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[ Fuego de cobertura ( ) Tecnologia alienigena ] m
[ Medicina O C) Zapador ] Nombre: Carga:
Alcance: Cadencia: Potencia: Dano:
VENTAJAS >» -
Mejoras:
O[ Armadura reforzada ] Blindaje + 1, todo el dafo recibido se reduce en 1.
o Carga +5 y alcance +10 m. en armas de tipo 3.
o Actua en primer lugar. I Nombre: Carga: / I

O[ Sistema de cobertura ] Blindaje +1 tras la cobertura. Alcance: Cadencia: Potencia: Dano:

O Desactiva el blindaje enemigo durante 1 accion. Mejoras:
O Potencia +1/comando, blindaje +1/tecndlogo.

IMBEANTES >> I Nombre: Carga: / I
o A 10 m. causa 2 impactos de potencia 10y dafio 10. Alcance: Cadencia: Potencia: Dano:
O( Dron de combate ] Destreza 2, Cadencia 2, alcance 30, carga 40, potencia y dano 5.
O[ Exoesqueleto r‘obétm Fortaleza +1 y blindaje +1

o Lanza 2dB en tiradas de intelecto, eligiendo el resultado mas alto.
O Carga hasta 100 Kg., -2 en tiradas de disparo durante el vuelo. y-\=1"/:\=]8]=7-N >>

O( Organismo mecanico ] Regeneracion +1. Nombre:

Mejoras:

O( Sistema de pulsién ) Mueve objetos de hasta 100 kg. que pueda ver.

Blindaje: Regeneracion:

CONVICCION »

Mejoras:

\\ 10 puntos entre atributos - 10 puntos entre habilidades - 2 ventajas - 2 implantes - definir la conviccion - 1 rango - 4 puntos de TRN - elegir armas, armaduras y sus mejoras /I/
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[ Fuego de cobertura

( )

Frialdad

Rebeldia

[ Medicina O C) Zapador Nombre: Carga:
Alcance: Cadencia: Potencia: Dano:
VENTAJAS >» -
Mejoras:
O[ Armadura reforzada ] Blindaje + 1, todo el dafo recibido se reduce en 1.
o Carga +5 y alcance +10 m. en armas de tipo 3.
o Actua en primer lugar. I Nombre: Carga: / I
O[ Sistema de cobertura ] Blindaje +1 tras la cobertura. Alcance: Cadencia: Potencia: Dano:
O Desactiva el blindaje enemigo durante 1 accion. Mejoras:
O Potencia +1/comando, blindaje +1/tecndlogo.
IMBEANTES >> I Nombre: Carga: / I
o A 10 m. causa 2 impactos de potencia 10y dafio 10. Alcance: Cadencia: Potencia: Dano:
O( Dron de combate ] Destreza 2, Cadencia 2, alcance 30, carga 40, potencia y dano 5. Mejoras:

O[ Exoesqueleto robdético Fortaleza +1 y blindaje +1

o Lanza 2dB en tiradas de intelecto, eligiendo el resultado mas alto.

O Carga hasta 100 Kg., -2 en tiradas de disparo durante el vuelo.

O( Organismo mecanico j Regeneracion +1.

Nombre:

O( Sistema de pulsién ) Mueve objetos de hasta 100 kg. que pueda ver.

CONVICCION

Blindaje:

>»

Mejoras:

ARMADURA »)

Regeneracion:

\\ 10 puntos entre atributos - 10 puntos entre habilidades - 2 ventajas - 2 implantes - definir la conviccion - 1 rango - 4 puntos de TRN - elegir armas, armaduras y sus mejoras /I/
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[ Fuego de cobertura ( ) Pirateo de sistemas +

[ Geologia ( ’ ‘ ) Tecnologia alienigena Nombre: Carga: / I
Alcance: Cadencia: Potencia: Dano:

VENTAJAS »

Mejoras:

O[ Armadura reforzada j Blindaje +1, todo el dafo recibido se reduce en -1.

O[ Desplazar masa ] Desplaza a los objetivos hasta 10 m.

O( Experto en extraccion j Control de médulo a un méximo de +100 m. I Nombre: Carga: / I

o Carga +5 y alcance +10 m. en armas de tipo 3. Alcance: Cadencia: Potencia: Dano:
o Permite manejar la nave y controlarla por IA durante el OEM. Mejoras:
O Potencia +1/comando, blindaje +1/tecndlogo.

IMPLANTES >» I Nombre: Carga: / I

o A 10 m. causa 2 impactos de potencia 10 y dario 10. Alcance: Cadencia: Potencia: Dano:

O( Dron de combate j Destreza 2, Cadencia 2, alcance 30, carga 40, potencia y dafo 5.

Mejoras:
o Lanza 2d6 en tiradas de intelecto, eligiendo el resultado mas alto.
O( Organismo mecanico j Regeneracion +1.
O[ Sir izador de carga ] Recarga por completo un arma, 1 uso/misién. ARMADURA >>

O( Sistema de pulsién j Mueve objetos de hasta 100 kg. que pueda ver. Nombre:
O[ Velocidad mejorada ] Recorre el doble de distancia, -2 disparo del enemigo. Blindaje: Regeneracitn:
CONVICCION » Mejoras:

\\ 10 puntos entre atributos - 10 puntos entre habilidades - 2 ventajas - 2 implantes - definir la conviccion - 1 rango - 4 puntos de TRN - elegir armas, armaduras y sus mejoras /I/
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[ Fuego de cobertura ( ) Pirateo de sistemas
[ Geologia O C) Tecnologia alienigena Nombre:
Alcance: Cadencia: Potencia: Dano:
VENTAJAS >» -
Mejoras:
O[ Armadura reforzada ] Blindaje +1, todo el dafo recibido se reduce en -1.
O[ Desplazar masa ] Desplaza a los objetivos hasta 10 m.
O( Experto en extraccién ] Control de médulo a un méaximo de +100 m. I Nombre: Carga: / I
o Carga +5 y alcance +10 m. en armas de tipo 3. Alcance: Cadencia: Potencia: Dano:
o Permite manejar la nave y controlarla por IA durante el OEM. Mejoras:
O Potencia +1/comando, blindaje +1/tecndlogo.
IMBEANTES >> I Nombre: Carga: / I
o A 10 m. causa 2 impactos de potencia 10y dafio 10. Alcance: Cadencia: Potencia: Dano:
O( Dron de combate ] Destreza 2, Cadencia 2, alcance 30, carga 40, potencia y dafo 5. Mejoras:

o IA cortical Lanza 2d6 en tiradas de intelecto, eligiendo el resultado mas alto.

O( Organismo mecanico j Regeneracion +1.

O[ Sir izador de carga ] Recarga por completo un arma, 1 uso/misién.

O( Sistema de pulsiéon j Mueve objetos de hasta 100 kg. que pueda ver

O[ Velocidad mejorada ] Recorre el doble de distancia, -2 disparo del enemigo.

CONVICCION »

ARMADURA »)

Nombre:

Blindaje: Regeneracion:

Mejoras:

\\ 10 puntos entre atributos - 10 puntos entre habilidades - 2 ventajas - 2 implantes - definir la conviccion - 1 rango - 4 puntos de TRN - elegir armas, armaduras y sus mejoras /I/




