7
15 Seria 8
16 Seria 9
17 Seria 10
18 Mortal i
19 Mortal 8
20 Mortal 9
21 Mortal 10
22 Muerto

El sistema para hallar el dafio que un 1m-
pacto produce con artes marciales es exacta-
mente igual que el empleado en combates
cuerpo a cuerpo. La mayor facilidad para
ocasionar dafio viene ya representada en la
tabla. Unicamente hemos de tener en cuenta
que cuando el impacto es ocasionado por una
patada se anade un modificador de +3 al to-
tal del impacto.

Asi en el ejemplo que habiamos utilizado
en el combate cuerpo a cuerpo, el total del
impacto seria de 18 debido al modificador
por tratarse de una patada (11+4+3), menos
la constitucién del defensor 12, nos daria un
resultado de 6. El defensor perderia 7 puntos
de shock, y recibiria una herida leve.

Tabla de daiio de combate con armas
de cuerpo a cuerpo, armas de fuego y

proyectiles.
Resultado Herida Shock
1 1
2 1
3 1
4 2
5 2
6 2
7 Leve 3
8 Leve 4
9 Leve 5
10 Leve 6
11 Leve 7
12 Leve 8
13 Grave 5
14 Grave 6
15 Grave 7
16 Grave 8
17 Grave 9
18 Seria 7
19 Seria 8
20 Seria @
21 Seria 10
22 Mortal 8
23 Mortal 9
24 Mortal 10
25 Mortal 11
26 Muerto
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Las armas de cuerpo a cuerpo producen un
total de impacto igual al modificador por ar-
ma, mds el modificador de fuerza del porta-
dor, mds el modificador por tirada de dado.
Para hallar el dafio que este impacto produce
le hemos de restar la constitucién del defen-
sor, y el resultado compararlo en la tabla.
Asi en el anterior ejemplo, ese mismo im-
pacto ocasionado con un mandoble serfa: 12
del arma, mds 11 de la fuerza, mds 4 de la
tirada de dado, total 27, menos 12 de la
constituciéon del defensor igual a 15. El de-
fensor perderia 7 puntos de shock y recibiria
una herida grave.

A continuacién vamos a explicar en qué
consiste cada tipo de heridas y sus conse-
cuencias.

Herida leve: Se trata de rasgunos, aranazos y
contusiones que no revisten ninguna grave-

dad.

Herida grave: Impacto ocasionado en una de
las partes poco importantes del cuerpo (hom-
bro, pierna, brazo, etc). Estas heridas no in-
capacitan para seguir luchando.

Herida seria: Impacto ocasionado en una de
las partes importantes del cuerpo. Este tipo
de heridas conllevan la pérdida de sangre.
Cada ronda de combate el personaje perderd
un punto de shock adicional como conse-
cuencia de la pérdida de sangre, hasta que
sea tratado exitosamente con primeros auxi-
lios. El personaje tiene grandes dolores,
siente que las fuerzas le abandonan y la vista
se le nubla. Se halla practicamente incapaci-
tado para realizar cualquier tipo de accién,
todas sus habilidades se ven reducidas a la
mitad.

Herida mortal: Un punto vital del personaje
ha sido alcanzado. Requiere de cirugia rdpi-
damente para evitar la muerte. El personaje

no puede hacer absolutamente nada. Por su-
puesto también pierde un punto de shock
como consecuencia de la pérdida de sangre.

Muerto: Muerte inmediata.

Podemos ir acumulando heridas (3 heridas
leves, 2 graves y una mortal) hasta llegar a
los siguientes margenes: 5 heridas leves se
sustituyen por una grave; 4 heridas graves se
sustituyen por una seria; 3 heridas serias se
sustituyen por una mortal, y 2 heridas morta-
les significan la muerte.

Co6mo se curan las heridas.

Al término de cada dia y tras haber dormi-
do las reglamentarias horas efectuamos un
chequeo sobre nuestra constitucién, depen-
diendo del resultado veremos cudles de nues-
tras heridas van mejorando, y cudles se man-
tienen estacionarias. Por indulgencia del sis-
tema de juego ninguna herida empeora por si
sola. En este chequeo tambien se pueden uti-
lizar cartas de accién o puntos de fuerza.

Los niveles de dificultad que se han de su-
perar para cada tipo de herida son los si-
guientes:

Herida leve: Hace falta superar dos chequeos
sobre nivel de dificultad 10. Es decir, una
herida leve necesita de un minimo de dos
dias para ser curada.

Herida grave: Hace falta superar tres tiradas
sobre nivel de dificultad 11.

Herida seria: Hace falta superar cuatro tira-
das sobre nivel de dificultad 13.

Herida mortal: Hace falta superar cinco tira-
das sobre nivel de dificultad 15.

Una vez superados los pertinentes che-
queos, la herida no desaparece, sino que se




reduce en un grado su gravedad. Asi tras su-
perar cinco chequeos sobre dificultad 15, una
herida mortal pasaria a herida seria, habria
que superar cuatro chequeos sobre dificultad
13, y pasaria a herida grave, y asi hasta que
desaparezca.

Nota: Una vez que hayamos pasado el pri-
mer chequeo en una herida seria nos hallare-
mos capacitados para realizar acciones nor-
malmente, nuestras habilidades vuelven a sus
niveles habituales.

Ejemplo: Starved como consecuencia de un
combate ha sido herido, tiene una herida le-
ve, una herida grave, y una herida seria. Por
lo tanto todas sus habilidades se hallan redu-
cidas a la mitad.

En la "hoja de personaje” Starved marca
sus heridas de la siguiente forama:

Leves: X X
Graves: X X X
Serias: X X X X

La constitucién de Starved es de 12, el pri-
mer dia obtiene una tirada de 18, modifica-
dor +6, para un nivel total de 12 + 6 = 18.
Todas sus heridas mejoran.

Leves: X
Graves: X X
Serias: X X X

Como ya ha superado el primer chequeo
de su herida seria sus habilidades volverdn a
sus niveles habituales, y Starved estard capa-
citado para actuar normalmente. Ese dia ob-
tiene una tirada de 12, modificador 0, para
un nivel final de 12. Por lo tanto sélo mejo-

ran su herida leve y grave, su herida seria se
mantiene estacionaria.

Leves:
Graves: X
Serias: X X X

Como vemos la herida leve de Starved ya
se ha curado por completo. Pero ese mismo
dia Starved recibe otra herida grave.

Graves: X
XXX

Serias: X X X

Ese dia obtiene un 13, modificador +1,
para un total de 13, luego tanto sus heridas
graves como su herida seria mejoran. Una de
sus heridas graves desaparece y pasa a herida
leve.

Leves: XX
Graves: X X
Serias: X X
El shock.

Los puntos de shock se diferencian en dos
categorias. Shock de contusién y shock de
agotamiento.

Shock de contusién es el producido por
impactos. Este tipo de shock se recupera ra-
pidamente, un punto de shock cada tres ron-

‘das de combate. Tenemos tantos puntos de

shock de contusién, como puntos de shock
de agotamiento poseamos en ese instante.
Cuando nuestros puntos de shock de con-
tusién lleguen a cero, debemos hacer un che-
queo sobre nuestra constituciéon para evitar
quedar inconscientes. Si fallamos el chequeo
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perdemos la consciencia hasta que nuestros
puntos de shock lleguen a positivos de nue-
vo. El nivel de dificultad a superar en dicho
chequeo serd de 12, si nuestros puntos se ha-
llan a cero, y se incrementard en uno por ca-
da punto de shock negativo que poseamos.
Asi si nos hallamos a -3 puntos de shock,
tendremos que superar un nivel de dificultad
de 15.

Los puntos de shock de agotamiento pue-
den ser producidos por contusiones, falta de
suefio, hambre o ejercicio continuado. Para
calcular los puntos de shock de agotamiento
te proporcionamos la siguiente tabla.

Tabla de agotamiento ‘

P.de shock Eventos

1p. Por cada 10 p. de contusion.

1 p. Por cada menos de 7 h.
que se duerman al dia.

2p. Por cada menos de 2 comi-
das que se hagan al dia.

1p. Por cada hora corriendo.

1p. Por cada S h. de marcha.

2 p. Por cada constitucion falla-

da cuando nos hallamos ex-
puestos al sol. Tirar cada 3
horas (5 al dia).

Los puntos de agotamiento se recuperan al
ritmo de uno por dia. Cuando hayamos per-
dido la mitad de nuestros puntos de agota-
miento nos afladiremos una herida grave. Si
llegan a cero anadiremos una herida seria. Si
llegan a menos 3 una herida mortal, y si lle-
gan a menos cuatro moriremos de inanicion
0 agotamiento.

Nota: Como ya hemos visto, 10 puntos de

contusién suponen un punto de agotamiento,

pero los puntos de contusién no se eliminan.

El stress

Si se usan las cartas de accion, estas indi-
can cudndo se ha de hacer un chequeo de po-
der, sobre qué niveles de dificultad, y cuan-
tos puntos de stress se pierden en caso de no
pasar el chequeo.

En caso de no usar las cartas de accién no
es muy aconsejable usar el stress, por la pér-
dida de fluidez que puede acarrear al juego.
Pero si lo deseas puedes hacerlo utilizando el
siguiente método.

Cada ronda de combate tira 1D6, si el re-
sultado es un 6 ese turno has de realizar un
chequeo de poder. Para calcular el nivel de
dificultad a superar en el chequeo tira 3D6,
repiten y suman los unos y no los seises. Pa-
ra calcular los puntos de stress perdidos en
caso de no superar el chequeo usa la siguien-
te tabla, en base al nivel de dificultad del
chequeo.

Tabla de chequeo de poder
N. de dificultad Puntos de stress
18 o m4s 2 p.
17-15 3 p.
14-11 4 p.
10 0 menos 5p.

Cémo influyen las heridas en el stress.

Herida mortal: El personaje ve reducido su
poder en tres durante el combate, y pierde un
punto de stress por ronda. Esto no tiene con-
secuencias durante el stress de combate ya
que el personaje no puede realizar ninguna
accién, sin embargo si tendrd consecuencias
para el stress permanente.

Herida seria: El personaje ve reducido su po-
der en dos durante el combate, y no recupera
stress por los medios habituales.




Herida grave: El poder del personaje se ve
reducido en uno durante el combate.

El personaje tiene tantos puntos de stress
como su poder. Un personaje con poder 13
tiene 13 puntos de stress. Los puntos de
stress se recuperan al ritmo de uno cada cin-
co rondas de combate.

Existen dos tipos de stress en Fuerza Del-
ta: stress de combate y stress permanente.

El stress de combate sufre modificaciones
tal y como ya te hemos explicado. Cuando
los puntos de stress llegan a cero o a negati-
vos habrd que efectuar una tirada en la tabla
de stress de combate. Para ello se tiran 3D6
(los seises no repiten) y se restan los puntos
de stres negativos del personaje. Estas tira-
das son acumulativas, es decir si el persona-
je se halla bajo los efectos del stress de com-
bate y vuelve a fallar un chequeo de poder
habrd que acumular las consecuencias de la
nueva tirada a la anterior, a no ser que sean
incompatibles en cuyo caso se impone la tira-
da mds baja.

Tabla de stress de combate

Resultado Consecuencias
16-18 1 turno sin actuar
14-15 2 turnos sin actuar
12-13 3 turnos sin actuar
10-11 4 turnos sin actuar

8-9 Sudores y temblores
6-7 Huida
3-5 Berserk

Si el personaje obtiene un resultado de x
turnos sin actuar ha de buscar parapeto y
protegerse hasta que se cumplan los turnos
especificados. '

Los sudores y temblores hacen que el per-
sonaje reste 1 nivel en todas sus habilidades.

Huida: El personaje debe abandonar el com-
bate y alejarse lo mds posible abandonando a
sus compaifieros, hasta que los puntos de

stress vuelvan a cero y supere un chequeo de
poder sobre dificultad 12.

Berserk: El personaje abandona toda pro-
teccién y se dirige a campo abierto directa-
mente contra el enemigo, atacando todo lo
que se mueva. Su unico objetivo es matar,
aunque ello le cueste la vida.

Cada 10 puntos de stress de combate nos
producen un punto de stress permanente. La
unica forma de recuperar stress permanente
es por medio de un chequeo de poder al final
de cada partida sobre dificultad 12, en caso
de pasarlo el personaje recupera un punto de
stress permanente.

En caso de tener puntos de stress perma-
nentes acumulados al final de la partida ha-
brd que realizar una tirada en la tabla de
stress permanente para ver como influye éste
en nuestra personalidad. Para obtener los re-
sultados de la tabla de stress permanente, el
personaje tira 3D6 (los seises no repiten) y
afiade sus puntos de stress permanentes acu-
mulados.

Tabla de stress permanente

Resultado / Consecuencia
3-9 Mejora
10-13 Estable
14-17 Empeora
18 0 mas Gravedad
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Explicacién de los resultados.

Mejora: Retrocedemos una fase en el proceso
de stress.

Estable: Nos mantenemos en la misma fase
del proceso de stress.

Empeora: Avanzamos una fase en el proceso
de stress.

Gravedad: Avanzamos dos fases en el proce-
so de stress.

El proceso de stress tiene seis fases, de-
pendiendo de la tirada obtenida en la tabla
avanzaremos o retrocederemos fases. Las ti-
radas de stress sélo se realizan cuando tene-
mos puntos de stress acumulados. En caso de
hallarnos en alguna fase del proceso de stress
y haber conseguido reducir los puntos de
stress permanentes a cero, no hard falta tirar
dados, ya que consideramos que el resultado
es siempre una mejora.

Fases en el proceso de stress.

1.-Catatonia de combate: Una serie de he-
chos en el dltimo combate han quedado gra-
bados en la mente del personaje (la muerte
de un compafiero, 0 un enemigo que ha
muerto de forma salvaje y cruel). Estas imd-
genes se repiten en los suefios del personaje.
En combate, cada vez que el personaje falle
un chequeo de poder estas imdgenes pasan
por su mente, el personaje pierde un turno
durante el cual se halla en estado cataténico.

2.-Catatonia grave de combate: Las imdge-
nes se hacen mas vividas (escucha las explo-
siones, el sonido de las balas, el olor a carne
quemada, etc); el personaje pierde tres ron-
das de combate cada vez que falle un che-

~ queo de poder.

3.-Angustia de combate: Cada vez que el
personaje falle un chequeo de poder vuelve a
vivir aquella situacién angustiante, empieza a
sudar y sentir temblores, la vista se le nubla,
no es capaz de discernir con claridad la reali-
dad de la ficcién. Pierde un nivel en todas
sus habilidades, siendo acumulativo, el si-
guiente chequeo fallado perderia dos niveles,
el siguiente tres, etc.

4.-Odio: El personaje siente un odio acérri-
mo hacia la raza causante de sus males.

5.-Berserk: Cada vez que el personaje falle
un chequeo de poder en combate, pasa auto-
mdéticamente a volverse Berserk (ver efectos
del stress en combate).

6.-Asesino: El odio que siente el personaje
hacia determinada raza, crece de tal forma
que asesinara a cualquier individuo de esa ra-
za, sea inocente o culpable, mujer u hombre,
etc. El personaje se halla completamente des-
equilibrado mentalmente.

Armas de fuego.

La tabla de dafios de este tipo de armas es
la misma que la tabla de armas de cuerpo a
cuerpo. Este tipo de armas producen dafo
propio, sin que intervenga la fuerza de quien
las maneje. Asi una pistola "Nigran Delta”,
tendra una potencia de fuego de 19, sin im-
portar la fuerza del portador.

Para hallar la potencia de impacto ocasio-
nado con una de estas armas, habrd que ana-
dir el modificador de tirada a la potencia de
fuego del arma. Supongamos que Starved ha-
ce fuego, empuiando una "Nigran Delta",
sobre un enemigo. El nivel de dificultad a
superar es de 14. El nivel de Starved en ar-
mas de fuego es 9. Obtiene una tirada de 23,
modificador +9, luego su nivel total serd de

A




\/

18. Ha impactado en el enemigo. Para ver el
dano que este impacto ha ocasionado afia-
dimos el modificador de tirada (+9) a la po-
tencia de fuego del arma (19), para un im-
pacto total de 28. A esto le restamos la cons-
titucién del defensor (12) y nos da un dafo
de 16. El defensor pierde 8 puntos de shock
y recibe una herida grave.

Como se puede observar este tipo de armas
posee tres rangos de distancia que varian de
un arma a otra. El rango de distancia junto a
otros modificadores nos sirve para hallar el
nivel de dificultad necesario para impactar en
dicho blanco.

A continuacién te proporcionamos una ta-
bla con los modificadores mds habituales pa-
ra que puedas hallar el nivel de dificultad
exacto.

Tabla de modificadores de armas a dis-
tancia.

Evento Modificador
Distancia corta - 2
Distancia media + 2
Distancia larga + 5
Visibilidad escasa + 2
Blanco estatico - 2
Parapeto ligero + 3
Parapeto total + 6
Blanco ciego + 3

Los modificadores por distancia hacen re-
ferencia al alcance del arma.

El modificador de visibilidad escasa hace
referencia a la dificultad para acertar el blan-
co cuando éste se halla mal iluminado (visién
nocturna, blanco entre sombras, etc).

El modificador por blanco estdtico hace re-
ferencia a un blanco tomado por sorpresa,

que no cree hallarse en peligro y presenta to-
das las facilidades para apuntar a placer.

Los modificadores por parapeto hacen re-
ferencia al tipo de proteccién o covertura tras
la que se parapeta el blanco. Un parapeto li-
gero es aquel que deja al descubierto parte
del cuerpo. Un parapeto ligero puede ser la
espesura de un bosque, unas columnas tras
las cuales se protege para avanzar, o un bi-
dén que deja al descubierto medio cuerpo.
Un parapeto total es aquél que cubre total-
mente el objetivo, dejdndose ver éste espo-
rddicamente para disparar.

El modificador por blanco ciego hace refe-
rencia a disparar sin tener visién del blanco,
disparar de oido. Supongamos que nos halla-
mos parapetados tras un coche. Podemos
asomar nuestra cabeza y el arma y disparar
teniendo visién de la situacién. No habria
modificador por blanco ciego, pero sélo ob-
tendriamos proteccién por parapeto ligero,
ya que la mitad de nuestro cuerpo se halla al
descubierto. Podriamos hallarnos totalmente
ocultos tras el coche (parapeto total) y aso-
marnos esporddicamente para disparar donde
suponemos se halla el enemigo. Entonces ha-
bria que aplicar el modificador por blanco
ciego, ya que no tenemos una prevision de a
qué o a quién estamos disparando.

Armadura y parapeto.

Muchas veces nos podemos hallar parape-
tados tras materiales susceptibles de ser atra-
vesados por los proyectiles. Supongamos que
nuestro enemigo se halla oculto tras un bidén
y no se asoma. La unica forma de alcanzarle
es disparando al bidén. Obviamente no ha-
bria que aplicar modificadores por parapeto,
ya que nuestro objetivo es el parapeto. Sin
embargo éste le sirve de proteccion. Para
calcular como modifica un parapeto el dano
producido por nuestros impactos, se aplican




los siguientes modificadores a la constitucién
o armadura del personaje.

Tabla de parapetos
Parapeto Modificador
Ligero(madera o chapa fina) +5

Pesado(pared o chapa gruesa) +15
Persecuciones.

Ya hemos explicado las posibles acciones a
realizar con cada tipo de vehiculos. ;Pero
qué ocurre cuando estipulamos una serie de
acciones a realizar y no obtenemos el nivel
de dificultad exigido?

En ese caso tenemos que hallar cudles son
las consecuencias de nuestro fallo, consultan-
do la tabla de consecuencias del vehiculo en
cuestiéon. Para ello hay que tirar 3D6 (los
seises no repiten) y restar los niveles de difi-
cultad por los que hayamos fallado la accién.

Ejemplo: Hemos sefialado acciones por un
nivel de dificultad 18, y hemos obtenido un
nivel total de 13. Nos faltan 5 niveles. Tira-
mos las consecuencias y obtenemos un 12,
menos 5, igual a 7. Miraremos el 7 en la co-
rrespondiente tabla de consecuencias.

Tabla de consecuencias V. Terrestres

Resultado Consecuencia
18-15 -1 accion
14-11 -2 acciqnes
10-7 Fuera de control
6-3 Colision

Los resultados "menos una y dos accio-

nes", significan que hemos de perder accio-

nes de las que teniamos estipuladas para esa
ronda de persecucién. La accién a perder la
elige nuestro adversario.

El resultado "Fuera de control”, significa
que hemos perdido el control del vehiculo.
Para recuperar el control del mismo el turno
siguiente tendremos que marcar entre nues-
tras acciones la de "fuera de control”.

Si sufrimos una colisiéon en un vehiculo
terrestre, para hallar el dafio ocasionado a
cada ocupante, hemos de dividir la velocidad
(en km/h) a la que se ha producido la coli-
sién entre 10, ésta serd la base del dafio. Ca-
da ocupante tira 1D6 y suma el resultado a la
base (los seises repiten y suman, los unos re-
piten y restan). Por ejemplo dos personajes
con constitucién 10 sufren una colisién a 300
km/h. La base del dafio es 30. El primero
obtiene un 6, repite y obtiene un 4, lo que
sumado a la base nos da un total de 40, me-
nos la constitucion del personaje, igual a 30.
El segundo obtiene un 1, repite y obtiene un
3, lo que restado a la base nos da un total de
26, menos la constitucién del personaje,
igual a 16. Los resultados se comparan en la
tabla de dafios con armas de fuego.

Tabla de consecuencias V. Maritimos

Resultado Consecuencia
18-14 -1velocidad+ 1giro
13-11 -2velocidad+ 1giro
10-8 -2velocidad+ 2giro

7-3 Vuelco

Tabla de consecuencias V. Aéreos

Resultado Consecuencia
18-15 -1 accion
14-12 -2 acciones
11-9 1 tirada de danos
8-6 2 tiradas de danos
5-3 3 tiradas de danes
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Tabla de daiios V. Aéreos(1D6)

Resultado Dafio
1-2 Fuselaje
3-4 Motores
5 Fuselaje y motores
(1 Destruido

Por cada impacto en el fuselaje el factor de
giro y maniobras del vehiculo se ve aumen-
tado en uno.

Por cada impacto en los motores el vehicu-
lo pierde un grado de velocidad permanente.
Seis impactos en los motores significan la
destruccién del vehiculo.

(Cémo se halla el nivel de dificultad que
ha de superar el piloto de un caza, o un arti-
llero, para alcanzar a otro caza?

La base del nivel de dificultad ha de ser
siempre 5. A esto le afiadiremos:

A) Modificadores de velocidad.

1°) Si el disparo se produce frontal contra
frontal, se suman las distancias que mueven
los dos cazas y se afiaden a la base de difi-
cultad.

2°) Si el disparo se produce frontal contra
lateral sélo se suma la distancia que mueve el
caza que constituye el blanco. El artillero
siempre se considera en este caso.

39) Si el disparo se produce frontal contra
trasera, se halla la diferencia entre las distan-
cias que mueven, y se afade positivamente al
nivel de dificultad.

Ejemplo: Supongamos un combate entre dos
"Flassag OW 512". El primero va a veloci-
dad 2, y el segundo a velocidad 6. El prime-
ro mueve 4 hexdgonos ese turno, y €l segun-

do 9 hexdgonos. Si el disparo se produce
frontalmente, se suman ambas distancias (4
+ 9 = 13) y se afiaden a la base. El nivel de
dificultad para impactar serd de 18. Si el dis-
paro se produce lateralmente, unicamente
afiadimos la distancia que mueve el blanco,
es decir, en este caso 4 que mueve el prime-
ro de los cazas. El nivel de dificultad para
impactar serd de 4 + 5 = 9. Si el disparo se
produce por la trasera, se restan las distan-
cias y se afiaden a la base (9 - 4 = 5). El ni-
vel de dificultad serdde 5 + 5 = 10.

B) Acciones de esquiva.

1°) Si son complementarias. El atacante
adivina las acciones de esquiva y efectia las
mismas maniobras. Se halla la diferencia en-
tre las distancias que mueven y se afiade al
nivel de dificultad.

29) Si son aditivas. Entonces se suman las

distancias que mueven y se afaden al nivel
de dificultad.

C) Distancia.

Anadimos un +1 al nivel de dificultad si
efectuamos el disparo a distancia media, y un
+2 si el disparo es a distancia larga.

Seduccion.

Hemos considerado que es sumamente po-
bre reducir un ritual tan vivo como el de la
seduccién a una tnica tirada. Por ello hemos
seccionado el ritual de cortejo en tres etapas
que consideramos fundamentales.

A) Entrada: En esta etapa el personaje ha de
buscar el método mds ingenioso y simpdtico
de entablar conversacion y conocer a su futu-
ra victima.

B) Preludios: Tras esta presentacién el perso-
naje ha de buscar las formas de ir socavando
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las defensas de la victima. Es esta la etapa de
frases ingeniosas, gestos galantes, discusio-
nes filos6ficas y pequenas revelaciones senti-
mentales de la vida del personaje (que son
casli siempre mentira). |

C) Detonante: El momento preciso para lan-
zar el dltimo y definitivo ataque. Estos mo-
mentos suelen darse tras haber vivido una si-
tuacién de peligro juntos, tras haber rescata-
do a la victima de un peligro, etc.

Para progresar de una etapa a otra el per-
sonaje ha de superar los pertinentes niveles
de dificultad, que vendrdn dados por lo bien
que se haya desenvuelto en cada una de las
etapas.

El sistema de juego y las tiradas de
porcentaje.

Como sistema optativo al de Fuerza Delta,
para aplicar sus médulos a otros sistemas de
juegos, o para aplicar médulos de otros siste-
mas al sistema Fuerza Delta, te ofrecemos
una tabla de conversién de los niveles de
dificultad en tiradas de porcentaje. Para ha-
llar el porcentaje de realizar con éxito la
accién tendremos que multiplicar la habilidad

de nuestro personaje por un nimero determi--

nado dependiendo del nivel de dificultad.

Tabla de conversion.

N. Dificultad Modificador

19 o mds x1
18 x2
17 x3
16 x4
15 x5
13-14 x6
11-12 x7
10 x8
9 x9

8 x10

6-7 x11

Ejemplo: Nuestro personaje ha marcado
acciones en una persecucién por un nivel de
dificultad de 17, y posee una habilidad en pi-
lotar vehiculos terrestres de 13. Multiplica-
mos la habilidad de nuestro personaje por
tres y ése serd el porcentaje de efectuar con
éxito dichas acciones: 13x3=39.

Los puntos de fuerza en dicho sistema se
pueden usar para modificar en mds dos el
modificador por el que multiplicamos nuestra
habilidad. En el caso anterior en vez de tener
un 39% de éxito, tendriamos un 65% de éxi-
to: 13x5=65.




Poderes Mentales

A continuacién vamos a pasar a desglosar
algunos de los poderes mentales que pueden
desarrollar los Figiir. Para desarrollar estos
poderes, el Figiir ha tenido que someterse a
un entrenamiento mental, pudiendo poseerlos
a un mayor o menor nivel. El Figiir podrd
adquirir estos poderes con sus puntos de ge-
neracién de personaje, lo mismo que si de
cualquier otra habilidad se tratara, y segiin la
tabla que mds adelante te proporcionamos.
Con los puntos de experiencia que se obten-
gan a lo largo del juego, el Figiir puede ir
subiendo niveles en sus poderes al coste ha-
bitual. También puede adquirir nuevos pode-
res pagando el primer nivel al doble del coste
normal. El éxito o fracaso en la utilizacién
de estos poderes se hallard tras superar un ni-

vel de dificultad como si de cualquier otra
habilidad se tratara.

La utilizacion de estos poderes conlleva un
gasto psiquico y fisico. Este viene dado por
el tiempo de utilizacién de los poderes y el
nivel de entrenamiento que en €l poseamos.
Asi, si poseemos un nivel de entrenamiento
de uno en un poder, gastaremos un punto de
stress y un punto de shock por cada turno
que lo usemos, o lo que es lo mismo, por ca-
da doce segundos. Si poseyéramos nivel de
entrenamiento dos en el mismo poder, gasta-
riamos un punto de stress y de shock por ca-
da dos turnos, y asi correlativamente. Si uti-
lizando los poderes, los puntos de shock lle-
garan a cero, el personaje tendria que tirar
1D6; con un uno ha forzado demasiado su
cuerpo y sufre un ataque al corazén, que le
lleva a la muerte. Puede seguir forzando y
acumular puntos negativos, que se restarian a
la tirada del dado, con lo cual el nesgo de
ataque aumenta. Lo mismo ocurre con los
puntos de stress, aunque en este caso el
personaje sufriria dafos mentales que lo con-
vertirian en un vegetal viviente.

Los puntos de shock y stress perdidos por
el uso de poderes mentales, no se rigen por
las mismas leyes de recuperacién que el res-
to, y se recuperan al ritmo de uno cada me-
dia hora. Es decir, cada media hora el perso-
naje recupera un punto de shock y uno de
stress.

Estos poderes mentales no son exclusivos
de los Figiir, sino que cualquier personaje
con poder igual o superior a doce puede ad-
quirirlos si un Figiir u otro personaje que los
posea se los ensena. De todas formas, te re-
cordamos que estas mentes no estdn especial-
mente capacitadas para ellos y cada nivel les
cuesta el doble que a un Figiir. Asi, el pri-
mer nivel le costaria cuatro veces su coste y
el resto de los niveles el doble.

La base de todos estos poderes se halla con
el poder del personaje. Asi, el nivel de uno
de estos poderes serd igual a la base mds el
entrenamiento.

Una matizacién con respecto a los Figiir y
a los implantes cibernéticos. Los Figiir po-
seen un equilibrio bioquimico muy fragil,
por lo cual, todo tipo de implantes conlleva
un riesgo bastante elevado de muerte en el
quiréfano. Si un Figiir desea someterse a una
operacion de este tipo ha de tirar 1D6; de-
pendiendo de la importancia de la operacion
el riesgo de muerte serd mayor o menor. Si
se trata de una operaciéon menor, el Figir
morird en el quiréfano si obtiene un 1 6 2 en
el dado; si la operacién es mayor, el riesgo
serade 1, 2, 3.

A continuacién pasamos a desglosar uno a
uno los poderes mentales bdsicos. Esta lista
puede verse ampliada en futuros médulos.

Incendiar objetos (Piroquinesis): Esta es la
capacidad de friccién de los dtomos constitu-
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yentes de un objeto, con la consiguiente su-
bida de la temperatura. El nivel de dificultad
de esta accion vendrd dado por lo inflama-
bles que sean los objetos. Un objeto muy in-
flamable (Petréleo) requerird un nivel de 10,
madera 12, tela 13, pldstico 14. Los metales
y similares no se pueden incendiar por este
método, aunque si calentar.

Mover objetos (Telequinesis): Capacidad de
imprimir fuerza cinética a pequefios objetos.
La dificultad del objeto a mover y la veloci-
dad que se le quiera imprimir dependerd fun-
damentalmente del peso de éste. Para hallar
el nivel de dificultad multiplica el peso del
objeto (en Kilos) por tres. Asi, para mover
un objeto de seis kilos tendremos que superar
un nivel de dificultad de 18. Para mantener
el movimiento en un objeto reduce el nivel
de dificultad a 1a mitad. Asi, en el ejemplo
anterior, para mantener el objeto en movi-
miento habria que superar un nivel de 9 por
turno.

Abrir cerraduras: Telequinesis aplicada a un
campo especializado. Con esta habilidad el
personaje puede abrir todo tipo de cerradu-
ras, tanto mecdnicas como magnéticas, digi-
tales, etc. El nivel de dificultad a superar se-
rd la dificultad de la cerradura reducido en
dos.

Romper huesos: O colocarlos. Una utiliza-
cién de la capacidad telequinética aplicada
sobre el punto mds débil de un hueso, con la
posibilidad de rotura. La dificultad a superar
dependerd de la fuerza de la persona agredi-
da y del grosor del hueso. Si se trata de un
hueso menor, afiadir un +4 a la fuerza, un
hueso mayor un +8. Asi, para romperle el
cibito a una persona de fuerza 10, tendria-
mos que superar un nivel de 14, y 18 para
romperle el fémur a la misma persona. Para
colocar estos mismos huesos en su sitio, la
dificultad serfa la mitad.

Golpe psiquico: Acumulacién de energia lan-
zada contra un objetivo. Tiene el mismo
efecto que un puiietazo. El nivel de dificultad
se calcula por medio de los metros a recorrer
multiplicados por dos, mds cinco de base de
dificultad. Asi, si queremos lanzar un golpe
psiquico a 6 metros, tendriamos que superar
un.nivel de dificultad de 12 + 5 = 17. El
efecto conseguido serd igual al nivel obteni-
do menos los metros por recorrer. Asi, en el
ejemplo anterior, si hemos obtenido un nivel
de 19, el efecto de nuestro golpe serfa 19 - 6

igual a 13.

Exploracién: Fenémeno consistente en la li-
beraci6n de la mente del cuerpo por medio
de concentracién, empezando ésta una explo-
racion como un ente aparte. Nuestra mente
nos va proporcionando perspectivas aéreas de
todo aquello que nos rodea. La dificultad se-
rd igual a 10 de base mds los metros que
queremos alejarnos divididos por dos. Asi, si
queremos realizar una exploracién de una ha-
bitacién que se halla a 12 metros de donde
estamos, tendremos que superar un nivel de
10 mds 12 entre 2 (10 + 6 = 16).

Recepcion de imdgenes: Nuestro cerebro es
capaz de recibir energia emotiva depositada
en ciertos objetos. Esta energia se transforma
para nosotros en imdgenes sin sonido, de las
cuales somos espectadores. El nivel de difi-
cultad serd igual a 10 de base mds los dias
que han transcurrido desde que ocurrieron
los hechos multiplicados por dos. Poseemos
un mechero cuyo dueno fue asesinado hace
dos dfas. Para recibir imdgenes del dia de los
hechos, tendremos que superar un nivel de
10 mds 2 por 2 = 14.

Empatia: Capacidad de recibir contacto emo-
cional proveniente de un ser que se encuentra
lejano a nosotros. El nivel a superar serd de
30 menos la fuerza del mensaje emitido.
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Telepatia: Capacidad de emisién y recepeion
de mensajes mentales. L.anzamos los mensa-
jes en base a nuestro nivel y los recibimos
como en el caso empdtico.

Control hormonal: Consistente en la manipu-
lacién hormonal interna por medio de la
mente. El personaje puede descargar adrena-
lina a su antojo incrementando su fuerza y
destreza en 1 durante diez rondas. El nivel
de dificultad serd igual a 25 menos su consti-
tucién. Esta operacién también puede ser
realizada en otras personas, con un nivel de
30 menos la constitucién del otro personaje.
También puede librar su cuerpo de sustancias
toxicas sobre un nivel igual a la potencia de
la sustancia, o en caso de efectuarlo sobre
otra persona, la potencia mds cinco.

Crear ilusiones: Capacidad de hacer ver co-
sas que no existen. Algunas utilidades pue-
den ser mimetizarse con el entorno o hacerse
pasar por otra persona. La dificultad a supe-
rar serd el poder del sujeto objeto de nuestra
ilusién. Si intentamos crear ilusiones de ta-
maiio superior a un ser humano, la dificultad
serd el poder del sujeto multiplicado por dos.
Si creamos ilusiones para mds de una perso-
na, sumar poderes.

Lectura de mentes: Capacidad de demoler las
barreras que la mente de nuestro oponente le-
vanta para guardar sus mds preciados secre-
tos. La dificultad serd igual al poder del con-
trincante mds tres. Serd una lectura progresi-
va, reveldndonos al principio la informacién
menos importante. Tendremos que superar
varias tiradas hasta alcanzar nuestro objetivo.

Lucha de mentes: Capacidad de obligar a
realizar a otra persona actos en contra de su
voluntad, siempre y cuando €stos no atenten
contra su propia vida. El nivel de dificultad
serd el poder de la victima mds cinco.

Asalto psiquico: Ataque mental al cerebro de
nuestro oponente, que conlleva la pérdida de
puntos de stress y reducir la destreza de la
victima en uno. La dificultad de este ataque
es el poder de la victima mds los metros que
nos separan de ella, y perderd tantos puntos
de stress como el nivel obtenido dividido en-
tre tres. Cuando los puntos de stress llegan a
cero, el individuo se desmaya.

Tabla de dificultades

Te ofrecemos esta tabla de dificultades pa-
ra que puedas hacer en las partidas que vayas
a crear o ante acciones imprevistas, un cdlcu-
lo rdpido del nivel de dificultad a pedir segun
la dificultad de las acciones.

En todos los médulos que te ofrecemos, el
nivel de dificultad de cada accién viene pre-
viamente calculado.

Tabla de dificultades
Dificultad de Nivel de
la accién dificultad
Muy facil 5
Facil 7
Normal 10
Dificil 12
Genial 15
Heroica 17
Increible 23
Locura 27




PODER

Incendiar objetos
Mover objetos
Abrir cerraduras
Romper huesos
Golpe psiquico
Exploracion
Recepcion de imdgenes
Empatia
Telepatia

Control hormonal
Crear ilusiones
Lectura de mentes
Lucha de mentes
Asalto psiquico

‘BASE

POD
POD

POD
POD
POD
POD
POD
POD
POD
POD
POD
POD
POD

10

2000
2000
2000
2500
2000
2000
2000
2000
2000
2000
2000
2000
2500
2500

TABLA DE PODERES MENTALES

PUNTOS DE ENTRENAMIENTO

20

3000
3000
3000
4000
3000
3000
3000
3000
3000
3000
3000
3000
4000
4000

30

4000
4000
4000

49

5000
5000
5000
7000
5000
5000

5000

5000
5000
5000
5000
5000
7000
7000

50

8500

60

+ 1000
+ 1000
+ 1000
+ 1500
+ 1000
+ 1000
+ 1000
+ 1000
+ 1000
+ 1000
+ 1000
+1000
+1500
+ 1500




CAPITULO 10
LAS CARTAS DE ACCION

Las cartas de accién suponen ademds de
una ayuda para los jugadores, una ayuda pa-
ra el DJ, ya que nos facilitan rdpidamente to-
da la informacién que necesitamos en los
momentos de accién: qué bando tiene la ini-
ciativa, sucesos imprevistos; cudndo realizar
un chequeo de poder, qué pasos se pueden
dar en una accién escalonada.

Las cartas de accién se utilizan en los mo-
mentos de tensién, persecuciones y comba-
tes. Cada carta de accién representa una ron-
da de combate, 12 segundos.

Para utilizar las cartas de accién, hemos de
barajear el mazo de cartas, excepto las que
tienen los jugadores, y éste constituird el ma-
zo de accién. Colocamos el mazo de accién
sobre la mesa, con la parte no escrita visible.
A medida que se sucedan las rondas de com-
bate iremos levantado cartas del mazo de
accién, utilizaremos su informacién para la
ronda pertinente, y esto constituird el mazo
de descarte. Los jugadores tnicamente po-
drdn jugar cartas de turno si la carta supe-
rior del mazo de descarte es inmediatamente
anterior o posterior a la por €l jugada.

Cartas de médulo

Son aquéllas jugables al principio del mé-
dulo y que tienen vigencia durante toda la
extension de €ste.

Identidad confusa: Alguien confunde al per-
sonaje portador con otra persona. Obviamen-
te esta persona con la que es confundida el
personaje, ha de tener relevancia en la parti-
da, y ha de ser una persona de caracter se-
creto (el jefe de un grupo revolucionario, un
asesino profesional, etc).




Romance: Un amor apasionado, lleno de
riesgos y contratiempos se da entre el perso-
naje y un miembro del sexo opuesto de im-
portancia en la partida (la amante o la hiyja
del malvado, etc).

Sospecha: Una serie de hechos y pruebas se
conjuran a lo largo del médulo apuntando a
la culpabilidad del personaje delante de sus
propios compafieros. Por supuesto al final
del médulo se demuestra su inocencia.

Identidad secreta: El personaje posee una
vinculacion secreta hasta para sus propios
compaiieros, de suma importancia en este
médulo (puede ser el hermano o el hijo del
malvado, el asesino que todo el mundo bus-
ca, etc).

Revancha personal : El personaje portador de
la carta tiene una deuda pendiente con uno de
los personajes no jugadores de relevancia en
el médulo (maté6 a alguien de su familia,
eran amigos y le abandon6 a la muerte, etc).

Muerte oscura: El personaje aparentemente
muere al principio del médulo, pero las cir-
cunstancias de su muerte son un tanto oscu-
ras. El personaje reaparece ileso al final del
médulo con informacién vital para sus com-

pafieros.

Suefios: El personaje tiene una serie de sue-
fios durante el médulo, en los que de forma
confusa se le revelan algunas de las claves
del mismo.

Cartas de turno
Estas cartas sélo tienen validez durante un
turno de accion.

Fuerza: Aumenta la fuerza del personaje en 3
durante un turno.

Destreza: Aumenta la destreza del portador
en 3.

Constitucién: Aumenta la resistencia del por-
tador en 3.

Inteligencia: Aumenta la inteligencia del por-
tador en 3.

Poder: Aumenta el poder del portador en 3
durante un turno.

Carisma: Aumenta el carisma del portador en
3 durante un turno.

Héroe: Esta carta sirve para ser usada como
un punto de fuerza adicional. Esta carta pue-
de ser usada conjuntamente o en lugar de un
punto de fuerza.

Golpe de gracia: El efecto de nuestra accion
ha tenido un éxito especial. Esta carta anade
un +3 al efecto de nuestra accién si ésta ha
tenido éxito. Si nos piden un nivel de dificul-
tad 17 para impactar con un arma, esta carta
no nos sirve para superar este nivel de difi-
cultad, pero si lo superamos afiade un +3 a
la potencia del impacto.

Intuicién: Esta carta puede ser usada en per-
secuciones y combates. Sirve para ver las
acciones del contrario antes de sefalar las
nuestras. Esta carta ha de ser jugada sin co-
nocimiento previo del DJ, es decir después
de que éste haya sefialado sus acciones.

Iniciativa: Esta carta gana la iniciativa para
el bando de los jugadores en un turno en el
que no la poseen .

Delta: Sirve para adquirir nuevas cartas de
accién. El jugador poseedor puede deshacer-
se de aquellas cartas que posea y no le inte-
resen y robar hasta tener nuevamente tres
cartas de accidn. Si no poseia cartas, también
roba hasta tener tres. Sus compaifieros pueden
descartarse y robar una carta, o simplemente
robar una carta si les faltaba alguna.




CAPITULO 11
EQUIPO
Armaduras

Armadura de Combate: Compuesta de metal
ligero y ultrarresistente. Se aplican los si-
guientes modificadores a las caracteristicas.
Constitucién +10, Destreza -3, Fuerza -3.
En caso de golpear con ella hace dafio Fuer-
za +6. Una armadura de combate cuesta
aproximadamente 1.200.000 Kyos, y su ase-
quibilidad es muy reducida.

Semiarmadura: Piezas de metal que no cu-
bren la totalidad del cuerpo. Constitucién
+5. Fuerza -1. Precio 500.000 Kyos

Ldminas de Emuleno: Material maleable y
resistente que sirve para confeccionar pren-
das de apariencia similar al cuero. Constitu-
cién +1. Coste aproximado 100.000 Kyos
por prenda.




Armas de cuerpo a cuerpo

Dano Modificador
Mandoble(2 manos) FUE +12 -1
Espada FUE + 8 +0
Cuchillo FUE + 3 +0
Espada Laser 24 +1
Nudillera FUE + 4 +0
Armas arrojadizas
Dartio Modificador Corta
Arco FUE +6 +0 10 m
Ballesta 15 +0 ISm
Daga —~FUE +2 -1 Sm
~ Surikane FUE +1 -1 7 m
Boomerang Dehas FUE +8 -2 8 m

Coste

150.000

75.000

10.000

1.000.000

10.000
Media Larga
S50m 200m
30 m 50 m
12 m 20 m
IS m 30 m
12 m 16 m

El Boomerang Dehas es de metal y con los cantos cortantes.
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150.000
150.000
10.000
2.000
500.000
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ARMAS DE FUEGO

Pistolas

AG 552

AG 652
Belver MK4
Belver MK5
Belver MK6
Colt 645

Colt 652

Colt 852
Nigran Delta
Malone 01
Malone 02
Malone 03
Elgas Mandrite
Amber Dency
Banium Argen
Elcissor 2G

Subfusiles

Belver HK3
Belver HK4
Galar 2000
HTO 520
HTO 65H
HTO 65T
ISSO 6500
Nigran Gral
AG 565
AG 665
Colt 865
Elcissor 31

Metralletas

Belver KK1
ISSO 8000
Nigran Arbant
Nigran Arquebus
Nigran Trex
Malone 35

Dano

19
20
18
19
19
18
20
20
19
20
21
21
18
19
19
19

22
22
23
21
23
23
23
22
22
23
22
23

30
30
30
28
30
31

Modi

+0

<+
=

+ +
O W= O = =N W=

1
— = DD DN NI
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10
10
15
10
10
15
15
10
10
15
10
10

150
150
100
100
200
250

20
25
25
25
25
25
25
25
20
20
30
30
25
20
25
25

35
35
40
35
40
45
45
40
40
45
35
35

500

400
500
800
800

Corta Media Larga

40
50
50
50
50
50
50
50
40
40
60
60
50
40
50
50

90

95
90
95
110
110
95
95
100
90
100

1800
2200
1500
2000
2500
2500

Muni

10
6
8
10
6
6
8
10(2)
6
8(2)
12(3)

10

10

(4)
(6)
(8)
(8)
(10)
(10)
(10)
(8)
(8)
(8)
(8)
(10)

(12)
(20)
(16)
(12)
(16)
(16)

Carga
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Coste

30.000
60.000
40.000
60.000
80.000
30.000
40.000
50.000
100.000
100.000
135.000
200.000
60.000
60.000
45.000
90.000

200.000
250.000
225.000
250.000
300.000
350.000
300.000
350.000
300.000
300.000
250.000
425.000

750.000
900.000

600.000

1.000.000
1.200.000
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Rifles

Falcon Arguer

Falcon Star
HTO 528
HTO 58C
HTO 60F
Nigran Argus
Nigran Férnor
Malone 12
Malone 13
Malone 14
Elgas Tottle
Arber Yarid
Banium Mings
Banium Mara
Elcissor 1B
Elcissor 3K
Galar 100
Galar 150
ISSO 550
ISSO 660

Recortadas

Belmosk 045
Belmosk 036
AG 852
Belver FK7
Lanzamisiles
Elgas Arsen
Nigran Rial

Lanzagranadas

Elgas Ritmis
ISSO 89
Malone 49

Dano

21
23
22
23
24
19
23
2
25
26
20
20
20
20
23
21
.05
23
25

28
26
25
30

36
34

32

34(42)
34(46)

Modi

+0
+1
-1
+0
+0
-2
+1
+1
+1
+2
-
+0
-1
+0

5
-3

-3
-2(-4)
- 1(-3)

Corta

30
30
35
35
30
25
25
30
35
40
25
30
25
30
30
30
30
30
30
30

N W

25-250
30-200

15-30
10-40
10-40

Media

500
400
350
300
300
250
350
300
350
500
250
400
300
300
300
350
350
300
300
300

10

12

2.000
1.500

50

80
100

Larga

1.000
1.500
1.800
1.500
1.200
1.000
1.300
1.500
1.800
2.000
1.000
1.000
1.000
1.200
1.500
1.200
1.800
1.200
1.500
1.500

15
20
18
20

6.000
3.000

80
150
150

Muni Carga

6 4
10 2
8 2
12 ¥,
10 2
6 4
10 2
8 2
8 1
12(3). 2
8~ 3
8 2
8 3
6 3
6 3
3 &
6 2
6 3
10 2
12 2
2 2
3 3
3 3
4 3
1 3
10
4 10

105) 9

124) 6

Coste

300.000
500.000
350.000
350.000
350.000
100.000
400.000
450.000
750.000
750.000
300.000
150.000
200.000
300.000
200.000
300.000
250.000
150.000
400.000
600.000

50.000
40.000
40.000
90.000

1.500.000
1.000.000

1.000.000
1.200.000
1.600.000
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Daiio: Potencia de impacto del arma.

Modificador: Manejabilidad del arma o facilidad para hacer impacto con ella. Este modificadorse
ha de sumar al nivel del personaje en armas de fuego.

Municién: Turnos que se pueden efectuar disparos sin tener que recargar el arma. ()
Turnos de disparo en rdfaga. Las armas que pueden disparar tiro a tiro y a rdfaga deben afiadir un
+2 al dafio cuando lo hagan a réfaga.

Carga: Turnos que se tarda en recargar el arma.
Coste: Precio aproximado del arma.

N.T.: Nivel tecnolégico. Dependiendo de la raza del personaje podrd elegir en la creacién del
personaje entre el equipo del mismo nivel tecnolégico en el que se encuentre su raza.

Implantes Cibernéticos:

Sugerimos al director de juego que permita a los jugadores sugerir los implantes que desean, y
que segtin su buen juicio les de el visto bueno y les ponga un precio. De todas formas, a conti-
nuacién te ofrecemos los implantes cibernéticos mds usuales.

Oseoarmadura; Una serie de placas metdlicas de gran flexibilidad recubren interiormente el
cuerpo del individuo. Para ello es necesaria una operacion muy costosa, complicada, y de escasa
accesibilidad. Su coste aproximado ser4 de 1.000.000 de kyos. Proporciona Constitucion + 8.

Brazo Cibernético: Fuerza +5. Coste 400.000.

Pierna Cibernética: Fuerza + 6. Coste 700.000.

Mano Cibernética: Fuerza +2. Coste 200.000.
Cantos de metal en manos y pies: Dafio +2. Coste 50.000.
Garras retrictiles: Dafio +3. Coste 100.000.

Ojo_telescépico: Proporciona al personaje vision aumentada de cualquier punto dentro de su
campo de visién, asi como otros datos (distancia, velocidad, etc). Proporciona un +1 a las
habilidades de armas de fuego, o de pilotar vehiculos. Coste 500.000.

Ojo Grabadora: Es capaz de grabar imdgenes a voluntad de su portador. Coste 200.000.

Explorador: Prolongacién cibernética retrdctil situada en la mano del personaje que le permite a
este acceder y explorar todo tipo de ordenadores y computadoras. + 3 a la habilidad de infomati-

ca. Coste 600.000.




AUTOMOVILES

MVD

MVD

MVD

MVD

MVD

MVD
Aceleracién
Sobreaceleracién
Deceleracién
Frenada
Derrapaje
Trompo
Zig-Zag
Embestida

Salto

Dos ruedas
Esquivar

Fuera de control
Coste

TAGFER
Artifice835 Evolution638
1 70 233 1 75 250
2 120 400 2 150 500
3 160 533 3 200 667
4 200 667 4 250 833
5 240 800 5 300 1000
6 280 933 6 350 1167

+2 +1
+3 +2
+1 +1
x1 x1/2
x2 x1
x3 x2
x1 xl/2
x1 x1
x4 X3
x4 x3
x3 x2
) &) x4
1.500.000 2.250.000

ABIADANS

Arux104

1 90
2 180
3 225
4 280
5 335
6 390

+1
+2
41

x1
x2
x2

x1

x1/2

x3
x4
x3
x5

300
600
750
933
1117
1%00

6.000.000

CESSIT

Gillum Aspir
1 70 233 1 70 233
2 125 417 2 135 450
3 170 567 3 185 617
4 210 700 4 235 783
5 250 833 5 275 917
6 290 967 6 325 1083

+2 +2

+3 +3

+1 +1

x1 x1/2

x2 x1/2

x3 x2

x1/2 x1/2

x1 x2

%5 x2

X3 X2

, & X2

x4 x4
1.750.000 2.000.000
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MVD
MVD
MVD
MVD
MVD
MVD

Aceleracion
Sobreaceleracién
Deceleracién
Frenada
Derrapaje
Trompo

Zig-Zag
Embestida

Salto

Dos ruedas
Volantazo
Fuera de control

Coste

YEDDE
Ascer432 Epis630
1 75 250 1 70 233
2 125 417 2 140 467
3 175 583 3 190 633
4 215 717 4 240 800
5 255 850 5 285 950
6 300 1000 6 335 1117
+2 +1
+4 +2
+1 +1
x1/2 x1/2
x2 x1/2
x3 x1
x1 x1/2
x2 x1
x4 x3
x3 x3
x2 x2
x6 x4
1.250.000 1.500.000

STALLON
316

1 70 233
2 115 383
3 155 51
4 190 633
5 230 767
6 265 883

+2

+4

+2

x2

x1

x3

x1

X172

x3

x4

x2

x6

1.000.000

3200

1 70
2 115
3 155
4 190
5 230
6 270

+1

+3

+1
x2
x3
x2
x1

233
383
517
633
767
900

x1/2

x3
x4
x3
x6

1.500.000

NOVA

6000

95 317
190 633
235 783
295 983
355 1183
415 1383
+1
+3
+1
x1
x3
x3
x112
x1/2
x4
x3
x4
x6
5.000.000
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MOTOCICLETAS

SUZUKI DIRKNECTED KINDVOLUTE
Ogmal8oz Mark16Kz Rik16Xm

MVD 1 100 333 1 110 367 1 100 333
MVD 2 200 667 2 220 733 2 200 667
MVD 3 250 833 3 275 0917 3 245 817
MVD 4 300 1000 4 320 1067 4 290 967
MVD 5 350 1167 5 370 1233 5 335 1117
MVD 6 400 1333 6 415 1383 6 390 1300
Aceleracién +1 +1 +1
Sobreaceleraciéon +3 +3 +4
Deceleracién +1 +1 +1
Frenada x1 x1 x1
Derrapaje x2 X2 x1
Trompo x3 x3 x4
Zig-Zag x1/2 x1 x1
Embestida x3 x2 x4

Salto X2 x3 x2

Una Ruedas x1 x1/2 x1
Esquivar x1 x1 x2

Fuera de Control x3 x3 x4

Coste 1.500.000 1.750.000 1.250.000
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CACERIA EN NUEVA YORK

Esta es una pequefia aventura preparada
para jugar en 3 o 4 horas y poner en préctica
el sistema de juego. Debido a estas caracte-
risticas especiales, la trama de la partida no
serd enrevesada, y procuraremos darle accién
rdpidamente para que los jugadores se fami-
liaricen con el sistema.

Informacién para el director:

"Tiburén negro Ashley", el principal agen-
te de Fuerza Delta en Gassat Dam, un plane-
ta factorfa, informa a las autoridades de
Fuerza Delta que "Hur6n gris Sidney” ha si-
do eliminado antes de poder establecer con-
tacto con €él. Sidney ha sido presuntamente
eliminado por un tal Will Coleman. Extrainos
sucesos estdn ocurriendo en este planeta, y es
posible que Coleman pueda aportar intere-
santes datos al respecto.

Las ordenes de las autoridades Delta a los
personajes serdn cazar a Will Coleman, cuya
entrada en la tierra ha sido registrada recien-
temente, y extraer la mdxima informacién
posible. Posteriormente han de entregarlo o
eliminarlo.

Comenzando la partida:

Has de reunir a los personajes, que se su-
pone no se conocen, en algin sitio reservado
y con garantias de anonimato.

El lugar en cuestién podria ser la Agencia
de modelos "Glamour”, con sede en Ilbar
Street 226, 8° H. Como se puede suponer el
226 de la calle Ilbar es un inmenso edificio
de oficinas. El apartamento H de la planta
octava se halla tras una inmensa plancha de
cristal opaco en el que resalta una imagen
hologrifica de unos inmensos y apetitosos




labios de mujer, y una mano que con un la-
piz de labios escribe y borra continuamente
la palabra "Glamour". Para acceder a esta
oficina se ha de introducir en la cerradura
magnética la invitacién que nuestros persona-
jes han recibido. La ldmina de cristal se abri-
rd con ruido de expulsién de aire y dard lu-
gar a una pequefia oficina con sala de espera.
La oficina se encuentra decorada en tonos
cremas y con muebles de disefio. A lo largo
de las paredes, fotografias de mujeres y
hombres de todas las razas.

Justo enfrente de la puerta se encuentra
una mesa de escritorio con su ordenador.
Tras la mesa una belleza Aldebaran Car 13.
Un cartelito en la mesa indica que la joven se
apellida Rinkle. La sefiorita Tonya Rinkle les
indicard que el sefior Harper les estd esperan-
do, y les acompanara por un corto pasillo
hasta una puerta. Cuando entren en la habita-
cién se encontrardn en una reducida sala de
proyecciones que estd completamente a oscu-
ras. Cuando todos los personajes estén reuni-
dos empezard la proyeccion.

La proyeccion:

"Buenos dias sefiores. Han sido reunidos
aqui para ponerles al corriente de su proxima
misioén. (Zumbido) (Empieza una proyeccion
hologrifica en la cual se observa un planeta
visto desde el espacio). Este es Gassat Dam,
planeta situado en el sistema Gassat. En este
cuadrante se encuentran los cinco planetas
Gassat, que producen el 80%. del ozono del
universo. (En la proyeccion se observa la ex-
traccion de ozono por medio de unos grandes
tubos que se adentran en el corazén del pla-
neta). Tras la Gran Guerra y el descubri-
miento de los planetas Gassat, temiendo el
desencadenamiento de otra conflagracién, se
llegé a una alianza entre las cinco superpo-
tencias. Este pacto cedia la concesién de uno
de estos planetas a cada potencia. La conce-

sién era temporal y rotativa. Cada cinco anos
las potencias desalojaban el planeta que ocu-
paban y pasaban a tomar el control de otro
planeta. Esto es debido a las diferencias de
produccion existentes entre los cinco plane-
tas. Fundamentalmente Gassat Dam, que ge-
nera €l sdlo la mitad de la produccién de los
planetas Gassat. Este planeta se halla ahora
bajo la concesién Calipode, pero en menos
de un mes ha de pasar a control Aldebardn.
Ultimamente la concentracién en el cuadran-
te Gassat de naves de guerra de ambos ejér-
citos ha aumentado en un 1.000x100%. Nos
tememos que algo grave se estd fraguando en
Gassat Dam”".

"Ahf es donde entran ustedes. (Zumbido)
(Cambia la imagen y aparece un hombre de

“unos 30 afios, rasgos vulgares). Este era uno

de nuestros agentes en Gassat Dam: "Hur6n
gris Sidney", ha sido recientemente asesina-
do. (Zumbido) (Cambia la imagen y aparece
un hombre de unos 35 afios, rasgos hurafos,
espesas cejas negras, pelo negro recogido en
una coleta. Una gran cicatriz le recorre de
arriba a abajo la mejilla derecha). Este es
Will Coleman, su asesino. Parece ser que
pertenece a una de las bandas mafiosas de
Gassat Dam que controlan los numerosos ga-
ritos en los que los mineros dejan toda su

paga”.

"La misién de este individuo dentro de esa
organizacién es la de guardaespaldas o ejecu-
tor. Es un individuo sumamente peligroso,
especialista en artes marciales y armas de
fuego".

"El sefior Coleman sali6 de Gassat Dam
apresuradamente, huyendo de algo o alguien.
Ayer se registré su entrada aqui en el espa-
ciopuerto de Nueva York".

"Segin nuestro agente de mds rango en
Gassat Dam, el sefior Coleman podria saber

AN
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algo de importancia con relacion a los suce-
sos que estan ocurriendo en Gassat Dam".

"Su misién serd localizar al sefior Coleman
y obtener de €l la mdxima informacién posi-
ble, por cualquier medio. Posteriormente de-
ben eliminarlo e informar”.

"Coleman entré en la Tierra con un pasa-
porte falsificado a nombre de Reginald
Kleine. Siente debilidad por los coches caros
y veloces, asi como por las mujeres bellas,
preferentemente de raza Aldebaran. Coleman
es natural de Nueva York , y conoce a la
perfeccién los barrios bajos. De todas formas
hace cinco afios que marché a Gassat Dam, y
la mayoria de sus amistades se hallan muer-
tas, en la cdrcel o en Gassat Dam. Su unica
relacién conocida aqui en Nueva York es
Kenny Lewis. Habitualmente participa en ca-
rreras de automoviles bajo apuesta, aunque
nunca ha puesto reparos al dinero f4cil y ha
estado encarcelado varias veces por robo y
agresion. Reside presuntamente en el 414 de
Transpouse Boulevard".

" ;Alguna pregunta?”

(Después de responder a las preguntas, sin
revelar mas informacion).

"Bien sefiores a continuacién la seforita
Rinkle les entregard a cada uno un pequeno
dossier del caso. Les recuerdo que en este
caso forman todos ustedes un equipo coordi-
nado sin nadie el mando. Como me 1magino
que no se conocerdn, dispondrdn de media
hora para las oportunas presentaciones y pre-
parar un plan a seguir”.

Se enciende la luz y se abre la puerta por
la cual entra la sefiorita Rinkle con un traje
de emuleno negro cefiido, que deja ver gran
parte de sus preciosas piernas. Les entrega a
cada uno una pequefia carpeta en la que hay

una foto de Will Coleman, asi como su
ficha.

Empieza la investigacion.

Ahora nuestros personajes han de seguir la
pista de Coleman. Les costard un poco en-
contrar su rastro, ya que el tal Coleman tiene
tanto miedo de la persona que le marco la ca-
ra, que intentard desaparecer. Lo primero
que ha hecho al llegar a Nueva York es so-
meterse a una operacion quirlrgica para mo-
dificarse la cara, y conseguir documentacién
con una identidad nueva. Por supuesto que
posteriormente volverd a caer en sus viejos
vicios y compaiias.

Posibles sitios de investigacion.

El aeropuerto: En el aeropuerto los persona-
jes averiguardn poco mds de lo que ya saben.
Encontrardn el registro de la llegada de Re-
ginald Kleine a las 15,30 del dia de ayer en
el crucero con procedencia de Brad Labian.
Si preguntan entre los taxistas con la fotogra-
fia de Coleman (tira 1D6 por cada diez mi-
nutos de busqueda): con un 6 dardn con el
taxista que lo llevé, con un 5 les dirdn que el
tipo por el que preguntan mont6 en el taxi de
Lohaus. Brad Lohaus, que es el taxista en
cuestién, podrd aportar poca informacién
m4s.

"Si, me acuerdo del tipo. Es de esos con
los que es imposible entablar conversacion.
Un tipo antipdtico. Tenia algo raro en la mi-
rada, ya saben, como los zumbaos esos que
se inyectan cosas. SOlo que €ste parecia mads
peligroso y no hacia mds que tocarse la cica-
triz de la mejilla. Se ape6 en Balloon Square,
y respiré hondo cuando se bajé. Llevaba po-
co equipaje, unicamente un maletin de viaje
y un portafolios de esos que usan los hom-
bres de negocios, aunque no tenia mucha




pinta de ser un hombre de negocios. Ya me
entiende con esa cicatriz y esas ropas”.

"Iba vestido con unos vaqueros, una chu-
pa de cuero negra y una camisa blanca bri-
Ilante”.

"Me parece recordar que el tipejo se diri-
gi6 a una de esas cabinas telefénicas que se
encuentran en la plaza”.

Balloon Square es uno de los lugares mds
céntricos de Nueva York. Aqui se pueden
encontrar algunos de los mas lujosos hoteles,
como el Harul, Mayer, o el Mover. También
se halla una central de autobuses de la com-
pafifa Able, con uno de esos centros de casi-
llas personalizadas donde los viajeros deposi-
tan temporalmente algunas de sus posesiones
dejar a seguro. Efectia tiradas bajo pantalla
sobre "Andlisis de datos", con un nivel de
dificultad de 9, hazles notar a los personajes
que hayan superado esta tirada la informa-
cién sobre los casilleros en la central de
autobuses, si no superan la tirada deberan
obtener esta informacién por ellos mismos.

Casas de alquiler de automéviles: Aqui por
desgracia no aparecerd ningiin registro de al-
quiler a nombre ni de Coleman ni de Kleine.
Lo mismo es aplicable para las casas de ven-
tas de automdviles. Aunque al dia siguiente
de empezar la investigacién, Coleman con un
nuevo aspecto, y papeles falsos a nombre de
Richard Pierce, adquirird un Nova 6000 que
pagard al contado, aproximadamente unos 3
millones de Kyos. El vendedor se acuerda
perfectamente del individuo y les proporcio-
nard una detallada descripcién del nuevo as-
pecto de Coleman (Ver mds adelante). Por
desgracia al pagar al contado no ha dejado
ninguna direccidn.

Hoteles y otros albergues: La busqueda serd
infructuosa, Coleman por supuesto no ha
puesto el pie en ninguno de estos sitios.

Bajos fondos: Aqui nuestros personajes po-
drin encontrar interesantes informaciones.

1.-Si nuestros personajes buscan burdeles o
antros donde se puedan encontrar mujeres de
raza Aldebaran, y ademds especifican que el
dinero no es inconveniente, unicamente les
indicardn un lugar el club "Black Cormo-
rant" en Ephemeron St. 267. Para obtener
esta informacién nuestros personajes habrdn
de superar un nivel de dificultad de 12 en in-
terrogar o persuasién. Estos niveles de difi-
cultad se verdn reducidos en 1 por cada
10.000 Kyos empleados "de propina”. Tira

1D6 por cada media hora de investigacion,

con un 6 el individuo conocerd de la existen-
cia del club y les puede dar la informacién.
Con un 4, o un 5, y unicamente si le dan al
individuo como minimo 20.000 Kyos les dird
que se dirijjan a una taberna llamada "The
red hand" en Log Street esquina la Mutton, y
que pregunten por un tal Willie Anderson.
Este les indicara que conoce el lugar apropia-
do, pero que es sumamente caro, y que dicha
informacién bien merece, digamos, 200.000
Kyos. Uno de los personajes tiene derecho a
una tirada de persuasi6én para que baje el pre-
cio. Si supera un nivel de dificultad de 12 les
bajard el precio 25.000 Kyos; con 14,
50.000 K; y con 16 o mds 100.000 Kyos.
Entonces les dard la informacién. Si los per-
sonajes pretenden sacarle la informacién por
las bravas, tienen derecho a una tirada sobre
anilisis de datos, dificultad 10, y se apercibi-
rén de 4 matones que no les quitan el ojo de
encima prestos a actuar en cualquier momen-
to. Si los personajes se ponen bravucones
pueden dar lugar a una pelea que bien se po-
dria solucionar a puiietazos, navajazos, O a
tiro limpio. Los sucesos decidiran.

fir
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A continuacién te proporcionamos las ca-
racteristicas mds importantes de Willie An-
derson y sus cuatro matones.

Willie Anderson:

Fuerza: 11
Constitucién: 10
Armas de fuego: 13
Armas de cuerpo a cuerpo: 11
Artes marciales: 9

Va armado con un Colt 852 y una navaja.

Matén 1:

Fuerza: 11
Constitucion: 8
Armas de fuego: 9
Armas arrojadizas: 12
Artes marciales: 11

Va armado con una Elcissor 2@G, y tres da-
gas arrojadizas.

Matén 2:

Fuerza: 10
Constitucion: 7
Armas de fuego: 14
Armas de cuerpo a cuerpo: 7
Artes marciales: 15

Va armado con una Nigran Delta y una na-
vaja.

Maton 3:

Fuerza: 7
Constitucion: 8
Cuerpo a cuerpo: 14

Armas de cuerpo a cuerpo: 16

Va armado con un cuchillo de monte.

Matén 4: Este se halla detras de la barra, y
inicamente actuar4 si las cosas se ponen difi-
ciles, sacando una recortada que tiene oculta
bajo la barra.

Fuerza: 12
Constitucion: 10
Armas de fuego: 10

Va armado con una Belmosk 036.

2.- Si preguntan por Samantha Mahorn, tira
1D6 por cada media hora de investigacidn.
Con un 5 o 6, y superando niveles de difi-
cultad de 10 en persuasién o interrogar, re-
ducidos en 1 por cada 5.000 Kyos emplea-
dos, les dardn la siguiente informacién. La
tal Sammy ahora se hace llamar Joanne
Mays, y trabaja en un burdel llamado "The
Green Mummer" en Listberry St.

El local no se abre hasta las diez de las no-
che. Sammy les dira todo lo que sabe a poco
que la pagen o que la presionen. Todo iba
muy bien entre ella y Will (a excepcion de
alguna que otra pequefia paliza sin importan-
cia) hasta que éste conocio a un individuo de
raza Aldebaran. Will nunca le dijo su nom-
bre, ni ella llegé a verle nunca. El caso es
que a partir de ese momento Will empez6 a
ganar mucho dinero. Por lo que Will le co-
mento se dedicaban a transportar mujeres a
paraisos lejanos. A partir de ese momento
Will la hizo cada vez menos caso, ya apenas
le vefa. Por fin hace cosa de 5 afios Will le
dijo que tenia que irse a otro planeta, que las
cosas se habian puesto muy calientes. Que
una vez estuviera instalado harfa que alguien
viniera a buscarla y la llevaran con él. Nunca
mds volvid a tener noticias suyas.

3.- Si preguntan por alguien que pueda falsi-
ficar documentos rdpidamente y con calidad.
Habrdn de superar niveles de dificultad de 12

2)
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en interrogar o 14 en persuasion, reduciendo
en 1 el nivel por cada 20.000 Kyos emplea-
dos. Tira 1D6, con un 1 o 2 les dard la di-
reccion de Buck Newman en Log Street 38,
6° F. Con un 3 o 4 les dard la direccién de
John Cummings en Leathern Street 136, 8°
E. Con un 5 o 6 les dard la direccion de Te-
rry Daugherty en Hardwood St 68, 4° D.
Daugherty es el que ha hecho el trabajo a
Coleman, pero no les proporcionard ninguna
informacién a no ser que le engrasen,
200.000 Kyos seria una buena cantidad, o a
no ser que empleen métodos més contunden-
tes. En cuanto Daugherty vea el asunto un
poco negro cantard de plano, dandoles el
nuevo nombre de Coleman, Richard Pierce.
Daugherty no guarda archivos de sus tra-
bajos.

4.- Si preguntan por alguien capaz de hacer
un buen trabajo de cirugia sin hacer demasia-
das preguntas. Deberdn superar niveles de
dificultad de 14 en interrogar o 16 en persua-
sién, reduciendo en 1 el nivel por cada
30.000 Kyos. Tira 1D6: de 1 a 3 les dard la
direccién de Mitchel Johnson en Foil Square
38: de 4 a 6 la de Mike Wiggins en Flapper
St 71. Wiggins es el que ha realizado el tra-
bajo a Coleman. Para que Wiggins les dé
una descripcion del nuevo Coleman habra
que emplear los mismos métodos que con
Daugherty.

La casa de Kenny Lewis.

\

Transpose Boulevard no se podria definir
precisamente como un barrio lujoso. Los co-
ches aparcados en las aceras, asi como los
edificios decrepitos y el pésimo cuidado de
los jardines, hablan de una zona pobre aun-
que no muy turbulenta aparentemente. EI
414 es un pequeno edificio de tres plantas
que se halla incluso en peor estado que sus
edificios vecinos. Si nuestros personajes in-
dagan entre el vecindario preguntando por

Kenny Lewis (superar dificultad 8 en interro-
gar y 10 en persuasién) prdcticamente cual-
quiera les dard las siguientes informaciones.

-El sefior Lewis vive en el dtico del edificio.

-Rara vez se encuentra en casa, ya que desa-
parece durante largas temporadas y cuando
aparece, nunca mds de una o dos semanas,
aquello se convierte en una verdadera orgia.
La musica a tope veinticuatro horas al dia.
Escandalo y golpes tales que parece que el
edificio se va a venir abajo (cosa para la que
tampoco hace falta mucho). Mujeres que
irfan mds decentemente vestidas si no lleva-
ran nada encima. Y lo peor de todo esos me-
lenudos con sus motos y coches ruidosos, y
todo ese armamento encima.

-Una vez llamaron a la policia, pero el pobre
agente que enviaron aparecié en el cubo de
la basura, y luego esos tipos recorrieron du-
rante toda la noche el edificio llamando a las
puertas y diciendo obscenidades. Fue terri-
ble.

Tras reunir esta informacién, ver lo tran-
quilo que se halla el vecindario, y la ausen-
cia de coches y motos ruidosos, nuestros per-
sonajes podrdn deducir que Lewis no se en-
cuentra en su nido.

Para abrir la cerradura con éxito necesita-
rdn un 8 en abrir cerraduras. Una vez dentro
se encontrardn en la habitacién mas desorde-
nada que puedan imaginar. Llena de cajas,
cojines, ropa, revistas y otros utensilios por
el suelo. Un proyector de hologramas al lado
del cual se amontonan una fastuosa coleccion
de grabaciones de carreras de automdviles y
peliculas mds que porno, y un videofono con
un contestador automatico.

Entre tal desorden nuestros personajes
pueden usar las habilidades de andlisis de da-




tos, dificultad 10, o descubrir, dificultad 11,
pero lo tnico que encontrardn serd cerca de
un kilo de Thical (abreviatura comiin de
"mythical world"), una de las drogas mds
fuertes existentes, un revolver AG 652 con
tres cajas de municién, y otra serie de obje-
tos extrafios sin importancia.

La informacién importante se halla en el
contestador automdtico. Si alguien lo pone
en funcionamiento, y tras algin mensaje tipi-
co dejado por algin conocido o conocida,
aparece la imagen de Will Coleman (sin ha-
berse hecho la cirugia) llamando desde un
videofono piblico en Balloon Square.

"Hola Kenny. Estoy en Nueva York. Las
cosas se han puesto demasiado calientes en
ese jodido planeta. He tenido que salir de alli
zumbando por culpa de esa maldita zorra
(Coleman se lleva instintivamente la mano a
la mejilla. Su cara refleja furia). Ya estuvo
una vez a punto de matarme".

"De todas formas el jefe me ha dado un
montén de pasta caliente. Asi que voy a ha-
cer una pequefia visita al doctor, cambiar de
vida y fundir toda esa pasta en unas pequefas
vacaciones. Cuando se me acabe la pasta vol-
veré a Gassat Dam con una pequena sorpresa
para esa zorra. Tio, alli podemos ganar mu-
cho mds dinero del que nunca habiamos so-
fiado. Ciao, ya te volveré a llamar”.

Coleman va vestido con una camisa blanca
de seda brillante y una chamarra negra de
emuleno.\ |

Asi se suceden los hechos en casa de
Kenny Lewis.

Aproximadamente a la una de la madruga-
da del primer dia de investigacion parard un
taxi delante del 414 de Transpose Boulevard.
De €l se bajard un individuo de 1,82 m. Pelo

rubio recogido en una coleta. La piel con tin-
tes en colores marrén tierra oscuro y rojo
ocre, ambos con matices brillantes, posee
unos ojos de un profundo color verde jade.
Va vestido con unos pantalones tipo saruel
rojo brillante y una chaqueta larga de emu-
leno del mismo color. Completa su indumen-
taria con una camisa negra de seda.

El individuo en cuestién es Will Coleman
en su nueva personalidad de Richard Pierce.

Estas son las caracteristicas y habilidades
de Coleman.

Fuerza: 8
Destreza: 11
Constitucion: 9
Inteligencia: 12
Poder: 12
Carisma: 12
Esquivar: 11
Armas de fuego: 15
Abrir cerraduras: 12
Ocultarse: 11
Artes marciales: 13
Movimiento silencioso: 7
Vehiculos terrestres: 13
Interrogar: 10
Sexto sentido: 11
Actuar: 12
Persuasion: 9

Coleman va armado con una Nigran Delta,
y lleva dos cargadores adicionales. Tiene im-
plantado un ojo cibernético que le proporcio-
na una mira telescépica de infrarrojos para
disparar con armas de fuego (el modificador
ha sido ya incluido en su nivel de armas de
fuego). Tiene también implantados cantos de
metal en manos y pies lo que le propocionara
un modificador de +2 a la fuerza en artes
marciales. Recuerda también su chaqueta de
emuleno que le proporciona un +1 a la cons-
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titucion contra armas de fuego. Si es necesa-
rio para el desarrollo de la partida concédele
a Coleman un punto de fuerza, a utilizar co-
mo los personajes.

Coleman abrird la casa de Lewis con una
ganzia. Si los personajes se hallan en la casa
de Lewis en ese momento, Coleman intenta-
rd disimular y aprovechando su apariencia
hacerse pasar por el manager homosexual de
Lewis. Para ello usard su habilidad para ac-
tuar. De paso estd poniendo a prueba a los
personajes, ya que sabe que Lewis no se
acercaria a menos de 1 Km de distancia de
un homosexual. En caso de ver las cosas
muy mal intentard escapar sin contemplacio-
nes, huyendo por las escaleras, o saltando
por la ventana del dtico. En caso de que salte
por la ventana, Coleman o cualquiera que lo
intente recibira 8D6 de dafio (los seises repi-
ten). Para intentar caer bien se pueden usar
las habilidades de artes marciales o acroba-
cias con un nivel de dificultad de 14. Artes
marciales reduce en 1 dado el dafo recibido,
y acrobacias reduce en 2 dados el dafio reci-
bido.

Si alguno de los personajes posee la habi-
lidad de actuar, efectia tiradas bajo pantalla
para ver si sospechan la actuacion de Cole-
man como homosexual. El nivel de dificultad
lo marcard el nivel obtenido por Coleman en
su habilidad de actuar. También puedes efec-
tuar tiradas bajo pantalla sobre la habilidad
de descubrir de aquellos personajes que no
posean la habilidad de actuar. El nivel de di-
ficultad serd superior en dos al necesario con
la habilidad de actuar. Puede ser que los per-
sonajes te pidan hacer ellos las tiradas so-bre
éstas u otras habilidades, permiteselo pero no
las tengas en cuenta.

Al dia siguiente Coleman dejard la casa de
Lewis sobre las 9,30 de la manana. En un ta-
xi se dirigird a la estacién de autobuses de

Balloon Square. All{ se dirigird a una caja de
seguridad de la que extraerd un maletin. Ac-
to seguido en otro taxi se dirigird al con-
cesionario Nova de la calle Listel, donde co-
mo ya hemos dicho adquirira un modelo
6000, con el cual saldrd de la tienda. A con-
tinuacién se dirige directamente al 267 de
Ephemeron St. Si los personajes le han se-
guido durante todo este trayecto, habrdn de
hacer tiradas de ocultarse en cada trayecto; si
Coleman supera estos niveles de dificultad
con su habilidad de descubrir, se dard cuen-
ta de que le van siguiendo e intentard darles
esquinazo.

Sobre las 12,00 A.M. de ese mismo dia
aparece Kenny Lewis en un Stallon 316 ré-
plica modificado (grados de velocidad, 1-
80Km/h, 2-135Km/h, 3-185Km/h, 4-
230Km/h, 5-280Km/h, 6-325Km/h). El bue-
no de Kenny nada mas llegar va directo a
prepararse una buena dosis de Thical. Lleva
otra AG encima y por supuesto no se dejard
atrapar facilmente (acaba de realizar un tra-
bajito y puede confundir a nuestros persona-
jes con policias). A la minima oportunidad
abrird fuego e intentard escapar en su coche
o en cualquier otro que esté a mano.

Caracteristicas y habilidades de Kenny
Lewis:

Fuerza: 9
Destreza: 10
Constitucion: 8
Inteligencia: 10
Poder: 7
Carisma: 11
Armas de fuego: 9
Abrir cerraduras: 10
Vehiculos terrestres: 16
Descubrir: 8
Actuar: 7
Mecanica: 11
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Seduccion: 11
Persuasion: 9

Si capturan a Kenny Lewis, y tras superar
su endeble fuerza de voluntad, Kenny les da-
rd los nombres y la direccién de Terry Dau-
gherty, Mike Wiggins y el club "Black Cor-
morant", siempre y cuando le pregunten so-
bre esos temas claro. Kenny no podra darles
m4s informacién porque no ha visto a Cole-
man (de todas formas es mds que suficiente).

El club "Black Cormorant”.

El 267 de Ephemeron St. es una finca de
unos 20.000 metros cuadrados. Se halla ro-
deada de un muro de 3 m. de altura con una
alarma que se acciona con pesos superiores a
los 20 K. Para detectar la alarma hay que su-
perar un nivel de 14 en andlisis de datos, pa-
ra desconectarla un 16 en electrénica. A la
entrada y tras una doble reja batiente se ha-
llan apostados dos vigilantes vestidos con le-
vitas del siglo XVII. Cualquiera que intente
entrar sin una identificacién vdlida recibird
una amable invitacién a abandonar las insta-
laciones del recinto. En caso de que aqui se
produzca algin altercado, arriba les estard
esperando el comité de bienvenida. Para en-
trar en el club nuestros personajes pueden in-
tentar hacerse pasar por alguien importante,
para lo que necesitardn tiradas bases de ac-
tuar de 13 para todos los personajes que ten-
gan parte en la accién. Esto supone que si un
personaje falla el nivel por 2, el otro tendrd
que superar 2 niveles mds de dificultad.

Una vez cruzada la puerta una pequena ca-
rretera sube una ligera loma encima de la
cual se halla instalado el edificio principal.
Est4 construido segun el estilo colonial ame-
ricano, y consta de tres pisos de 1200 metros
cuadrados de planta.

Segin los personajes se acercan al edificio y
con una tirada sobre andlisis de datos a ni-vel
14, se apercibirdn de que hay movimien-to
en el tejado del edificio. Con una tirada de
descubrir a nivel 16, el personaje vera un ra-
yo de sol reflejéndose sobre un objeto de me-
tal en el tejado del edificio. Se trata de dos
guardias que se hallan apostados con una Ni-
gran Trex, en previsién de lo que pudiera
OCUITIT.

A recibir a los ocupantes del automévil
saldrdn una mufieca Aldebaran CAR 16 (ves-
tida con traje de chacha, pero sumamente
corto, de tal forma que al menor movimiento
descubre su lenceria intima), y un mayordo-
mo con librea. Un nivel de dificultad de 11
en andlisis de datos revelard a nuestros per-
sonajes que la muchacha parece hallarse bajo
los efectos de alguna droga blanda.

Una vez en el interior del edifico los per-
sonajes pasardn por un sofisticado detector
de rayos Alpha al cruzar el umbral. Serdn re-
cibidos por Chris Sanders CAR 14: una
atractiva mujer de unos 35 afos, pelirroja y
con unos bellisimos ojos verdes. Va vestida
con un traje de noche negro, cefiido y escota-
do. Junto a ella y vestido de smoking se halla
Rolf Schrempf, Aldebaran CAR 16. Chris es
la regenta del club, aunque el propietario es
alguien mucho mds importante. Rolf, aparte
de ser el amante de Chris, es el encargado de
seguridad, del abastecimiento de nuevas chi-
cas, y de las relaciones con el verdadero pro-
pietario.

Estos dos personajes les recibiran amable-
mente, les rogardn que se pongan c6modos y
se deshagan de la posible chatarreria que lle-
ven a cuestas (todo el armamento). En este
momento los personajes son vigilados por
minusculas camaras conectadas a dos Belver
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HK3, que les estan apuntando y abrirdn fue-
go a rdfaga si uno de los vigilantes del cuarto
de control aprieta un botén. Los personajes
podrdn hacer un analisis de datos: los que su-
peren un nivel de 11 se apercibirdn de las c4-
maras, unicamente los que superen un nivel
de 13 se apercibirdn también de las dos
Belver.

Una vez cumplidos estos requisitos, Chris
cuestionard a los personajes sobre sus deseos
y la forma de pago, e inmediatamente proce-
derd a prepararles la minuta.

Si los personajes informaron a la agencia
Glamour de su inminente visita al "Black
Cormorant”, les habrdn proporcionado una
tarjeta de crédito a su nombre con 2 millones
de Kyos para disponer, y un Yedde Ascer
432 para sus desplazamientos.

En el "Black Cormorant” te cobran unos
100.000 Kyos por respirar. Dependiendo del
nimero de personajes que hayan acudido
(mds de dos juntos es sospechoso, mds de
tres pareceria una excursion del colegio) y de
lo elevado de sus gustos, elabora un nivel de
dificultad de actuar que se halle entre 12 y
16, para que Chris y Rolf no sospechen lo
m4ds minimo.

A partir de aqui nuestros personajes se han
de dedicar a la biisqueda de Will Coleman.
Para ello se pueden servir de su carisma y
seduccién, y conseguir la informacién por
medio de cualquiera de las chicas. Superando
un nivel de 12 en persuasién, o 10 en seduc-
cién, le informardn que el tipo por el que

preguntan llegé esta mafiana, al paracer con
un montén de dinero. Se encerrd en la suite
303, y dio orden de que le sirvieran comidas
y cenas en la suite, y de que mandaran una
chica cada cuatro horas. Ahora se encuentra
con Eva.

Si el personaje ha superado un nivel de 15
en persuasion, o 13 en seduccién, le infor-
mara ademds que Rolf parece conocerle, y
que tiene esa suite en estrecha vigilancia.

Si el personaje ha superado un nivel de 15
en seducciodn, la chica se entregard en cuerpo
y alma, ayudando todo lo posible, y llegando
a dar su vida si es necesario.

Nuestros personajes se apercibirdn rdpida-
mente, con un 10 o mds en andlisis de datos,
de que todo el edificio estd lleno de pequenias
y sofisticadas cdmaras y micréfonos ocultos.
Este sistema es utilizado tanto para seguri-
dad, como para obtener material para chanta-
jes politicos.

Para desconectar el sistema de vigilancia
es necesario superar un nivel de 12 en elec-
trénica. Esto por supuesto provocaria una
alarma y empezaria el jaleo. Si se obtiene un
15 o mds en electrénica es posible desconec-
tar Unicamente la parte del sistema de vigi-
lancia que a nuestros personajes les interese,
con lo que tardard mds en cundir la alarma.

Lo cierto es que Coleman estd bajo con-
trol, y mds pronto o mds tarde notardn algo
extrafio y comenzard el baile. Por ello nues-
tros personajes han de elaborar un plan para
hacerse con Coleman y sacarlo del edificio,
y nos tememos que por desgracia va a tener
que ser a tiros.

Coleman trabajaba en Gassat Dam para
una organizaciéon mafiosa conocida como
" Amanecer Rojo". El "Black Cormorant” y
Rolf Schrempf forman parte también de esa
organizacién. Coleman ha revelado a Rolf su
identidad, pensando hallarse entre amigos.
Rolf ha solicitado instrucciones a sus supe-
riores. Cuando los personajes llegan al club,
todavia no han llegado las instrucciones, pe-
ro llegan antes de que a los personajes les dé




tiempo de actuar. Coleman no ha de salir vi-
vo del club. Sabe demasiado para andar
suelto.

Si los personajes no se han dado atin cuen-
ta del problema que tienen, recurre a la chica
que les ha pasado antes la informacién. Ven-
drd corriendo hacia los personajes y les dird
que ha sorprendido una conversacién entre
Chris y Rolf. Rolf le estaba diciendo a Chris
que ellos le han dado orden de que Coleman
no debe salir vivo del club. También puede
ser que en lugar de ello sea uno de los perso-
najes el que sorprenda la conversacién telefo-
nica entre Rolf y sus superiores.

En el club hay siete muchachos de Rolf. El
1 y 2 se hallan en la puerta de entrada. El 3
es el que se encarga de los coches. El1 4y 5
se hallan en la sala de control. E1 6 y 7 son
los del tejado. A continuacién te proporcio-
namos sus caracteristicas y habilidades.

123 4 5 6 7

Fuerza: 111111 10 13 10 7
Destreza: 7 810 8 12 8 11
Constitucion: 77 6 11 711 8
Inteligencia: 71110 9 11 6 9
Poder: 12 910 7 8 9 13
Carisma: 41013 79 6,10
Esquivar: 8§ 910 13 10 7 13
Armas de fuego: 810 9 10 8 8 9
Artes marciales: -14 8 8 - - -
Cuerpoacuerpo: 11 - - - 10 12 15
Armas pesadas: - = - - =11 -8
Descubrir: 91010 10 8 12 13

Disponen de Nigran Delta y Nigran Gral.

Aparte de esto se halla Rolf.

Fuerza: 12
Destreza: 12
Constitucion: 12
Inteligencia: 10
Poder: 8
Carisma: 16
Acrobacias: 11
Esquivar: 12
Armas de fuego: 13
Armas de cuerpo a cuerpo: 16
Ocultarse: 11
Artes marciales: 13
Movimiento silencioso: 10
Vehiculos espaciales: 8
Vehiculos terrestres: 9
Interrogar: 11
Fuerza de Voluntad: 10 -
Descubrir: 10
Actuar: 8
Sexto sentido: 9
Seducci6n: 15
Persuasion: 13

Rolf va armado con una espada ldser y una
Malone 0-3. Seria interesante que este perso-
naje saliera vivo de la escaramuza, ya que
podria desempefar un papel interesante en
futuros médulos de la campaia.
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El desarrollo de la accion

Es de suponer que nuestros personajes se
estdn desarmados. Por ello su primer paso
deberfa ser hacerse con sus armas. Estas se
se encuentran en el cuarto de control de la 2%
planta, y se puede reconocer porque la cerra-
dura es de mejor calidad que las otras.

Si no desconectan el sistema de vigilancia
disponen de un turno para la sorpresa. Si
desconectan todo el sistema, los dos vigilan-
tes saldrdn entre tres y cinco turnos después
armados con sus subfusiles. Si han desconec-
tado parte del sistema tienen posibilidades de
sorprender a los dos vigilantes dentro del
cuarto.

Para forzar la cerradura es necesario pasar
una dificultad de 13 en abrir cerraduras, y
antes de dos turnos, si no queremos hallar a
los vigilantes armados. También es posible
tirar la puerta abajo superando un nivel 17
sobre fuerza (pueden intentarlo dos persona-
jes a la vez, afiade la mitad de la fuerza del
mds debil a la del otro, y efectda una unica
tirada).

Si han conseguido llegar hasta aqui sin me-
ter demasiado escdndalo, tnicamente han de
repetir la operacion en la suite 303. Sorpren-
derdn a Coleman semidesnudo dirigiéndose
hacia el balcén. Si nadie lo detiene saltard
por él (remitete a la casa de Lewis para obte-
ner el dafio a aplicar). Coleman se dirigird
corriendo hacia su coche en el aparcamiento,
atravesando el pequefio bosque que se extien-
de tras la mansién.

Recordemos que en el tejado hay dos vigi-
lantes apostados con una metralleta, y que a
menos que alguien se haya desecho de ellos,
abrirdn fuego sobre todo vehiculo que intente
salir de la finca.

Rolf, Chris, el otro vigilante y algunas de
las chicas, se hallan parapetados en el despa-
cho, protegiendo los documentos que alli tie-
nen. Esto es debido a que Rolf confia en que
nadie pueda escapar, debido a los dos chicos
del tejado, y a una ultima sorpresa que tiene
reservada.

La resistencia de los coches es de 20. Todo
dafio que sobrepase esta resistencia lo recibi-
rén los ocupantes, o lo acumulard el coche.
Tira 1D6, de 1 a 4 es para los jugadores, 3 y
6 para el coche. 23 puntos de dafio o mds en
el coche suponen averias en el motor o algun
que otro reventén de rueda, con lo cual se
pierde el control del mismo. Si ocasionan 30
o mds puntos de dafio al coche éste explosio-
nard.

Entre la casa y la verja los coches que in-
tenten escapar tendrdn que soportar ftres
turnos de fuego de la Nigran Trex. En caso
de que Coleman haya conseguido llegar al
coche y huir, el fuego se concentrard sobre
su coche, con lo cual el vehiculo de los per-
sonajes sélo tendrd que soportar un turno de
fuego.

Si Coleman va en primer lugar, cuando su
vehiculo llegue a la verja explosionard, y el
coche de los personajes tendrd que atravesar
una barrera de fuego y metralla del coche de
Coleman (dafio 10D6).

Esta es la dltima sorpresa de Rolf.

Si los personajes han logrado capturar a
Coleman y son ellos los que se dirigen hacia
la verja, el turno antes de llegar tendrdn que
superar un nivel de 17 en descubrir, o de 19
en sexto sentido o andlisis de datos. Si al-
guien lo supera se apercibird de un pequeno
cable conectado a la verja y a una pequena
carga de explosivo pldstico. Al turno siguien-
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te, ultimo turno, el nivel de dificultad para
apercibirse de la carga serd de 13 en descu-
brir, o 15 en an4lisis de datos o sexto senti-
do. En ambos casos quien lo haya superado
tendrd derecho a intentar un disparo sobre ni-
vel de dificultad 16 para hacer explosionar la
carga. Si esto ocurre, la verja estallard y el
coche de nuestros personajes la atravesard a
través de una cortina de llamas (dafio 6D6).

Si nuestros personajes han conseguido salir
de la aventura con Coleman vivo, ésta serd la
informacién que podrdn obtener de €l. Pro-
porcionard estos datos con cuentagotas, uni-
camente responderd a las preguntas que le
hagan directamente, y solo si los personajes
han superado el nivel de dificultad estipulado
para cada respuesta en "interrogar”. Estos ni-
veles se verdn reducidos en 3 si algiin perso-
naje le comenta la conversacién entre Rolf y
sus superiores. En caso contrario asegurard
que no lo sabe anadiendo la primera mentira
que le venga a la cabeza.

N12- En Gassat Dam trabajaba para una or-
ganizaciéon conocida como "Amanecer
Rojo".

N13- El "Black Cormorant" es propiedad de
" Amanecer Rojo".

N16- "Amanecer Rojo" es la propietaria de
medio Gassat Dam, prostibulos, casinos, to-
do aquello que proporcione dinero.

N18- El jefe de "Amanecer Rojo" en Gassat
Dam es el gobernador general, Walter
Fleming.

N15- Una cantante de raza Aldebdran, Mi-
randa, fue la que le marcé el rostro con una
espada ldser porque se le insinué. Miranda es
la amante de Fleming.

N20- "Amanecer Rojo" se queda con mds
del 25% de la produccién de ozono de Gas-
sat Dam.

N22- Hace pocos dias llegé el mandamds de
"Amanecer Rojo", un individuo conocido
como "Alkness" y del que se dice nadie ha
visto la cara. Fleming se reunié a solas con
él, y a partir de ese momento comenzé la
accién, toda la organizacién se puso en esta-
do de alerta.

N15- Recibi 6rdenes de acabar con Gminski
ya que era un agente de Fuerza Delta.

N14- Cuando cumpli mi orden noté que al-
guien me seguia, y eso me salvé la vida. Al-
guien intenté matarme. Fleming me dio 10
millones de Kyos y me ordeno desaparecer
un par de meses.

Esta tltima informaci6n es mentira, pero
Coleman no revelard nada mds al respecto.
Coleman sabe mds de lo que ha mencionado,
sobre todo referente a Miranda, pero eso serd
algo que los personajes tendrdn que averi-
guar en el primer médulo de Fuerza Delta,
"Traicion en Gassat Dam”.
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TABLA DE MODIFICADORES

5 11 21 24

Tirada 3 4 6 7 8 910 12 13 14 15 16 17 18 19 20 23 26 (+3)

Modificador -12 -10 -8 -5 -3 -2 -1 +0+1+2 +3 +4 +5+6 +7 +8 +9 +10 (+1)

Tabla de daifios Tabla de dafios Tabla de daiios con armas de fuego
cuerpo a cuerpo Artes Marciales y ramas de cuerpo a cuerpo
1- 1 1- 3 1- 1
2-. 2 2- 4 2- 1
3- . 3 3- § 3- 1
4- 4 4- 6 4. 2
5- § 5- 7 5- 2
6- 6 6- 7 Leve - 2
7= 7 7- 8 Leve 7- 3 Leve
8- 8 8- 9 Leve 8- 4 Leve
9- 9 9- 10 Leve 9- § Leve
10- 10 Leve 10- 7 Grave 10- 6 Leve
11- 11 Leve 11- 8 Grave 11- 7 Leve
12- 12 Leve 12- 9 Grave 12- 8 Leve
13- 13 Leve 13- 10 Grave 13- 5 Grave
14- 10 Grave 14- 7 Seria 14- 6 Grave
15- 11 Grave 15- 8 Seria 15- 7 Grave
16- 12 Grave 16- 9 Seria 16- 8 Grave
17- 13 Grave 17- 10 Seria 17- 9 Grave
18- 10 Seria 18- 7 Mortal 18- 7 Seria
19- 11 Seria 19- 8 Mortal 19- 8 Seria
20- 12 Seria 20- 9 Mortal 20- 9 Seria
21- 10 Mortal 21- 10 Mortal 21- 10 Seria
22- 11 Mortal 22- Muerto 22- 8 Mortal
23- 12 Mortal 23- 9 Mortal
24- Muerto 24- 10 Mortal
25- 11 Mortal
26- Muerto



HOJA DE PERSONAJE
rUZRZA DELTA

318 N N

NOMBRE: SHOCK DE CONTUSION

TIRADA 3 4 6 7 8 9101213141516 1718 19 20 23 26 (+3)

MODIFICADOR -12 -10 -8 -5 -3 -2 -1 0 +1 +2 +3 +4 +5 +6 +7 +8 +9 +10 (+1)
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PLANO DEL CLUB “BLACK CORMORANT”
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"BLACK CORMORANT"

1.-Escaleras que suben al segundo piso.

2.-Escaleras que bajan al sétano. En el séta-
no se encuentran la cocina, un amplio alma-

cén, y las habitaciones de los matones de
Rolf.

3.-Sal6n: Se trata de una gran habitacién lu-
josamente amueblada, con unos grandes ven-
tanales que dan al exterior. Aqui se encuen-
tra un bar. Hay muiisica y es un lugar habitual
de reunién de los clientes con las chicas,
mientras toman algo.

4.-Despacho: Aqui guardan Rolf y Chris las
cuentas y otros papeles de importancia.

5.-Salén de juegos: En el se encuentra una
gran biblioteca, un par de mesas de billar, y
otras mesas dedicadas a los juegos de cartas,

ajedrez, etc. Esta habitacién es un lugar de’

descanso para los clientes.

6.-Servicios.

7.-Comedor: Es una inmensa habitacién don- -

de los clientes realizan sus comidas a la
carta.

8.-Recibidor: Esta habitacién se usa para re-
cibir a los nuevos socios. También la suelen
usar las chicas cuando quieren estar a solas.

9.-Escaleras que bajan al primer piso.
10.-Escaleras que suben al tercer piso.

11.-Habitacién 201. Se trata de una habita-
cién para clientes. La dificultad para abrir su
cerradura serd de 10, como en el resto de las
habitaciones para clientes.

12.-Habitacion 202.

13.-Habitacién 203: Sala de control. Hay
permanentemente dos guardias en ella, vigi-
lando las camaras. En esta habitaci6én hay
tambien un pequefio arsenal. Aqui se halla-
rdn las armas de nuestros personajes.

14.-Piscina: Se trata de una pequefia piscina
climatizada. '

15.-Sauna.
16.-Gimnasio.

17.-Habitacién 204

~ 18.-Habitacién 205.

19.-Habitacion 206.

20.-Baiio: Con una inmensa bafiera con todas
las comodidades. '

21.-Baiio: Igual al anterior.
22.-Escaleras que bajan al segundo piso.
23.-Habitaci6n 301.

24.-Habitacién 302.

'25.-Habitacién 303. Donde estd Coleman.

26.-Habitacién 304.
27.-Habitacién 305.
28.-Habitacién 306.
29.-Habitacién 307.

3(.-Habitacién 308: Esto es una tapadera, al
otro lado de la puerta unicamente hay unas
escaleras que suben al tejado. La cerradura
de esta habitacién es de dificultad 13.

31.-Habitacién de Rolf y Chris.

/\




William Coleman
Nacido: El 24 de julio del 2045, en Nueva York, (Tierra).

Padre: Joseph Coleman, nacié el 15 de agosto del 2002 en
Portland, fallecido el 12 de diciembre del 2055, en Nueva
York. Fue encontrado degollado en un callején. Su profesién
era fontanero. Era alcohélico y tenia varias denuncias de su
mujer por malos tratos.

Madre: Amanda Higgins, nacida el 26 de julio del 2010 en
Nueva York. Varias detenciones por prostitucién y drogadic-
cién.

Hermanos: Joseph Coleman, nacido el 3 de junio del 2039
en Nueva York. Fallecido el 23 de marzo del 2057 en un ti-
roteo con agentes locales, tras el asalto a una joyerfa.

4

Robert Coleman, nacido el 25 de noviembre del 2040 en Nueva York. Fallecido el 23 de marzo
del 2057 en un tiroteo con agentes locales, tras el asalto a una joyeria.

Amanda coleman, nacida el 19 de noviembre del 2043 en Nueva York. Fallecida el 10 de agosto
del 2061 a consecuencia de una paliza. Fichada por prostitucién. Su presunto asesino era Michael
D “Anthony.

Susan Coleman, nacida el 14 de noviembre del 2053 en Nueva York. Contrajo matrimonio con
Leonard Hudson (27-09-30) el 18 de mayo del 2069. Actualmente reside en Astion, (Gadet) es
~ madre de tres hijos, Leonard (10), William (8), Susan (6).

Historial: Condenado a 10 afios de prisién por el asesinato el 11 de agosto del 2061 de Michael
D Anthony. Miembro entre los afios 2071 al 2076 de una banda dedicada al robo, extorsién y
contrabando. Los miembros de la banda eran Mark Harper (paradero actual Gassat Dam), Derek
Smit (fallecido el 13-12-77 en Gassat Dam) y Kenny Lewis (residente de Nueva York). En el afio
2076 Coleman emigra a Gassat Dam, donde se instala como copropietario del club "Flitting Com-
panion”. Coleman tiene una compafiera habitual a partir del 72, de nombre Samantha Mahom <
de paradero desconocido. |

Perfil Psicoldgico: Se trata de un individuo sumamente temperamental, amante del riesgo y el pe-
ligro. Cardcter agresivo y cruel, inestable. Individuo independiente, desconfiado e introvertido.
No posee conceptos morales ni de fidelidad. Se observa una inusual preocupacién por aquellos
que dependen directamente de él. Este individuo tiene una serie de traumas y complejos no supe-
rados, culpa de sus males a todo el mundo, y vive para vengarse, da lo mismo de qué o quién. Se
- observa una inquietante falta de miedo a la muerte. Su pasién por los coches veloces podria ocul-
tar tendencias suicidas.



MODIFICADOR 1 5 4 5

VELOCIDAD

DISTANCIA

ACELERACION DERRAPAJE

SOBREACELERACION TROMPO

DECELERACION ZIG-ZAG

FRENADA EMBESTIDA
SALTO

VELOCIDAD EN CURVA DOS RUEDAS
ESQUIVAR

F. DE CONTROL




MODICADOR( G )

1(2)

FLASSAG OW 612

2 (2)

3(3)

4(4)

5 (5)

VELOCIDAD

G

f...-?l. o, ’..'3
o {i 5.7

1200

DISTANCIA

3

4

)

6

ACELERACION

+1

SOBREACELERACION +1

DECELFRACION

+2

DISTANCIA

DANO

1-2

3-4

S5-6

CORTA

MEDIA

+1

GIR. BRUSCO
DISPARO

X2

x1

X3

X3

x1

X2

+1




KINDVOLUTE RIK 16 XM

MODIFICADOR 1 2 3 A 5 6
VELOCIDAD | 100 200 | 245 | 200 | 335 | 300
DISTANCIA 333 667 817 967 117 1300
ACELERACION +1 | DERRAPAJE ot
SOBREACELERACION | +4 TROMPO x4
DECELERACION +1 | ZG-ZAG i
FRENADA x 1 EMBESTIDA £

SALTO %2
VELOCIDAD EN CURVA| x1 | DOS RUEDAS X1
1 . ) ESQUIVAR X2

F. DE CONTROL| x4
2 4 6




TAGFER EVOLUTION 638

MODIFICADOR 1 2 3 4 5 6
VELOCIDAD | 75 150 200 | 250 | 300 350
DISTANCIA | 250 500 667 833 1000 1167
ACELERACION +1 DERRAPAJE x1
SOBREACELERACION | +2 TROMPO x2
DECELERACION +1 | ZIGZAG X2
FRENADA . ]/2 EMBESTIDA x1

SALTO X3
VELOCIDAD EN CURVA| x3 | DOS RUEDAS x3
] 3 5 S— X2

F. DE CONTROL x4
2 £ 6




ALTO

ALTO

BAJO

HOJA DE COMBATE CUERPO A CUERPO

PARAR

+2 43 5

+ 6 18
ESQUIVAR

7 42 43

+4 +6 48

+ +5 +8

ALTO

BAJA

PUNETAZO
$2 +3 4
+3 44 +6
PATADA
+5 +8 +12
+4 %6 +8

ALTO

CABEZAZ0

+4

+8
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HOJA DE COMBATE CON ARMAS DE CUERPO A CUERPQ

ALTO

MEDIO

ALTO

MEDIO

ATAQUE
+2 +5) +( +q
) +6 +3 +9)
PARADA
+2 +2 +5) +H
+ + +@ +9Q
ESQUIVAR
ALTO +2 +5)
MEDIO +2 +7




ROMANCE

Inic: Director

-

Problema Critico

SUENOS

Inic: Director
POD--NIV: 11
4 P de STRESS

ABCD

—

SOSPECHA

Inic: Director

IDENTIDAD CONFUSA

Inic: Personajes

—

SUENOS

Inic: Personajes

ACD ABCD
_ N R - i
IDENTIDAD SECRETA - IDENTIDAD SECRETA

Inic: Personajes

2 -

Inic: Personajes

A MUERTE OSCURA

Inic: Personajes

S

REVANCHA PERSONAL

Inic: Personajes

POD--NIV: 12 ; B

6 P de STRESS ] i

Complicacién Golpe de Suerte ABCD '
r ROMANCE REVANCHA PERSONAL IDENTIDAD CONFUSA

Inic: Director

Dificultad Adicional

Inic: Personajes
POD--NIV: 18
3 P de STRESS

ABCD

Inic: Personajes

'SACAR 1 FOTOCOPIA
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FUERZA PODER CONSTITUCION
Inic: Personajes Inic: Personajes Inic: Personajes
ABCD ABCD D
2 3
DESTREZA CARISMA INTELIGENCIA
Inic: Personajes Inic: Personajes Inic: Director
BC ABCD BCD
4 1
CONSTITUCION FUERZA PODER
Inic: Director Inic: Personajes Inic: Director
POD--NIV: 11 - -
1 P de STRESS - -
CD BCD ABCD
2 9
INTELIGENCIA DESTREZA CARISMA
Inic: Director Inic: Personajes Inic: Personajes
F
ABCD ABCD ABCD
| 1 s

SACAR 5 FOTOCOPIAS




INTUICION

Inic: Personajes

DELTA

Inic: Personajes

-

INICTATIVA

Inic: Personajes

POD--NIV: 12
] 5 P de STRESS
B
ABCD BC
GOLPE DE GRACIA
INTUICION INTUICION

Inic: Director

AD

Inic: Personajes

BCD

Inic: Personajes

B C

HEROE

Inic: Personajes

GOLPE DE GRACIA

Inic: Personajes

ACD

GOLPE DE GRACIA

Inic: Personajes

-

INICIATIVA

Inic: Director

AD

HEROE
Inic: Director
POD--NIV: 13

4 P de STRESS

ABCD
| -

HEROE
Inic: Personajes
POD--NIV: 12
3 P de STRESS

AC

SACAR 5 FOTOCOPIAS
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FUERZA DELT.

Juego de Rol de Ciencia Ficcién

Afio 2081, en el universo conocido cinco razas mantienen una lucha politica coristante por
el poder y la riqueza. Aldebaranes, Calipodes, Figiir, Férnor y Humanos, utilizan sus agentes,
ejércitos, todo lo que tienen, para conseguir una ligera ventaja sobre el resto de las razas. La
guerra y sus desastrosas consecuencias seria inevitable sin la existencia de la Fuerza Delta,
una organizacion ultrasecreta formada por miembros de odas las razas, cuyo
mantener O ualquler medio la paz en el universo.

;de Ciencia -

el nombre de :Svengali Fantasy:(iames con la filosofia de ofrecernos ese alg ; mas que
muchos jugadores de rol buscibamos. -

Casi todos hemos empezado masacrando orcos bobalicones discutiendo con enanos
grunones y rescatando damiselas. Hemos pasado muy buenos momentos, pero pedimos algo
mas a un juego de rol.

Queremos aventuras con una trama intrincada que tengamos que desvelar, trepidantes
persecuciones con la vida de nuestros personajes en grave peligro, momentos de tensién con
el tiempo justo para desactivar una potente bomba y personajes no jugadores con persona-
lidad propia y compleja, personajes a los que podamos temer, querer, odiar o amar.

Todo ello te lo ofrece Fuerza Delta.

z ro del Jugador
Libro del Director de Juego
Moédulo de Juego
Material de Juego

T T T 4

9 870||

8847811130
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