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EAPITULD ]:
Introduccién

“¢.Esto va a ser una lucha en firme, u otra caceria de bichos?”
“Todo lo que sabemos es que sigue sin haber contacto con la colonia y que puede

haber por medio un xenoformo...”
“Perdone sefor, un... ;un qué?”
“Un xenoformo.”

“Una caceria de bichos.”

¢Qué tienen los monstruos alienigenas
que tanto nos fascinan? El cine y la literatu-
ra estan llenos de ejemplos de diversos tipos
de alienigenas que persiguen o son perse-
guidos por el hombre. Y no son los tnicos.
La industria de los juegos ha producido unos
cuantos juegos que adaptan diversas pelicu-
las y novelas en las que aparecen monstruos
alienigenas. Y por supuesto también ha con-
tribuido con diversos alienigenas de crea-
cion propia, pero lo que nunca se ha hecho
es lo que intenta este juego. Proporcionar la
posibilidad de jugar cualquiera de las mu-
chas historias de monstruos alienigenas que
. se han contado, y muchas otras que estan
por contar.

Porque este libro que tienes en tus manos
es un juego de rol que, en lugar de adaptar
un universo concreto de un libro o pelicula,
cosa que ya hacen otros juegos, proporciona
las herramientas para que crees el universo
que tu quieras, sea el de un comic, libro,
pelicula, o de un universo creado por ti. Las
posibilidades son infinitas...

[ 4 ?
PERO, QUEES LN JUFGODERAL 2
Quizés la repuesta mdas apropiada seria
“Esa es una pregunta muy interesante”, que
es lo que dice la gente cuando no sabe qué
responder a algo que le acaban de pregun-
tar. Voy a intentar responder a esa pregunta,
pero no en vano se dice entre los que escri-
ben juegos de rol que ésta es la seccién mas
dificil de escribir en todo juego...

“Aliens” de James Cameron

Un juego de rol es una obra de teatro im-
provisada, en el que los jugadores describen
e interpretan a personajes de un mundo ima-
ginario que es disefiado por uno de los juga-
dores, llamado Director de Juego (DJ), Na-
rrador o Master. Los jugadores se enfrentan
a una serie de aventuras ideadas por el Na-
rrador, aunque tienen mucho que decir en su
desarrollo. El objetivo final de todos (tanto
jugadores como DJ) es de contar la historia,
ya sea impedir un asesinato, averiguar quién
lo cometid, salvar a la princesa, o rescatar
a un grupo de colonos de las garras de los
voraces y malvados Bichos del Espacio...

¢Nunca has visto una pelicula y, ante las
acciones del protagonista, has pensado “Yo
hubiese hecho eso de tal manera...”? Pues
un juego de rol te da la oportunidad de hacer
exactamente eso. De revivir una historia que
te haya gustado y hacer las cosas a tu mane-
ra. Como en una pelicula asumes un papel,
solo que tus acciones y palabras no estan
condicionadas a lo que pone en un guion,
sino que eres libre de hacer lo que quieras,
y con tus acciones cambiar por completo la
historia que estas viviendo.

¢Nunca has leido un libro y al acabarlo has
sentido tristeza por no poder seguir viviendo
las aventuras de esos personajes? Un juego
de rol te permite seguir viviendo aventuras
en el universo de tu novela favorita, e inclu-
so convertirte en tu personaje preferido.

poL|
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Capitulo]

¢QUE ES FUDGE?
&Y CACERIA DEBICHOS?

FUDGE es un reglamento de juego de rol
disefiado por Stephan O’Sullivan que puede
ser utilizado de manera gratuita. Pero FUD-
GE no es un juego de rol completamente di-
sefiado, sino que ofrece los bloques con los
que construir cualquier posible universo y
adaptar cualquier reglamento existente.

Caceria de Bichos es un reglamento ya
construido utilizando muchas guias pro-
puestas en FUDGE, y otras de creacién
propia. Proporciona asimismo varios “uni-
versos” o ambientaciones en las que poder
desarrollar aventuras y la posibilidad de
crear tu propio universo o adaptar alguno de
los universos existentes.

Caceria de Bichos es un juego de rol para
jugar aventuras enfrentandose a monstruos
alienigenas y horrores del espacio exterior,
sean letales animales con el simple deseo de
sobrevivir, cazadores espaciales buscando
las presas mas combativas, horrores tec-
nologicos desarrollados por el hombre (o
no), horrores genéticos o razas insectoides.
Cacerias de Bichos es el juego para luchar
contra monstruos del futuro (y quién sabe,
quizas del presente también).

CONTENIDO DE ESTE LIBRO

Este libro esta dividido en 11 capitulos a
lo largo de dos Manuales. En el Manual del
Cazador puedes encontrar: el primer capi-
tulo, que es este que estas leyendo. El segun-
do capitulo es el de Creacion de Personajes,
e incluye las reglas necesarias para crear los
distintos tipos de personajes que interpreta-
ran los jugadores (a los que llamaremos Ca-
zadores) y aquellos personajes secundarios
llamador Personajes No Jugadores (o PNJs)
que el Director de Juego (DJ) necesite.

El tercer capitulo presenta el sistema de re-
glas del juego, y el cuarto la aplicacion de es-
tas al combate, los efectos de las heridas y su
curacion y las reglas para otros tipos de peli-
gros que los Cazadores se pueden encontrar.

El quinto capitulo cubre gran cantidad de
equipo que pueden utilizar los jugadores,
aunque el DJ tiene la tltima palabra respec-
to a qué equipo esta disponible para los Ca-
zadores dependiendo del universo en el que
vaya a desarrollar la partida.

El sexto capitulo cubre la mejora de los
personajes por medio de la experiencia
(aquellos que sobrevivan a sus encuentros
con criaturas alienigenas quizas la préxima
vez estén mas preparados).

El séptimo capitulo, ya en el Manual del
DJ, contiene informacién sobre como arbi-
trar partidas de Caceria de Bichos, consejos
para la creacién de Cazadores y PNJs, para
el disefios de aventuras, en la asignacion de
recompensas, etcétera.

El octavo capitulo recoge monstruos con
los que acosar a los jugadores. Aunque in-
tentan representar todos los esquemas na-
rrativos que encontramos en las novelas y
las peliculas de monstruos alienigenas, se
incluyen también unas reglas para disefiar
criaturas, para que el DJ pueda desarrollar
su imaginacién y su mala leche...

El noveno capitulo incluye dos ambien-
taciones en las que desarrollar partidas: un
Futuro Cercano en el que la humanidad
empieza a expandirse por nuestro Sistema
Solar y la Primera Colonizacion del espa-
cio exterior...

El décimo capitulo ofrece reglas para uti-
lizar poderes psionicos y como adaptarlos a
distintas ambientaciones.

El decimoprimero las reglas de vehiculos,
bases y naves espaciales.

En la pagina web de Demonio Sonriente,
asi como en Tesoros de la Marca puedes
encontrar las Hojas de Personaje, Vehiculo,
Sistema Solar, Bichos, resimenes de tablas,
y mas material util para jugar y dirigir al
CdB.




Caceria de Bichos en 1 pagina

Fudge es un juego disefiado para ser modificado por cada DJ. Esta version de Fudge, pese
a compartir muchas reglas con otros juegos que utilizan el sistema Fudge, contiene consi-
derables diferencias, pero se sigue basando en la misma poderosa herramienta.

Personajes y Rasgos de Personaje:

Los personajes en Fudge se describen con “Rasgos”. Esto incluye los “Atributos™” (ras-
gos comunes a todos los miembros del mundo), “Habilidades” (Un Rasgo que no es un
Atributo y que puede mejorarse con el estudio y la practica) “Dones” (Rasgos que no son
Atributos o Habilidades pero que representan algo positivo para el personaje), y Limita-
ciones (cualquier Rasgo que limita las acciones del personaje o que le supone una reaccién
negativa por parte de otra gente).

En Fudge muchos Rasgos tienen un valor llamado “Nivel”, que es dos cosas: una palabra
y el valor numérico asociado a esa palabra. Ambos pueden utilizarse indistintamente a lo
largo del juego, ya que es lo mismo decir “tengo una Destreza Buena” o “tengo Destreza
+1”. La lista de Niveles utilizada en Caceria de Bichos es ligeramente distinta de la utiliza-
da en la version normal de Fudge.

Legendario+2 7 Bueno 1
Legendario+1 6 Normal 0
Legendario 5 Mediocre -1
Asombroso 4 Pobre -2
Excelente <) Terrible -3
Grande 2 Abismal -4

Para llevar a cabo una accion se tiran los 4dF (cuatro dados Fudge) que proporcionan
valores entre -4 y +4, se suma (o resta) al Rasgo indicado por el DJ y el resultado es el nivel
al que el personaje realiza su accion.

No se puede tener ningiin Rasgo por encima de Excelente al crear un personaje,
salvo que se tenga permiso especifico del DJ.

Si conoces FUDGE te daras cuenta de que ésta no es la escala habitual de ese sistema.
Las modificaciones en la escala se han realizado para enfatizar el lado heroico del juego. Si
quieres puedes utilizar la escala de FUDGE normal, que es la siguiente:

Legendario 4 Bueno 1 Pobre -2
Excelente 3 Normal 0 Terrible -3
Grande 2 Mediocre -1 Abismal -4
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CAPITULD2:
Creacion de Personajes

“¢ Como puedo conseguir unos ojos cémo los tuyos?”
“Para empezar tienes que matar a unas cuantas personas”.

En Caceria de Bichos todo jugador dis-
pone de Puntos de Desarrollo con los que
crear su personaje. Estos Puntos de Desa-
rrollo se gastan para comprar Atributos,
Habilidades y Dones. Algunas Limitaciones
proporcionan puntos. Para obtener un buen
personaje hay que hacer un buen uso de los
Puntos de Desarrollo. Habitualmente los
jugadores empezaran con una cantidad de
Puntos de Desarrollo escogida por el DJ
dependiendo del Nivel de Poder que quiere
que tenga la partida.

NIVELESDEPODER

En Caceria de Bichos se utilizan Niveles
de Poder para regular lo heroicos que el DJ
quiere que sean los personajes. Este debe
escoger un Nivel de Poder para su partida,
' que establecera: la cantidad de Puntos de
Desarrollo (PD) que reciben los jugadores
para crear a sus personajes; la cantidad que
pueden gastar en Atributos, Dones y Habi-
lidades; y los niveles maximos y minimos a
los que se pueden tener Atributos y Habili-
dades al crear el personaje. Hay cuatro Ni-
veles de Poder: Mediocre, Normal, Grande
y Legendario.

Nivel de Poder Mediocre:

Se reciben 30 Puntos de Desarrollo. Se
puede:

e  Gastar hasta 12 PD en Atributos, con un
nivel de Atributo maximo Bueno, y un
nivel de Atributos minimo Terrible.

e Gastar hasta 12 PD en Dones.

e Adquirir un mdximo de 3 limitaciones.

e Gastar hasta 30 PD en Habilidades
(no se puede tener ninguna Habilidad a
Excelente o superior).

Riddick, Pitch Black
Nivel de Poder Normal:

Se reciben 50 Puntos de Desarrollo. Se
puede:

e Gastar hasta 18 PD en Atributos con un
nivel de Atributo maximo Grande, y un
nivel de Atributos minimo Terrible

e Gastar hasta 18 PD en Dones

¢ Adquirir un méaximo de 3 limitaciones.

e Gastar hasta 36 PD en Habilidades
(se puede tener una Habilidad a
Excelente).

Nivel de Poder Grande:

Se reciben 75 Puntos de Desarrollo. Se
puede:

e Gastar hasta 30 PD en Atributos con un
nivel de Atributo maximo Grande, y un
nivel de Atributos minimo Pobre

e No hay limite al nimero que se pueden
gastar en Dones

e Adquirir un maximo de 3 limitaciones

e Gastar hasta 48 PD en Habilidades
(se puede tener hasta 2 Habilidades a
Excelente).

Nivel de Poder Legendario:

Se reciben 100 Puntos de Desarrollo. Se
puede:

e Gastar hasta 42 PD en Atributos con un
nivel de Atributo maximo Excelente, y
un nivel de Atributos minimo Mediocre

e No hay limite al nimero que se pueden
gastar en Dones

¢ Adquirir un méaximo de 2 limitaciones

e No hay limite al gasto en Habilidades
(se puede tener hasta 3 Habilidades a
Excelente y 1 a Asombroso).
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CREANDO PERSONAJES

Los Puntos de Desarrollo son la herra-
mienta que utiliza el CdB para crear y de-
sarrollar personajes. Con ellos se pueden
comprar Atributos, Habilidades, Dones e
incluso se pueden obtener Puntos de De-
sarrollo al adquirir algunas Limitaciones o
reducir el valor inicial de los Atributos.

Cuando el DJ decide el Nivel de Poder, se
decide también la cantidad de PD de la que se
dispone para crear un personaje y los limites
que hay al realizar compras. A continuacién
explicamos cémo se adquieren los distintos
Rasgos del CdB, y mas adelante en este Ca-
pitulo los explicamos en profundidad.

Atributos:

Los personajes empiezan con todos los
Atributos a Normal (0). Como se puede ver
en la Tabla 2.1: Costes en Puntos de De-
sarrollo aumentar ese valor tiene un coste
en Puntos de Desarrollo que dependera del
valor que se tenga y al que se quiera llegar.
Disminuir los Atributos por debajo de Nor-
mal (0) es posible, y al hacerlo se obtienen
Puntos de Desarrollo.

Por ejemplo: Alfonso quiere que su Ca-
zador Mister Stark tenga Destreza Grande
(+2). Su DJ le ha dicho que el Nivel de Po-
der es Grande, por lo que le estd permitido
tener atributos a ese nivel. Alfonso mira la
Tabla 2.1 y ve que subir un Atributo de Nor-
mal (0) a Bueno (+1) le cuesta 6 PD, y subir
un Atributo de Bueno (+1) a Grande (+2)
le cuesta 12 PD, por lo que en total tener
Destreza Grande (+2) le cuesta 18 PD.

Otro ejemplo: el DJ le ha dicho a Juan que
el Nivel de Poder es Mediocre, y que dispo-
ne de 30 PD. Juan se quiere hacer un per-
songje diplomdtico y decide que la FUE no
le importa excesivamente, por lo que decide
reducir su FUE de Normal (0) a Mediocre
(-1), obteniendo 3 Puntos de Desarrollo por
ello, tal como se indica en la Tabla 2.1.

Si se utilizan Plantillas se debe aplicar an-
tes de modificar los Atributos.

Dones:

Cada Don tiene un coste en Puntos de
Desarrollo. Més adelante en este Capitulo
tienes todos los Dones explicados con sus
costes en PD incluidos.

TABLA 2.): Costes en Puntos de Desarrollo

Cambio

Bajar un Atributo de Pobre (-2) a Terrible (-3)
Bajar un Atributo de Mediocre (-1) a Pobre (-2)
Bajar un Atributo de Normal (0) a Mediocre (-1)

Subir un Rasgo de Terrible (-3) a Pobre (-2)
Subir un Rasgo de Pobre (-2) a Mediocre (-1)
Subir un Rasgo de Mediocre (-1) a Normal (0)

Subir un Rasgo de Normal (0) a Bueno (+1)
Subir un Rasgo de Buena (+1) a Grande. (+2)

Subir un Rasgo de Grande (+2) a Excelente (+3)

Subir un Rasgo de Excelente (+3)
a Asombroso (+4)
Subir un Rasgo de Asombroso (+4)
a Legendario (+5)
Subir un Rasgo a
Legendario+1 (+6) o Legendario +2 (+7)

-

Coste de Atributos Coste de Habilidades

-3 -
=3 -
-3 =
3 1
3 1
3 1
6 2
12 4
24 8

36
48

72




Limitaciones:

Algunas Limitaciones, en concreto las Li-
mitaciones Normales y las Limitaciones Do-
bladas proporcionan Puntos de Desarrollo al
ser adquiridas. La cantidad concreta de PD
dependera de cada Limitacién, y se indica su
descripcion, mas adelante en este capitulo.

Habilidades:

Las Habilidades tienen un valor por de-
fecto que es igual al valor del Atributo en
que se basa -2 (salvo que se use la REGLA
OPCIONAL: Valores por Defecto Alter-
nativos para las Habilidades, en cuyo caso
cada Habilidad tiene un valor por defecto
distinto). Este valor por defecto es a partir
del que se empiezan a gastar Puntos de De-
sarrollo durante la Creacién de Persona-
jes, usando los costes que se indican en la
Tabla 2.1: Costes en Puntos de Desarro-
llo. Ver el Capitulo 6: Experiencia para ver
como evolucionan los Rasgos en juego.

Por ejemplo: Alfonso, cuyo personaje
Mister Stark tiene Destreza Grande (+2),
tiene como valor por defecto en todas las
Habilidades de Destreza el valor del Atri-
| buto -2, lo que quiere decir que tiene un
valor por defecto en todas sus Habilidades
de Destreza de Normal (0). Por lo tanto, si
quiere que Mister Stark tenga la Habilidad
Rifle a Excelente tendrd que gastar 2 PD
para subirla de Normal (0) a Bueno (+1),
4 PD para subir la Habilidad de Bueno
(+1) a Grande (+2) y 8 PD para subirla de
Grande (+2) a Excelente (+3), lo que hace
un total de 14 PD.

Otro ejemplo: Mister Stark tiene DES
Grande (+2), pero tiene INT Normal (0),
por lo que el valor por defecto de todas
sus habilidades de Inteligencia es Pobre
(-2). Si quiere tener Ingenieria, Mecdnica
y Electrénica (las tres Habilidades de INT)
a Normal (0) tendrd que gastar 1 PD en
cada Habilidad para pasarla de Pobre (-2)
a Mediocre (-1) y 1 PD para subir cada Ha-
bilidad de Mediocre (-1) a Normal (0). Es
decir, le costard 2 PD subir cada Habilidad
a Normal (0) y 6 PD subir las 3 habilidades.

ATRBUTOS

En Caceria de Bichos hay 6 Atributos
Principales y 7 Atributos Secundarios. Los
Atributos Principales son: Fuerza (FUE),
Destreza (DES), Constitucion (CON), In-
teligencia (INT), Voluntad (VOL) y Percep-
cion (PER). Los Atributos Secundarios son:
Acciones de Combate (AC), Factor Ofensi-
vo (FO), Factor Defensivo (FD), Iniciativa
(INI), Movimiento (MOV), Escala de Fati-
ga (EF) y Escala de Heridas (EH).

Al crear un personaje todos los jugadores
comienzan con todos sus Atributos princi-
pales a Normal (0). Los Atributos secunda-
rios se obtienen a partir de los principales,
aunque hay Dotes, Limitaciones, o factores
externos que pueden modificarlos.

Atril Principales:

Los personajes empiezan con todos los
Atributos a Normal, que es la media huma-
na. Si el personaje es de alguna raza distinta
de la humana esto variard. En Fudge Habi-
lidades y Atributos suelen estar separados y
no se afectan unos a otros. En Caceria de
Bichos esto no es asi. En CdB todas las Ha-
bilidades tienen como valor por defecto el
valor del Atributo del que dependen -2. Por
esto la compra de Atributos influye enorme-
mente en los campos en los que es bueno el
personaje y en los que no.

Fuerza (FUE)

Medida general de la fuerza fisica bruta
y de las capacidades atléticas del personaje.
Sirve también para calcular el Factor Ofen-
sivo (FO) y el Movimiento (MOV). Todas
las habilidades de Fuerza tienen este Atribu-
to-2 como valor por defecto.

Destreza (DES)

Medida general de la coordinacién, agi-
lidad y velocidad del personaje. Sirve para
calcular las Acciones de Combate (AC), la
Iniciativa (INI) y el Movimiento (MOV).
Todas las habilidades de Destreza tienen
este Atributo-2 como valor por defecto.
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Capitulo 2

Constitucion (CON)

Medida general de la salud fisica, el vi-
gor y la capacidad de curacion del perso-
naje. Sirve para calcular la Escala de Heri-
das (EH) y la Escala de Fatiga (EF). Todas
las habilidades de Constitucién tienen este
Atributo-2 como valor por defecto.

Inteligencia (INT)

Representa la rapidez mental, capacidad
de andlisis y conocimiento del personaje.
La INT se utiliza siempre que quieras des-
cubrir lo que un personaje conoce sobre un
tema no cubierto por las habilidades. Todas
las habilidades de Inteligencia tienen este
Atributo-2 como valor por defecto.

Voluntad (VOL)

Representa la resolucion y la fuerza de vo-
luntad del personaje. Afecta a la resistencia al
dolor provocado por las heridas y la habilidad
para concentrarse. Sirve también para calcular
la Escala de Heridas (EH) y la Escala de Fatiga
(EF). Todas las habilidades de Voluntad tienen
este Atributo-2 como valor por defecto.

Percepcion (PER)

Representa la percepcion del entorno y la
habilidad de leer emociones en otras per-
sonas. Sirve para calcular las Acciones de
Combate (AC), la Iniciativa (INT). Todas las
habilidades de Percepcion tienen este Atri-
buto-2 como valor por defecto.

Atril Secundarios:

Los Atributos secundarios no se compran.
Se obtienen por medio de tablas a partir de
los Atributos Principales, aunque hay Dones
y Limitaciones que pueden modificarlos.

Acciones de Combate (AC)

El tiempo requerido para hacer algo, como
abrir una puerta, cargar un arma, o entrar
en una habitacién se mide en Acciones de
Combate (AC).

Cada AC no es una cantidad de tiempo pre-
cisa, sino una representacion abstracta del
tiempo que se tarda en realizar esa maniobra.

Para calcular la cantidad de AC que tiene
tu personaje cruza la Destreza de tu perso-
naje con su Percepcion en la Tabla 2.2: Ac-
ciones de Combate.

Para saber el coste de una maniobra con-
creta en AC consulta la Tabla 4.1: Coste en
AC, que podrés encontrar en el Capitulo
4: Combate, Heridas y Curacion y en el
Apéndice 3: Resumen de Reglas y Tablas.

Escala de Heridas (EH)

La EH es la herramienta utilizada para
calcular el dafio que puede soportar un per-
sonaje y los efectos que este dafio tiene en
el mismo. La EH esta compuesta por tres
partes. Una de ellas es fija, la Categoria de
Heridas, y las otras dependen de los Atribu-
tos Constitucion (CON) y Voluntad (VOL).

Tabla 2.2: Acciones de Combate

DES

PER

Pobre (-2) Mediocre (-1) Normal (0) Bueno (+1) Grande (+2) Excelente (+3)

Pobre (-2) 2 3
Mediocre (-1)
Normal (0)
Bueno (+1)

4
4
3)
Grande (+2) 5)
6

A A W W W

Excelente (+3)

3

4
5
6
6
7

3 4 4

5 5 6
6 6 7
6 7 7
7 7 8
7 8 9




La Categoria de Heridas tiene 5 valores: Ras-
gurio, Herida, Herida Grave, Incapacitado y Mo-
ribundo. Estos valores se explican con detalle en
el Capitulo 4: Combate, Heridas y Curacién.

La Constitucion se utiliza para calcular el
Rastreo de Combate, que es la cantidad de
dafo necesaria con un golpe para inflingir
una herida de esa Categoria de Heridas
concreta (Ver Tabla 2.3: Rastreo de Com-
bate y Rastreo de Fatiga). La Voluntad se
utiliza para calcular los Puntos de Herida,
cantidad de golpes que puede recibir en
cada Categoria de Heridas (ver Tabla 2.4:
Puntos de Herida y Puntos de Fatiga).

Ejemplo: Spudmeyer tiene CON Buena y
VOL Normal, por lo que su Escala de Heridas
queda asi (incluimos la Escala de Fatiga):

Puntos de Fatiga 000 00
Fatiga Fatigado Aturdido
Rastreo de Combate 1-3 4-5
Heridas Rasguiio Herido
Puntos de Heridas 000 (0]0)

Cuando Spudmeyer sufre dafio el DJ le dird
una cantidad numérica, por ejemplo 6, el ju-
gador buscard este ntimero en el Rastreo de
Combate y marcard uno de los dos Puntos de
Herida que hay bajo la casilla Herida Gra-
ve, sufriendo los efectos pertinentes por tener
una Herida Grave. Si luego Spudmeyer sufre
mds darfio, y su Dj le dice que esta vez el dafio
ha sido de 3 marcard uno de los tres puntos
que hay bajo la casilla de Rasgufio, por lo que
tendrd un Rasguno y una Herida Grave, que
luego tendrdn que tratarse por separado.

Escala de Fatiga (EF)

La EF es la herramienta utilizada para
calcular el esfuerzo que puede soportar un
personaje y los efectos que éste tiene en el
mismo.

00 0] @)
Gravemente .
. Incapacitado Exhausto
Aturdido
6-7 8-9 10+
Herida Grave Incapacitado Moribundo
00 @] 0]
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Capitulo 2

Ademas, algunas armas, venenos, etc.
pueden realizar dafio de Fatiga en lugar de
dafio normal. Por ejemplo, en combate cuer-
po a cuerpo, si no se utilizan armas, se pue-
de decidir hacer dafio de Fatiga en lugar de
dafio normal. La EF esta compuesta por tres
partes. Una de ellas es fija, la Categoria de
Fatiga, y las otras dependen de los Atributos
Constituciéon (CON) y Voluntad (VOL).

La Categoria de Fatiga tiene 5 valores:
Fatigado, Aturdido, Gravemente Aturdido,
Incapacitado y Exhausto. Estos valores se
explican con detalle en el Capitulo 4: Com-
bate, Heridas y Curacion. La CON se uti-
liza para calcular el Rastreo de Fatiga, que
es que es igual al Rastreo de Combate (Ver
Tabla 2.3: Rastreo de Combate y Rastreo
de Fatiga). La VOL se utiliza para calcu-
lar los Puntos de Fatiga, que es igual a los
Puntos de Herida (ver Tabla 2.4: Puntos
de Herida y Puntos de Fatiga).

Como puedes ver la EF es exactamente
igual a la EH, pero se anotan por separado
pues representan conceptos distintos y tipos
de dafo distintos. Y se sufren los efectos de
ambas escalas al mismo tiempo.

Ejemplo: La EF de Spudmeyer la puedes
ver mds arriba, junto a la Escala de Heri-
das, presentada en el mismo formato que se
utiliza en la Hoja de Persondje.

Factor Ofensivo (FO)

Representa el dafio que puedes hacer con
un ataque. Si se combate cuerpo a cuerpo es
igual a la Fuerza del personaje, y en el caso
de estar utilizando alguin arma se le suma el
dafio del arma. Si se utilizan armas de fue-
go depende del arma utilizada y la Fuerza
no afecta al FO. El Don Pufios/Pies de Ace-
ro aumenta en 2 el FO cuerpo a cuerpo. El
espacio destinado al FO en la zona de atri-
butos secundarios de la Hoja de Personaje

TABLA 2.3: Rastreo de Combate y Rastreo de Fatiga

Categoria de Heridas / Categoria de Fatiga

Herid.Grave/

CON Rasguiio/  Herida / Incapacitadoe = Moribundo
Fatigado  Aturdido Gravem‘ente /Incapacitado  / Exhausto
Aturdido
Pobre (-2) 1-2 3-4 5 6 Vs
Mediocre (-1) 1-2 3-4 5-6 7 8+
Normal (0) 1-2 3-4 5-6 7-8 9+
Bueno (+1) 1-3 4-5 6-7 8-9 10+
Grande (+2) 1-3 4-6 7-8 9-10 11+
Excelente (+3) 1-3 4-6 7-9 10-11 12+
TABLA 24: Puntos de Herida y Puntos de Fatiga
Categoria de Heridas / Categoria de Fatiga
VOL Rasgufio/  Herida/ Herid. Grave/ Incapacitado  Moribundo
Fatigado  Aturdido Gravem'ente /Incapacitado  / Exhausto
Aturdido
Pobre (-2) 000 0 0 0 0
Mediocre (-1) 000 00 O o (0]
Normal (0) 000 00 00 O (0]
Bueno (+1) 0000 00 00 0 0
Grande (+2) 0000 00 00 00 O
Excelente (+3) 0000 000 00 00 00

-



solo incluye la suma de Fuerza y los dones
que afecten al combate cuerpo a cuerpo sin
armas.

El FO de cada arma que lleve el personaje
se indica en la zona destinada a armas en la
Hoja de Personaje.

FO=[(FUE+Arma Cuerpo a Cuerpo)/
Arma de Fuego]+Dones

Factor Defensivo (FD)

Representa lo resistente al dafio que eres
por tu propia resistencia fisica y por la ar-
madura que lleves. Se resta al FO del ataque
de tu oponente. Es igual a la armadura que
se lleve. El Don Resistencia al Dafio aumen-
taen 2 el FD.

FD=Armadura+Dones
Iniciativa (INI)

Determina el orden de actuacion del perso-
naje. Se calcula cruzando los valores de Des-
trezay PercepciénenlaTabla2.5: Iniciativa.

Movimiento (MOYV)

Representa los metros que puede mover
en un turno un personaje. Se calcula cruzan-
do los valores de Destreza y Fuerza en la
Tabla 2.6: Movimiento.

HABILIDADES

Los Atributos en Caceria de Bichos influ-
yen directamente a las Habilidades. Todas
las Habilidades tienen como valor por
defecto el valor del Atributo del que de-
penden -2. Los jugadores gastan Puntos de
Desarrollo para subir niveles en las Habili-
dades, y los suben a partir de ese valor por
defecto usando los costes de la Tabla 2.1:
Costes en Puntos de Desarrollo.

Algunas Habilidades tienen el indicativo /NT
tras el nombre de la habilidad. Esto indican que
se aprenden a cierto Nivel Tecnolégico; por lo
general el de la sociedad a la que el persona-
je pertenece, pero esto se puede modificar con
Dones. Ver el Capitulo 5: Equipo para més in-
formacion sobre los Niveles Tecnologicos.

Tabla 2.5: Iniciativa (INI)

PER

Pobre (-2) Mediocre (-1) Normal (0) Bueno (+1) Grande (+2) Excelente (+3)

-1 0 0 +1
0 0 +1 sl
0 +1 +1 +1
+1 +1 +1 +2
+1 +1 +2 +2
+1 +2 +2 8

Tabla 2.6: Movimiento (MOV)

FUE

Pobre (-2) Mediocre (-1) Normal (0) Bueno (+1) Grande (+2) Excelente (+3)

DES
Pobre (-2) -2 -1
Mediocre (-1) -1 -1
Normal (0) -1 0
Bueno (+1) 0 0
Grande (+2) 0 +1
Excelente(+3) +1 +1

DES
Pobre (-2) 3 4
Mediocre (-1) 4 4
Normal (0) 4 5
Bueno (+1) 5 5
Grande (+2) 5 6
Excelente(+3) 6 6

4 5 D 6

5 5 6 6
5 6 6 7
6 6 7 7
6 7 7 8
7 7 8 8
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REGLA OPCIONAL:

Valores por defecto Alternativos para las Habilidades

A algunos DJs les parecera que tener todas las Habilidades a un valor por defecto de
-2 es poco realista. Y tendran razén, ya que no todas las habilidades se aprenden con la
misma facilidad. Por este motivo ofrecemos esta regla opcional que proporciona valores
por defecto alternativos, y mucho mas realistas.

Valores por defecto de Habilidades Alternativos

Arcos DES-3 Demoliciones /NT PER-3  Navegacion /NT  INT-3
Agilidad DES-1 Disfraz PER-2 | Observador /NT  PER-3
Armas Arrojadizas  DES-2  Electrénica/NT ~ INT-3 Pelea FUE-2
e s Escalar FUE-2 Persuadir VOL-2
a Cuerpo
Pilotar
A Montadas /NT PER-3 Esqui DES-2 DES-3
rmas Montadas / squivar (Especialidad) /NT
Armas Pesadas /NT  DES-3 Etiqueta VOL-2 Pistola /NT DES-2
> .y Primeros
Atencion PER-2 Ingenieria /NT INT-3 Auxilios /NT INT-2
e PER-2 = Instruccién  VOL-3 Rifle /NT DES-2
Intenciones
Ciencia
INT- Intimi L-2 NT INT-2
(Especialidad) /NT 3 ntimidar VO Sensores /
Computadora /NT INT-2 Lenguajes INT-2 Sigilo DES-2
S . .
Comunicaciones /NT ~ INT-2 Liderazgo voL-p ~ CUPEIVIVENGd - ppp o
(Entorno)
Conducir Vehiculo
ES-2 Mecénica /NT INT- i -
(Especialidad) /NT DES ecanica / 3] Vigor CON-1
Conocimiento
INT-3 Mont, CON-3
(Especialidad) ontar
Delito VOL-3 Nadar CON-2

Si un DJ desea que los valores por defecto dependan del Nivel Tecnoldgico en el que un
personaje ha crecido le recomendamos que utilice la tabla que se encuentra en la siguiente
pagina, ya que esta proporciona valores por defecto alternativos segun el Nivel Tecnol6-
gico. Esta tabla es la mas realista de todas las que ofrecemos.

Un DJ que quiera ser extremadamente realista debera crear una tabla que refleje los va-
lores por defecto teniendo en cuenta no solo el NT, sino la cultura en la que ha crecido el
personaje. Por ejemplo, una cultura eminentemente guerrera (como los Klingons de Star
Trek) probablemente tendra valores por defecto en Armas Cuerpo a Cuerpo superiores a
los que seria normal a su NT: sea porque los nacidos en esa cultura probablemente recibi-
ran entrenamiento en ese tipo de armas desde pequefios, por una propension genética a la
violencia fisica (cuya maxima expresion es el combate cuerpo a cuerpo) o por el motivo
que el DJ estime oportuno.

-



Valores por defecto de Habilidades Alternativos segin NT

Habilidad
Arcos
Agilidad
Armas Arrojadizas
Armas Cuerpo Cuerpo
Armas Montadas /NT
Armas Pesadas /NT
Atencion
Averiguar Intenciones
Ciencia (Especialidad) /NT
Computadora /NT
Comunicaciones /NT
Conducir Vehiculo (Especialidad) /NT
Conocimiento (Especialidad)
Delito
Demoliciones /NT
Disfraz
Electrénica /NT
Escalar
Esquivar
Etiqueta
Ingenieria /NT
Instruccién
Intimidar
Lenguajes
Liderazgo
Mecanica /NT
Montar
Nadar
Navegacion/NT
Observador /NT
Pelea
Persuadir
Pilotar (Especialidad) /NT
Pistola /NT
Primeros Auxilios /NT
Rifle /NT
Sensores /NT
Sigilo
Supervivencia (Entorno)

Vigor

NT-4a-1 NTOal

DES-1
DES-1
DES-1
FUE-1
PER-3
PER-2
PER-2
INT-3

DES-2
INT-3
VOL-3

PER-2

FUE-1
DES-2
VOL-3
INT-3
VOL-3
VOL-2
INT-3
VOL-2
INT-3
CON-1
CON-1
INT-3
PER-3
FUE-1
VOL-2

INT-3
DES-3

DES-2
PER-2
CON-1

DES-2
DES-1
DES-2
FUE-2
PER-3
DES-3
PER-2
PER-2
INT-3
INT-3
INT-3
DES-2
INT-3
VOL-3
PER-3
PER-2
INT-3
FUE-2
DES-2
VOL-2
INT-3
VOL-3
VOL-2
INT-2
VOL-2
INT-2
CON-2
CON-2
INT-3
PER-3
FUE-2
VOL-2
DES-3
DES-2
INT-2
DES-2
INT-3
DES-2
PER-2
CON-1

NT 2
DES-3
DES-1
DES-2
FUE-2
PER-3
DES-3
PER-2
PER-2
INT-3
INT-2
INT-2
DES-2
INT-3
VOL-3
PER-3
PER-2
INT-2
FUE-2
DES-2
VOL-2
INT-3
VOL-3
VOL-2
INT-2
VOL-2
INT-3
CON-3
CON-2
INT-3
PER-3
FUE-2
VOL-2
DES-3
DES-2
INT-2
DES-2
INT-2
DES-2
PER-2
CON-1

NT 3
DES-3
DES-1
DES-2
FUE-3
PER-3
DES-3
PER-2
PER-2
INT-2
INT-1
INT-2
DES-2
INT-3
VOL-3
PER-3
PER-2
INT-2
FUE-2
DES-2
VOL-2
INT-2
VOL-3
VOL-2
INT-2
VOL-2
INT-3
CON-3
CON-2
INT-3
PER-3
FUE-2
VOL-2
DES-2
DES-2
INT-2
DES-2
INT-2
DES-2
PER-2
CON-1

NT 4
DES-3
DES-1
DES-3
FUE-3
PER-3
DES-3
PER-2
PER-2
INT-2
INT-1
INT-2
DES-2
INT-3
VOL-3
PER-3
PER-2
INT-2
FUE-2
DES-2
VOL-2
INT-2
VOL-3
VOL-2
INT-2
VOL-2
INT-3
CON-3
CON-2
INT-3
PER-3
FUE-2
VOL-2
DES-2
DES-2
INT-2
DES-2
INT-2
DES-2
PER-3
CON-1

NT 5
DES-3
DES-1
DES-3
FUE-3
PER-3
DES-3
PER-2
PER-2
INT-2
INT-0
INT-1
DES-2
INT-3
VOL-3
PER-3
PER-2
INT-1
FUE-2
DES-2
VOL-2
INT-2
VOL-3
VOL-2
INT-2
VOL-2
INT-3
CON-3
CON-2
INT-3
PER-3
FUE-2
VOL-2
DES-2
DES-2
INT-2
DES-2
INT-1
DES-2
PER-3
CON-1
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Descrincién de las Habilidad

Agilidad:
Habilidad de DES

La habilidad para realizar maniobras pre-
cisas y complejas con tu cuerpo como rodar,
dar volteretas, saltar, caer en pie, realizar
equilibrios, cruzar un tronco sobre un rio,
etc. La dificultad depende de la superficie
en la que se haga equilibrio y de la situacion
en que se haga:

e (Cruzar por un puente colgante en buen
estado, bajar a saltos unas escaleras:
Mediocre (-1).

e (Cruzar por un puente colgante sin
barandilla, o por un madero, caer de pie
en una caida de 5 metros (otra cosa es el
dafio...), dar una voltereta: Normal (0).

e (Cruzar corriendo por un puente
colgante sin barandilla, equilibrarse
usando dos cuerdas paralelas a distinta
altura, permanecer en el exterior de un
vehiculo en marcha, dar una voltereta
mientras se corre: Buena (+1).

e Andar porlacuerda floja o por el exterior
de un vehiculo a gran velocidad, luchar
en el exterior de un vehiculo sin perder
el equilibrio: Grande (+2).

e Correr por la cuerda floja, andar por el
exterior de un avion: Asombroso (+4) o
Legendario (+5).

Arcos:
Habilidad de DES

La habilidad de utilizar correctamente ar-
cos de todos tipos y tamafios. Consulta el
Capitulo 4: Combate, Heridas y Cura-
cion para ver el uso de esta Habilidad.

Armas Arrojadizas:
Habilidad de DES

La habilidad de utilizar correctamente ar-
mas como la honda. Se utiliza también para
lanzar objetos, por lo que es la habilidad que
se utiliza al lanzar granadas a mano. Consulta
el Capitulo 4: Combate, Heridas y Cura-
cion para ver el uso de esta Habilidad.

Armas Cuerpo a Cuerpo:
Habilidad de FUE

Conocimiento del uso de armas cuerpo a
cuerpo. Cuchillos, espadas, hachas, mazas, etc.
Consulta el Capitulo 4: Combate, Heridas y
Curacién para ver el uso de esta Habilidad.

Armas Montadas/NT:
Habilidad de PER

Conocimiento y habilidad en el manejo y
mantenimiento de armamento montado en
vehiculos como naves espaciales, aviones,
tanques, etc. Manejar ese tipo de equipo es
una cuestion de Percepcién mas que de Des-
treza debido a la gran cantidad de informa-
cion que el usuario de esas armas tiene que
asimilar a través de los sensores del vehiculo.
Consulta el Capitulo 11: Vehiculo, Naves
y Bases para ver el uso de esta Habilidad.

Armas Pesadas/NT:
Habilidad de DES

Conocimiento y habilidad en el manejo y
mantenimiento de armamento pesado, como
ametralladoras de posicion, armas giro-es-
tabilizadas, bazookas, morteros, etc. Las ar-
mas pesadas de fuego indirecto necesitan de
una tirada de Observador para obtener las
coordenadas del tiro. Consulta el Capitulo
4: Combate, Heridas y Curacién y el Ca-
pitulo 11: Vehiculos, Naves y Bases para
ver el uso de esta Habilidad.

Atencion:
Habilidad de PER

Esta habilidad sirve para encontrar a al-
guien oculto, para revelar una puerta secreta
o un cajon con doble fondo, para ver y oir lo
que no se quiere que sea visto y escuchado,
etc. Se realiza la tirada contra la habilidad
de Sigilo del oponente o contra una dificul-
tad impuesta por el Dj, que se puede basar
en lo siguiente:

e Muy fécil (cuando sabes donde estd) :
Terrible (-3).

e F4cil (cuando sabes su localizacion
aproximada): Normal (0).




e Moderado (cuando sigues informacion
vieja o buscas algo muy bien escondido):
Bueno (+1).

e Dificil (buscas algo muy bien oculto,
la informacion tiene algunas semanas o
meses) : Grande (+2).

e Muydificil (verloinvisible) : Asombroso
(+4) o Legendario (+5).

Ciertas condiciones pueden modificar la
dificultad:

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

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

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

e (Casi imposible oir nada: aumenta la
dificultad en tres niveles.

Un uso especial de Atencion es hacer un
Reconocimiento: sirve para dar un vistazo
a una localizacién, detectando si hay algo
fuera de lugar. No indica qué es, simple-
mente indica que hay algo que no cuadra.
Su uso principal es en combate. Se trata de
una Accion Opuesta de dificultad impuesta
por el DJ o contra las Habilidades de Escon-
derse/Sigilo del oponente.

La diferencia entre realizar una busque-
da normal y un Reconocimiento es que la
btisqueda cuesta 3 AC y el Reconocimiento
solo 1 AC, pero proporciona también mucha
menos informacién, ya que solo indica si
hay algo fuera de lugar, un peligro inminen-
te, etc. Si en algun lugar del libro se habla
de tiradas de Atenciéon (Reconocimiento)
como si de una Habilidad se tratase se refie-
ren a ese uso especifico de Atencion. Si se
utiliza al lado de Atencién es porque se pue-
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den hacer ambos usos (pero la informacién
recibida sera distinta).

Atencion también puede utilizarse para
seguir rastros. En tal caso la dificultad de-
pendera de muchas variables, como terreno,
clima, etc.

Si el personaje tiene la Habilidad Super-
vivencia en el entorno apropiado (esto es,
en el entorno en el que se esta siguiendo el
rastro) recibe un +1 si tiene la Habilidad a
Bueno o Grande y un +2 si la tiene a Exce-
lente o superior.

e Rastro facil de seguir (huellas recientes
en la arena, sigues a alguien con pintura
en las suelas): Mediocre (-1).

e Rastro normal (alguien con botas
metalicas, un grupo numeroso por un
bosque): Normal (0).

e Rastro dificil de seguir (dos o tres
personas por un bosque, rastro en un
terreno duro en el que no hay muchas
huellas): Bueno (+1).

e Rastro muy dificil de seguir (una sola
persona por el bosque, entra y sale de
un rio, hace muchos dias de que se dejo
el rastro): Grande (+2).

e Rastro imposible de seguir (ha llovido o
nevado desde que se dej6 el rastro, hace
afios que se dejo el rastro): Asombroso
(+4) o Legendario (+5).

Averiguar Intenciones:
Habilidad de PER

La capacidad de juzgar si alguien esta
mintiendo, o cuéles son las intenciones que
posee. Se trata de una Accion Opuesta con-
tra la Habilidad de Persuadir o Etiqueta del
oponente.

Ciencia (especialidad) /NT:
Habilidad de INT

Esta Habilidad es realmente un grupo de
habilidades. Sirve para representar todos los
conocimientos de “ciencias” que un perso-
naje adquiere durante su vida. Siempre es
interesante tener alguna. Las especialidades
de Ciencia son: Biologia, Fisica, Forense,

Genética, Informatica, Matematicas, Me-
dicina, Quimica, Robdtica y Xenologia.

Eluso de estas Habilidades es muy variado,
teniendo tanto aspectos tedricos como prac-
ticos. Vamos a ver cada una por separado:

¢ Biologia: Cubre conocimientos teéricos
y practicos de Biologia, la ciencia que
estudia las especies naturales y sus
interacciones con el medio ambiente.

e Fisica: Ciencia que estudia las
leyes fundamentales del universo,
sus elementos constituyentes y sus
interacciones.

e Forense: Aplicacion de un amplio
espectro de ciencias para investigar

asuntos criminales, aunque
recientemente se estan aplicando
también a asuntos relacionados con la
arqueologia.

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

e Informatica: Trata tanto el
conocimiento de la estructura interna
de un ordenador, conocimientos
de programacion, tratamientos de
informacioén, estructura de redes, etc.
Aunque tiene aspectos practicos, el uso
propiamente dicho de ordenadores esta
cubierto por Computadora. Informatica
cubre la reparacion de ordenadores,
lenguajes de programacion, el disefio
de ordenadores y de redes, etc. El uso
diario de equipos informéticos esta
cubierto por Computadora.

e Matematicas: Ciencia que estudia
las propiedades de entes abstractos
como numeros, figuras geométricas o
simbolos y sus relaciones.

¢ Medicina: Sirve para diagnosticar y
tratar enfermedades, asi como para
proporcionar tratamiento a largo plazo y
para curar heridas con mayor eficiencia
que Primeros Auxilios. También sirve




para investigar curas de enfermedades
y venenos, pero dependiendo de la
complejidad el DJ puede pedir también
tiradas adicionales de Biologia,
Genética, Quimica o Xenobiologia.

¢ Quimica: Ciencia que estudia todo lo
relacionado con moléculas, atomos, su
estructura y sus interacciones.

e Robdtica: Ciencia que trata el disefio,
construccion y reparacion de todo tipo
de robots, implantes, seres sintéticos,
etc. Tiene aspectos practicos y teéricos.
Si la tarea requiere programacion el
DJ puede pedir también una tirada de
Informdtica, Computadora, Electrénica
o Ingenieria..

e Xenologia: Ciencia que estudia la vida
de otros planetas y especies alienigenas
distintas al de aquel que tiene la habilidad.
Notese que la Xenologia de dos razas
distintas cubre materias distintas. Desde
bacterias, plantas y animales, hasta
seres inteligentes. Dependiendo de la
dificultad de lo que se esté investigando
o intentando entender el DJ puede
pedir tiradas adicionales de Biologia,
Genética, Medicina o Quimica.

Computadora/NT:
| Habilidad de INT

Conocimiento y habilidad en el manejo de
ordenadores y computadores. Cubre tinica-
mente el manejo de ordenadores y de siste-
mas informaticos (como los de una nave),
aunque no su programacion ni su repara-
cion, para eso utiliza Ciencia (Informdtica).
Implica el conocimiento de los procedi-
mientos de seguridad de los computadores y
como evadirlos. Si una tarea es complicada
el DJ puede requerir que se tire también por
Ciencia (Informdtica).

Cuando un personaje intente vencer la se-
guridad de un computador y conseguir acce-
so a informacién o programas restringidos,
determina un nimero de dificultad:

e Informacién publica (el plano de una
ciudad): Mediocre (-1).

e Defacilacceso(registrosdenecrologicas
de un diario): Normal (0).

e Informaciéon privada (los registros
personales de un ciudadano corriente):
Bueno (+1).

e Informaciéon secreta (registros de
una corporacion o de un gobierno
planetario): Grande (+2).

e Informacion altamente secreta (secretos
galacticos): Asombroso (+4).

Si la tirada del jugador es superior o igual
al nivel de dificultad, consigue la informa-
cién que quiere. Si no, no la consigue. Si su
tirada es la mitad o menos que el nivel de
dificultad, se detecta la intrusién: se notifica
que alguien esta intentando acceder ilegal-
mente. Si no, no se da ni aviso ni alarma.

Comunicaciones/NT:
Habilidad de INT

Conocimiento y habilidad en el manejo de
aparatos de comunicaciones, sean del rango
y tipo que sean. La dificultad depende del
alcance maximo del aparato que se utilice
y del estado del mismo. Asimismo ciertas
condiciones como climatologia, bloqueos
de frecuencia o anomalias espaciales puede
aumentar la dificultad de la tarea.

Conducir Vehiculo (Especialidad) /NT:
Habilidad de DES

Conocimiento para conducir vehiculos de
tierra. Tiene varias especialidades y es obli-
gatorio elegir una de ellas al comprar niveles
en la Habilidad. Las especialidades son An-
dadores, Hovercraft, Orugas y Ruedas.
Conducir Vehiculo (Ruedas) proporciona el
conocimiento necesario para conducir coches,
jeeps, camiones, motos. Conducir Vehiculo
(Orugas) proporciona el conocimiento nece-
sario para conducir todo tipo de vehiculos que
tenga movimiento de Tierra con Orugas. Con-
ducir Vehiculo (Andador) sirve para manejar
andadores, exoesqueletos, mechas, etc.

Conocimiento (Especialidad) /NT:
Habilidad de INT

Esta Habilidad es realmente un grupo de
habilidades. Sirve para representar todos los
conocimientos de “letras”.
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Las especializaciones de Conocimiento
son: Antropologia, Arte, Historia, Leyes,
Lingiiistica, Psicologia, Sociologia y Teo-
logia.

El uso de estas Habilidades es muy varia-
do, teniendo tanto aspectos tedricos como
practicos. Vamos a ver cada especialidad de
manera separada:

e Antropologia: Conocimiento que
estudia al ser humano combinando
en una sola disciplina enfoques de las
ciencias naturales, sociales y humanas.
Estudia los comportamientos sociales a
través del tiempo.

e Arte: Conocimiento de las obras
artisticas de las razas o sociedades de la
ambientacion.

e Historia: Conocimiento sobre el
pasado de las razas o sociedades de la
ambientacion.

e Leyes: Conocimiento sobre las
leyes de las razas o sociedades de la
ambientacion.

e Lingiiistica: Conocimiento sobre la
naturaleza y las leyes que gobiernan el
lenguaje. Estudia también las relaciones
entre lenguas, pero mas orientada al
estudio del sistema que a su uso. No
sirve para hablar una lengua, para eso
estd la Habilidad Lenguajes, aunque
si se utiliza para descifrar un lenguaje
desconocido.

e Psicologia: Conocimiento sobre la
mente y la conducta, abarcando todos
los aspectos de la experiencia.

* Sociologia: Conocimiento sobre las
distintas sociedades de la ambientacion,
sus sistemas de organizacion y los
distintos grupos que las conforman.
Estudia su creacion, cambio y
desaparicién, asi como el efecto que
tienen sobre las personas que la integran.

e Teologia: Conocimiento sobre las
religiones, puede especializarse en una
religion concreta.

Delito:
Habilidad de VOL

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

La dificultad de esta habilidad es muy
variable, pues depende de muchos factores
que no se pueden resumir con una lista. El
DJ debe decidir la dificultad teniendo en
cuenta factores como lo opresivas que son
las leyes en el lugar en se encuentra el Ca-
zador, lo dificil que es lo que quiere hacer,
lo vigilado que est4, etc..

También sirve para ocultar cosas en el
cuerpo. En tal caso la dificultad viene dada
por el tamafio de lo que se desea ocultar, por
ejemplo, una pistola, un libro tienen una di-
ficultad Buena, un disco de datos, un re-
productor MP3, o un teléfono movil tienen
una dificultad Normal.

También se puede utilizar para hacer un
contacto en el submundo criminal, comprar
bienes o servicios ilegales, o encontrar a al-
guien para que haga algo ilegal. Si la tirada
de delito es superior o igual al nimero de di-
ficultad, el personaje encuentra lo que bus-
ca... pero acabarlo de conseguir realmente
todavia requerird negociar (o alguna otra
manera de ganarse la cooperacion).

Cuando un personaje quiere hacer un con-
tacto determina un numero de dificultad en
funcién de lo comunes que sean los bienes o
las habilidades que quiere el personaje:

e Muy comunes (un abogado): Mediocre.

e Comunes (un ladronzuelo, drogas):
Normal (0).

e Moderados (un buen carterista, drogas
raras): Bueno (+1).

e Dificiles (un experto saqueador de cajas




fuertes, armas pesadas): Grande (+2).

e Muy dificiles (un conocido ladrén de
joyas, naves espaciales sin registrar):
Asombroso (+4).

Modifica el nimero de dificultad segiin
lo siguiente:

e Encontrar el submundo es facil: sin
ajustes.

e Encontrarlo enun lugar bajo ley marcial:
aumenta la dificultad en 2 niveles.

e Si el personaje ya ha estado en el area
anteriormente y ya tiene contactos: sin
ajustes.

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

e Si el submundo local tiene una razén
particular para confiar en el personaje:
sin ajustes.

e  Si el submundo local tiene una razén
particular para desconfiar del personaje.
Si se conoce al personaje como
informador de la policia: aumenta la
dificultad en 2 niveles.

Demoliciones/NT:
Habilidad de PER

Esta habilidad se utiliza para instalar, acti-
var y desactivar explosivos. El usuario debe
disponer de explosivos suficiente para la ta-
rea y un detonador, que puede ser disparado
por cable, un reloj o una sefial de comunica-
ciones (entre otros sistemas).

Cuando un personaje planta un explosivo
la dificultad depende del tamafio del objeto
que intenta volar:

e Objetos muy ligeros (puerta de madera
contrachapada): Mediocre (-1).

e Objetoligero (puerta de madera pesada):
Normal (0).

e Objeto de resistencia media (puerta de
acero): Bueno (+1).

e Objeto ligeramente blindado (puerta
acorazada de una nave): Grande (+2).

e Objeto pesadamente blindado (el casco
de una nave espacial ): Asombroso (+4).

Haz una tirada de habilidad. El éxito signifi-
ca que la explosion tiene lugar cuando y como
se ha planeado. El fracaso significa que la car-
ga ha explotado, pero el lugar en el que se ha-
bia colocado la carga no era el mas adecuado
para volar el objeto o abrir una brecha.
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Disfraz:
Habilidad de PER

Habilidad de disfrazarse y disfrazar a otras
personas y objetos para que cambie su aparien-
cia y no puedan ser reconocidos. Se trata de
una Accion Opuesta de Disfraz contra la PER/
Atencion de aquellas personas que puedan re-
conocer a la persona u objeto disfrazado.

Electronica/NT:
Habilidad de INT

Conocimiento y habilidad en el manejo y
mantenimiento de aparatos electrénicos. Sir-
ve también para forzar cerraduras electroni-
cas, arreglar cualquier cosa que funcione con
electricidad, disefiar y construir instalaciones
eléctricas (probablemente unido a una tirada
de Ingenieria o Mecdnica), etc. En el Capi-
tulo 3: Resolucion de Acciones se tratan las
reparaciones con mayor profundidad.

Escalar:
Habilidad de FUE

Capacidad de escalar, ya sean formacio-
nes naturales como acantilados y arboles,
o construcciones hechas por el hombre. Al
Escalar se mueve a la mitad del MOV.

La dificultad depende de lo que se quiera
escalar:

e Subir por una escalera de cuerda o un
arbol con asideros: Mediocre (-1).

e Escalar por un arbol sin casi asideros o
por rocas: Normal (0).

e Trepar por un arbol sin ningun lugar del
que agarrarse, por unas enredaderas o
por unas rocas escarpadas: Buena (+1).

e Escalar por una pared con balcones o
por una pared casi vertical: Grande
(+2).

e Escalar una pared lisa: Asombroso (+4)
o Legendario (+5).

Esquivar:
Habilidad de DES

Capacidad de evitar un ataque, o para no
estar en el lugar al que apunta quien dispara
(aunque solo en las partidas con tintes mas

cinematogréficos). Consulta el Capitulo 4:
Combate, Heridas y Curacion para ver el
uso de esta Habilidad.

Etiqueta (Especializacion):
Habilidad de VOL

Conocimiento de las convenciones socia-
les de un grupo o nivel social o subcultura
que tiene un cédigo concreto establecido,
sea formal o no. Cuando se mantengan tra-
tos con miembros de uno de esos grupos
(se pertenezca o no) una tirada de Etiqueta
permite interactuar con miembros del grupo
concreto de manera apropiada, interpretar
acciones o conversaciones regidas por el
cédigo en cuestion, etc. Al adquirir niveles
en esta Habilidad es posible escoger una
Especializacion; algunas especializaciones
son: Alta Sociedad, Ambitos Académicos,
Artistas Marciales, Bajos Fondos, Mili-
tar, Policia, etc. Estos son solo ejemplos, y
pueden existir (a discrecion del DJ) etiquetas
especializadas en grupos mas concretos y pe-
quefios. Las especializaciones proporcionan
conocimientos adicionales sobre el funciona-
miento y organizacion del grupo escogido.

La dificultad de la tirada dependera de lo
complicado del sistema y de las normas a
seguir, teniendo en cuenta que sistemas tan
rigidos (aunque “sencillos”) como los mili-
tares tienen una dificultad Normal.

Ingenieria/NT:
Habilidad de INT

Aplicacién de los conocimientos cientifi-
cos a la invencién y perfeccionamiento de
la técnica en todos sus aspectos. Proporcio-
na conocimiento y habilidad en el manejo
y mantenimiento de aparatos que combinan
electronica y mecanica. Especialmente util
en el mantenimiento de naves espaciales y
vehiculos, y en definitiva disefiar o arreglar
todo lo que tenga componentes electré-
nicos y mecénicos. Se suele utilizar como
apoyo a Electrénica y Mecdnica en tareas
muy complicadas, utilizandose la Ingenieria
como diagnosis del problema a solucionar y
las Habilidades de Electrénica y Mecdnica
como solucién al mismo.




En el Capitulo 3: Resolucion de Accio-
nes se tratan las reparaciones con mayor
profundidad.

Instruccion:
Habilidad de VOL

La capacidad de transmitir conocimien-
tos o habilidades a otros. Ver el Capitulo 6:
Experiencia para conocer el funcionamien-
to de esta habilidad. Tiene una especialidad
Instruccion (Animales), que sirve para en-
trenar animales, no a humanos.

Intimidar:
Habilidad de VOL

Esta habilidad refleja la habilidad de for-
zar a alguien para que cumpla tu voluntad y
la capacidad de extraer informacion de un
sujeto que se resiste a darla (por medio de
la intimidacion y el uso de la fuerza bruta;
si se interroga por medio de argumentos uti-
liza Persuadir, en el caso del “poli bueno,
poli malo” el “bueno” utilizaria Persuadir
y el “malo” Intimidar). Se trata de una Ac-
cion Opuesta contra la Voluntad (VOL) del
oponente.

| Lenguajes:
Habilidad de INT

La habilidad de lenguas se utiliza para
determinar si un personaje puede entender
lo que alguien dice cuando habla en una
lengua que no conozca. Hay tres maneras
de enfocar esta habilidad y dependen de la
importancia que quiera darle el DJ a los len-
guajes en la campafia.

Si quiere que sean importantes, cada juga-
dor debe comprar cada lenguaje que conoz-
ca por separado, como si fuesen habilidades
distintas.

Si quiere que simplemente sean un ele-
mento de trasfondo, cuando alguien diga
algo en una lengua que no hayan oido an-
tes, haz una tirada de lenguas para todos los
que lo oigan. Si la tirada de un personaje es
superior a la dificultad, entiende el lengua-
je. Haz que el jugador escriba el nombre de

la lengua en su plantilla de personaje, para
que, si alguna vez vuelve a dar con ella, sepa
que la conoce. Si la fallan tiene que escribir
que no la conoce.

Las dificultades en este dltimo caso son:

e Dialecto de su idioma natal: Mediocre (-1).

e Lenguaje relacionado con su idioma
natal: Normal (0).

e Una lengua que no tiene ninguna
relacion con su idioma natal o una
lengua poco comun: Buena (+1).

e Lenguaje que casi nadie conoce
(Sanscrito): Excelente (+3).

e Una lengua muy oscura, o una que no
se puede pronunciar normalmente por
razones fisicas: Asombroso (+4).

Por tltimo, un sistema de lenguajes in-
termedio entre los dos anteriores seria el si-
guiente: cada nivel de habilidad de Lenguajes
por encima de Pobre implica el conocimiento
de un lenguaje adicional aparte del natal.

Liderazgo:
Habilidad de VOL

Engloba no sélo la capacidad de dirigir
adecuadamente, sino también otros aspec-
tos como el conocimiento de la escala de
mando y del protocolo adecuado, el conoci-
miento de tacticas de combate, etc.

El liderazgo se utiliza para conseguir que
un PNJ haga lo que quiere el jugador que
utiliza la habilidad. Cuando se tiene éxito,
la victima reacciona de inmediato y hace lo
que se le ordena. Visto de otra manera, un
personaje con un liderazgo alto puede ha-
cerse cargo de una situacion donde es nece-
sario el orden, y conseguir que otros perso-
najes cooperen sin discutir ni preguntar.

La dificultad depende de:

e Los PNJ tienen todas las razones para
obedecer (un soldado cree que eres
almirante): Mediocre (-1).

e Los PNJ tienen algunas razones para
obedecer (un soldado de una unidad
distinta pero de tu mismo ejército,
teniendo ti mayor rango): Normal (0).
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e Los PNJ no tienen ninguna razén para
desobedecer (como civiles durante un
accidente): Bueno (+1).

e Los PNJ son escépticos o sospechan (te
llevan cautivo): Grande (+2).

e Los PNJ tienen todas las razones del
mundo para sospechar (enemigos):
Asombroso (+4).

Mecanica/NT:
Habilidad de INT

Conocimiento y habilidad en el disefio,
manejo y mantenimiento de aparatos meca-
nicos. Se suele utilizar junto a Electroénica
e Ingenieria en tareas muy complicadas,
utilizdndose la Ingenieria como diagnosis
del problema a solucionar y las Habilidades
de Electronica y Mecdnica como solucion
al mismo. En el Capitulo 3: Resolucion de
Acciones se tratan las reparaciones con ma-
yor profundidad.

Montar (Criatura):
Habilidad de CON

Capacidad de montar un tipo de criatura
concreta (normalmente caballos). Aunque
no se tenga esta habilidad se puede montar
a caballo, solo hay que sacar un Mediocre
0 superior para conseguir que el animal se
mueva, eso si, no necesariamente a grandes
velocidades.

La dificultad depende de la velocidad a
la que quieras que vaya el animal (ciertas
maniobras pueden aumentarla a discrecion
del DJ):

e Montar 1/2 del MOV de la criatura:
Mediocre (-1).

e  Montar al 100% del MOV de la criatura:
Normal (0).

e Montar 3/2 del MOV de la criatura:
Buena (+1).

e Montar al doble del MOV de la criatura:
Grande (+2).

e Montar al triple del MOV de la criatura:
Legendario (+5).

e Por maniobra (como saltar un objeto, o
moverse de lado): +1 a la dificultad.

Nadar:
Habilidad de CON

Capacidad de desplazarse por el agua sin
peligro de ahogarse. Normalmente te mue-
ves por el agua a mitad de tu MOV, pero una
tirada de Nadar puede cambiar eso.

La dificultad depende de la velocidad a la
que quieras nadar:

Nadar a 2/3 partes de tu MOV: Normal (0).
Nadar al 100% de tu MOV: Buena (+1).
Nadar 3/2 de tu MOV: Grande (+2).
Nadar a MOVx2: Asombroso (+4).
Nadar a MOVx3: Legendario (+5).

Navegacion /NT:
Habilidad de INT

Habilidad para guiarse utilizando las es-
trellas, sistemas de guiado informatico, etc.
Baésicamente cubre todo lo que sea guiarse
sin basarse unicamente en los sentidos (a
diferencia de Supervivencia). Indispensable
para el viaje espacial, pero también para na-
vegar por el mar. Puede utilizarse para uti-
lizar todos los tipos de sistemas navegacion
que existen para navegar por un planeta y
para navegar por el espacio.

Tiempo necesario: Un minuto cuando tu
posicion es conocida y estas siguiendo una
ruta habitualmente transitada, para la cual las
coordenadas espaciales ya han sido calcula-
das (se puede reducir a una ronda de combate
en emergencias). Unas pocas horas cuando tu
posicién es conocida, pero tu destino desco-
nocido y debes calcular las coordenadas. Un
dia cuando debes determinar tu posicién y
después calcular tu destino. Una tirada eleva-
da puede reducir el tiempo necesario.

Observador /NT:
Habilidad de PER

Conocimiento y capacidad de funcionar
como observador para artilleria. Incluye la
localizacién de objetivos (y correccién de
disparos) con mapa y compas, por medio
de GPS o lo que resulte apropiado para el
NT al que se tiene la Habilidad. Fallar ti-
radas de Observador implica que se falla el




objetivo, y una pifia puede implicar que se
ataquen posiciones amigas por error. Con-
sulta el Capitulo 4: Combate, Heridas y
Curacién y el Capitulo 5: Equipo para ver
el uso de esta Habilidad.

Pelea:
Habilidad de FUE

Capacidad de pelear sin armas, realizando
tanto ataques como paradas. El uso de esta
Habilidad es considerablemente mas efecti-
vo con el Don Artista Marcial. También sir-
ve para improvisar armas. Consulta el Ca-
pitulo 4: Combate, Heridas y Curacion
para ver el uso de esta Habilidad.

Persuadir:
Habilidad de VOL

La capacidad de convencer a un individuo
de tu punto de vista, de hacer que la gente
crea en algun plan o producto sobre el que
uno se esta esforzando, para regatear y ne-
gociar un precio, e incluso para interrogar a

alguien por medio de argumentos (intentan-
do convencerle para que te revele informa-
cion). Un personaje utiliza su habilidad para
persuadir a un PNJ para que haga algo que
no va en su interés. Persuadir puede implicar
argumentos razonados y una légica falsa; o
simplemente lanzar una pantalla de humo
verbal para conseguir que la victima dude.
También se puede utilizar cuando se discute
sobre el precio de algo, en negociaciones di-
plomaéticas, para sobornar a alguien...

Se trata de una Accién Opuesta contra la
Habilidad de Averiguar Intenciones/ Per-
suadir/VOL del oponente, dependiendo de
las circunstancias en las que se utilice la Ha-
bilidad: se utilizara contra Averiguar Inten-
ciones cuando se mienta o intente engafiar a
alguien, contra Persuadir cuando se trate de
una negociacién o cuando el otro también
intente convencer de una idea o argumento,
y VOL cuando se trate de un interrogatorio o
de algo que afecte directamente a las creen-
cias e ideologias de la persona a la que se
intenta persuadir.

ExiE 4
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Pilotar (Especialidad) /NT:
Habilidad de DES

Conocimiento para pilotar vehiculos que
surcan el aire, vehiculos de agua o vehi-
culos espaciales. Es obligatorio escoger una
Especialidad. Las Especialidades son: Ae-
ronave (para pilotar Aviones, helicopteros,
dropships, voladoras [coches gravitatorios]
etc.), Astronave (Es completamente inutil
sin la habilidad de Navegacién), Barcos
(Barcos, botes, yates, etc.) y Submari-
nos. Consulta el Capitulo 11: Vehiculo y
Naves para ver el uso de esta Habilidad.

Pistola/NT:
Habilidad de DES

Conocimiento del manejo y mantenimien-
to de todas las armas de fuego ligeras (que
no entren dentro de Armas Pesadas) que re-
quieran una sola mano para su uso. Consulta
el Capitulo 4: Combate, Heridas y Cura-
cion para ver el uso de esta Habilidad.

Primeros Auxilios/NT:
Habilidad de INT

La capacidad y el conocimiento para ad-
ministrar tratamiento médico de emergen-
cias. Un resultado de Bueno en la habilidad
de Primeros Auxilios, cura una herida en
un nivel (Herido a Rasgufio, Herido Gra-
ve a Herido, etc.). A un personaje sélo se le
puede aplicar una vez por herida la tirada de
Primeros auxilios. Si no se le cura por com-
pleto se necesitara una tirada de Medicina.
Por lo tanto las Heridas Graves siempre re-
quieren el uso de Medicina para poder ser
curadas por completo.

La dificultad es Buena (+1), aunque esto
puede cambiar en ambientaciones con tec-
nologia muy elevada. Las condiciones de
trabajo afectan también a la tirada:

e Trabajando en wuna instalacion
preparada, como una ambulancia o un
hospital: La dificultad disminuye en 2
niveles.

e Utilizando el botiquin estandar: sin
modificar.

e Trabajar sin botiquin, en circunstancias
dificiles (en medio de una tormenta,
en trajes de vacio), etc.: La dificultad
aumenta en 2 niveles.

Esta Habilidad tal y como se presenta aqui
supone el uso de un botiquin basico, no mu-
cho mas avanzado que los botiquines que
llevan los ejércitos modernos. En ciertas
ambientaciones la tecnologia permite rea-
lizar curaciones de campo mucho mejores
que las que se describen en esta habilidad.

Para ver como funcionan estas distintas
tecnologias leer el Capitulo 4: combate,
Heridas y Curacion.

Rifle/NT:
Habilidad de DES

Conocimiento del manejo y mantenimien-
to de todas las armas de fuego ligeras (que
no entren dentro de Armas Pesadas) que re-
quieran dos manos para su uso, incluyendo
también las ballestas. Armas como esco-
petas, lanzallamas, rifles de francotirador,
armas de pulsos, etc. Consulta el Capitulo
4: Combate, Heridas y Curacion para ver
el uso de esta Habilidad, y el Capitulo 5:
Equipo para ver las distintas armas.

Sensores/NT:
Habilidad de INT

Esta habilidad representa el conocimiento
y el uso de sensores para determinar estados
vitales, reconocer vehiculos por medio de
sensores 0 conseguir lecturas visuales a lar-
ga distancia. Incluye el manejo de sensores
de naves espaciales y el manejo de detecto-
res de movimiento. Esta habilidad no defi-
ne lo que se detecta, sino el uso del equipo
que se hace. Lo que se detecta depende por
completo de la capacidad del equipo que se
utilice.

La dificultad depende de la complejidad
del equipo, aunque hay sensores concretos
que pueden proporcionar bonos a uso. Ver
Capitulo 5: Equipo y el Capitulo 9: Am-
bientaciones para mas detalles:




e Aparato  sencillo  (detector de
movimiento, radar, sonar): Normal (0).

e Aparato complejo (espectrometros,
radares de apertura sintética [SAR]):
Bueno (+1).

e Aparato sofisticado (sensores de nave
espacial, satélites): Grande (+2).

e Aparato de origen desconocido (sonda
espacial alienigena): Excelente (+3).

Sigilo:
Habilidad de DES

La habilidad de moverse sin hacer ruido
ni ser visto, de esconderse, ocultarse y des-
aparecer a simple vista. Se realiza la tira-
da contra las habilidades de PER/Atencion/
Atencién (Reconocimiento) del oponente
(aunque una tirada de Atencién [Reconoci-
miento] solo indicard que hay algo extrafio
en la zona).

La dificultad depende del resultado de la
tirada de la persona a la que sigues o de la
que te ocultas. Si nadie te esta buscando ac-
tivamente, o no esta especialmente atento a
si le siguen puedes utilizar estas dificultades
como ejemplo.

e Pasar desapercibido en una multitud,
evitar ser oido en una zona de obras,
esconderse en una zona selvatica:
Mediocre (-1).

e Pasar desapercibido en una calle algo
llena, evitar ser oido en una calle con
trafico, esconderse tras una roca de 1
metro: Normal (0).

e Pasar desapercibido en una calle casi
vacia, evitar ser oido al aire libre,
esconderse en un portal en la calle,
esconderse tras una mesa: Buena (+1).

e Pasar desapercibido en una calle vacia
de dia, evitar ser oido en un tinel sin
otras fuentes de ruido: Grande (+2).

e Seguir a alguien en una zona sin ruido,
de dia y sin lugares en los que ocultarse,
esconderse en el Unico arbol de toda la
zona en la que estas: Asombroso (+4).

e Desaparecer delante de alguien que te
esta mirando: Legendario (+5).

Supervivencia (entorno):
Habilidad de PER

Esta habilidad implica saber cémo sobre-
vivir en ambientes hostiles. Se debe apren-
der una vez para cada tipo de entorno en el
que se sabe sobrevivir. Los distintos entor-
nos son: bosques, ciudades, desiertos, es-
pacio, junglas, llanuras, mares y océanos,
montaiias, pantanos, rios y playas y zo-
nas articas.

Se puede utilizar para obtener informacion
sobre el mundo natural. También, cuando
un personaje es amenazado por la natura-
leza, puedes hacer una tirada de habilidad
para ver si toma inmediatamente la decision
adecuada. Y cuando un personaje esta en un
ambiente hostil puede utilizar la habilidad
para encontrar lo necesario para sobrevivir.
Ademas, si el personaje tiene la Habilidad
Supervivencia en el entorno en el que esta
utilizando la Habilidad Atencidn para seguir
un rastro, recibe un +1 si tiene Superviven-
cia a Bueno o Grande y un +2 si la tiene a
Excelente o superior.

Por ultimo sirve para orientarse y saber
como se ha llegado a un sitio. Utiliza tinica-
mente los sentidos, una bridjula y como mu-
cho alguin aparato que aumente ligeramente
los sentidos, como binoculares. Incluye la
capacidad para saber orientarse en las tres di-
mensiones. Para guiarse utilizando las estre-
llas, mapas militares, sistemas de guiado in-
formatico, etc. usa la Habilidad Navegacion

Escoge un nuimero de dificultad, basado
en la experiencia que tiene el personaje en
ese ambiente:

e FEl personaje estd intimamente
familiarizado: Mediocre (-1).

e El personaje estd familiarizado con el
entorno: Normal (0).

e El personaje estd algo familiarizado,
pero no mucho: Bueno (+1).

e El personaje no estd familiarizado:
Grande (+2).

e El personaje no esta nada familiarizado:
Asombroso (+4).
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Vigor:
Habilidad de CON

Esta habilidad se utiliza para todas las
actividades fisicas que impliquen potencia
muscular y resistencia, como cargar pesos,
correr o saltar. No solo implica mayor re-
sistencia y aguante, sino también el conoci-
miento necesario para no realizar tanto es-
fuerzo al llevar a cabo una actividad fisica.

En el caso concreto de correr, si sacas una
tirada de correr ese turno tu MOV se multi-
plica (solo un turno si se usa en combate).
Esto no afecta al coste en AC de moverse,
pues tu MOV es mayor. En el caso de saltos
la dificultad superada indica los metros que
se saltan.

El DJ puede querer pedir tiradas de Vigor
para determinar la resistencia ante largas
caminatas, sobre todo si se lleva peso o se
esta herido.

Capitulo 2
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La dificultad depende de lo que se quiera hacer:

e Ponerse una mochila de 25 kg, subir
una escalera saltando varios escalones
a la vez: Mediocre (-1).

e Llevar a una persona durante 10
minutos, multiplicar tu MOV por 1.5,
saltar una distancia de 2-3 metros:
Normal (0).

e (Cargar con 25 kg durante 8 horas,
multiplicar tu MOV por 1.75, saltar una
distancia de 4-6 metros: Buena (+1).

e (Cargar con 100 kg durante varias horas,
multiplicar tu MOV por 2, saltar una
distancia de 7-8 metros: Grande (+2).

e Multiplica tu MOV por 2.25: Excelente
(+3).

e  Multiplica tu MOV por 2.5, saltar mas
de 8 metros: Asombroso (+4).

e Multiplica tu MOV por 3: Legendario

(+5).

Cada vez que utilices esta Habilidad acu-
mulas un Contador de Fatiga.




DONES

Los Dones en Caceria de Bichos funcio-
nan como en Fudge normal. Los dones re-
presentan algo positivo para el personaje
que no se cubre con Atributos o Habilida-
des. Independientemente de la ambientacién
seria recomendable que todos los jugadores
militares empiezan con el Don Rango 1 (en
contrapartida empiezan con la Limitacion
Deber (cuerpo militar), con la Limitacién
Secreto (Espia), o algo parecido). Patrén es
habitual, pero no es necesario si todos los
jugadores son militares.

Los Dones que tienen asterisco (*) pue-
den perderse si se abusa de ellos. Contactos,
Favores Debidos, y Patrén dependen de la
buena voluntad de otros, y es posible abusar
de ellos con demasiada frecuencia. La Bue-
na Reputacion puede erosionarse, y el Ran-
go puede perderse si se rompen las reglas de
la organizacién que concede el rango.

Los Dones que tienen un rombo (¢) son
Dones Especiales que deben ser aprobados
por el Dj para su uso. Estos pueden ser pro-
porcionados por implantes, mutaciones, in-
genieria genética o por ser de otra raza dis-
' tinta a la humana (sea alienigena o sintética)
entre muchos otros factores, y su disponibi-
lidad depende de la ambientacién escogida
por el Director de Juego. Si los Dones son
producto de implantes o tecnologia el Di-
rector de Juego debe decidir si pueden ser
contrarrestados y como. Hay Dones que se
consideran Especiales si se compran mas de
una vez.

El DJ puede decidir que los Dones Espe-
ciales solo pueden comprarse por medio de
Plantillas. Las Plantillas son grupos de Ras-
g0s que sirven tanto para representar pro-
fesiones especificas como razas. Al final de
este mismo capitulo hay ejemplos de Plan-
tillas, en el Capitulo 9: Ambientaciones
se incluyen Plantillas propias de cada am-
bientacion, y en el Capitulo 7: Dirigiendo
Caceria de Bichos se explica como crear
Plantillas.

Li leD D E ial
Adherencia ¢:

El personaje (o su raza) puede escalar por
paredes y muros sin tener que utilizar la
Habilidad de Escalar, ya que se engancha
a ellos con solo poner en ellos las extremi-
dades. Puede pararse en cualquier momento
sin caerse. Eso si, el MOV se ve reducido a
la mitad mientras esta adherido, y necesita
usar al menos tres extremidades para adhe-
rirse a una superficie y poder escalar por ella.
Si est4 cayendo y puede tocar una superficie
puede hacer una tirada de FUE-3 para adhe-
rirse a ella. Si saca la tirada deja de caer.

Cuesta 5 Puntos de Desarrollo.

Afortunado:

El personaje es muy afortunado. Si se
compra un nivel de Afortunado se puede re-
petir una tirada dos veces por sesion (o una
sola vez si éstas duran menos de 4 horas) y
escoger la mejor de las dos. Si se compra
dos niveles de Afortunado se puede repetir
cuatro tiradas por sesién (o dos si la partida
dura menos de 4 horas).

Cuesta 5 Puntos de Desarrollo por nivel.

Almacenador de Oxigeno ¢:

Este Don Especial suelen tenerla razas
enteras, pero un individuo puede adquirirla
como implante o biomod. Aquellos que ten-
gan el Don pueden almacenar en el interior
de su cuerpo suficiente oxigeno (u otro gas)
para una hora de actividad o una hora y me-
dia de reposo total por nivel. Para rellenar
las reservas se debe estar 5 minutos acce-
diendo a oxigeno (o mas si no se accede de
manera continuada).

Cuesta 2 Puntos de Desarrollo por nivel.

Ambidiestro:

El personaje puede emplear con la misma
eficacia las dos manos. Este Don hace que
desaparezcan los niveles negativos por llevar
un arma en cada mano, siempre que se trate
de armas que se puedan llevar en una mano.

Cuesta 3 Puntos de Desarrollo.
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Anfibio ¢:

El personaje (o su raza) puede moverse
por el agua sin ningin problema. No necesi-
ta la habilidad de Nadar para moverse hasta
el doble de su movimiento (siempre que te
tenga suficientes AC). Este don no cuesta
nada si el personaje o raza que lo tiene no
puede moverse por tierra.

Cuesta 4 Puntos de Desarrollo.

Artista Marcial:

El personaje es un maestro de las artes
marciales, puede que se haya especializado
en artes marciales orientales, en boxeo y ar-
tes mas “occidentales” o en combate con ar-
mas cuerpo a cuerpo. Por un lado, al adqui-
rir este Don, cada vez que se ataque cuerpo
a cuerpo sin utilizar armas se puede escoger
la FUE o la DES para calcular el FO. Por
otro lado el Don permite realizar las Ma-
niobras Proyectar, Usar la Fuerza de Otro,
Bloqueo y Golpe en el Aire que solo pueden
ser realizadas por aquellos que tengan el
Don Artista Marcial. Ademads las maniobras
Agarron, Asfixiar, Desarmar, Escapar y
Presa cuestan 1 AC menos. Consulta el Ca-
pitulo 4: Combate, Heridas y Curacién
para ver el uso de esta Habilidad.

Cuesta 10 Puntos de Desarrollo.

Ataque Natural ¢:

El personaje (o su raza, que sera lo mas co-
mtn) puede hacer un ataque natural. Este pue-
de ser un ataque energético (sea electricidad,
plasma, etc.), perfecto para simular animales
como anguilas eléctricas o similares. Puede
ser un ataque de puas, un ataque de cabezazo
u otro tipo de ataque cuerpo a cuerpo que no
esté cubierto por Cola, Cuernos o Garras. O
puede tratarse de un ataque acido. Al adquirir
el Don por 6 PD se obtiene un ataque de FO+2
con un alcance de 1 metro. Los Ataques Natu-
rales se hacen con la Habilidad Pelea o Armas
Arrojadijas, segun considere el DJ. Cada uso
del Ataque Natural proporciona un Contador
de Fatiga si se trata de un ataque energético
o un acido (no si es un ataque fisico cuerpo
a cuerpo, como puas o espinas, pero en esos
casos el alcance suele ser inferior a 1 m.), y al

finalizar el dia debe realizar una tirada usando
la Tabla 4.6 Contadores de Fatiga. Si el DJ
lo considera oportuno (por ejemplo porque ha
acabado una “escena”, o porque el personaje
ha activado el Don muchas veces seguidas)
puede hacer una tirada (o decirle a quien lleve
el personaje que haga una tirada) para ver si se
fatiga. Al comprar el Don se tiene que escoger
si hace Dafio normal o Dafio de Fatiga.

Ademas, al comprar el Don (o incluso des-
pués si el DJ lo permite) se puede modificar
el Ataque Natural de la siguiente forma:

e Un+2FO0. Cada +2 FO cuesta 2 Puntos
de Desarrollo.

e Un aumento del alcance: El primer
aumento de alcance proporciona un
alcance de 10 metros (Mediocre), el
segundo proporciona un alcance de 20
metros (Normal), el tercero proporciona
un alcance de 50 metros (Bueno), el
cuarto y ultimo que se puede adquirir
proporciona un alcance de 100 metros
(Grande). Cada aumento del alcance
cuesta 3 Puntos de Desarrollo.

Cuesta 6 Puntos de Desarrollo mds el
coste de las modificaciones elegidas.

Atractivo:

El personaje tiene buena apariencia; es
apuesto, hermosa, bella, etc. Cada nivel de
Atractivo que se tenga (hasta un maximo de
2) proporciona un +1 todas las tiradas que
se hagan en el transcurso de situaciones
sociales donde el atractivo se pueda consi-
derar una ventaja. Atractivo y Carisma son
similares, aunque reflejan aspectos distintos
(belleza y carisma personal), pero el DJ no
deberia permitir que un Cazador tenga am-
bos sin un buen motivo.

Cuesta 5 Puntos de Desarrollo por nivel.

Branquias ¢:

El personaje (o su raza) tienen branquias que
le permiten respirar bajo el agua, aunque tam-
bién puede respirar sobre el agua. Si solo puede
respirar bajo el agua y se asfixia en la superficie
no cuesta ningun Punto de Desarrollo.

Cuesta 4 Puntos de Desarrollo.




Brazos de Hierro ¢:

Los brazos del personaje (o raza) que
tenga este Don Especial son muy buenos
aplastando a sus oponentes. Sea porque son
tentaculos, porque tienen una doble arti-
culacién, o porque son mecanicos, pero se
puede hacer movimientos con ellos que un
ser humano no puede hacer. Cuando se ha-
cen ataques de Constriccion se recibe un +2
FO al calcular el Dafio.

Cuesta 4 Puntos de Desarrollo.

Brazos Extra ¢:

El personaje (o su raza) tiene uno o dos
brazos extra cada vez que escoge este Don
Especial. Esto no quiere decir que pueda ha-
cer mas maniobras por turno, para eso hay
que comprar Rapidez. Tener mas brazos sin
embargo proporciona +1 a todas las tiradas
en las que tener mas brazos sea ttil, como
tareas concretas de Mecdnica, Pilotar, Con-
ducir, Agarrar cuerpo a cuerpo, hacer ata-
ques de Constriccion, etc. Es el DJ el que
tiene que decidir si tener mas brazos afecta
a la tarea en cuestion. Si compra también el
Don Ambidiestro puede (aparte de los be-
neficios de ser Ambidiestro) atacar cuerpo
| a cuerpo a dos enemigos distintos sin sufrir
penalizadores.

Cuesta 6 Puntos de Desarrollo por cada
par de brazos, pero comprar solo un brazo
cuesta lo mismo.

Brazos Largos ¢:

Los brazos del personaje (o raza) tienen
mas alcance de lo normal para su tamafio,
sea porque son brazos mecanicos telescépi-
Cos, 0 porque se pertenece a una raza con
esa peculiaridad. Permite alcanzar un metro
mas con ataques cuerpo a cuerpo. Si utilizas
mapas con cuadricula no se estd limitado
a atacar a los enemigos que se encuentran
en la casilla adyacente a la del personaje,
sino que se puede atacar a aquellos que se
encuentran a una casilla de distancia. Asi-
mismo se recibe un +1 a todas las tiradas de
Escalar.

Cuesta 4 Puntos de Desarrollo.

Caes como un Gato:

El personaje sabe como aterrizar para mi-
nimizar el dafio de una caida. Por cada nivel
de DES por encima de Normal (inclusive)
sustrae 5 metros a la caida para calcular el
dafio. Por ejemplo, con DES Grande se sus-
traen 15 m.

Cuesta 4 Puntos de Desarrollo.

Camaleon ¢:

El personaje (o su raza) tiene la capacidad
de confundirse con el entorno, sea natural o
inducida. Recibe un +2 por nivel a Sigilo. Si
se compra mas de una vez se considera un
Don Especial, y la compra necesita ser apro-
bada por el DJ. La capacidad de confundirse
afecta a la vision normal o a la vision infra-
rroja (se escoge al comprar el Don). Alter-
nativamente se puede comprar un nivel para
poder ocultarse de vision normal y vision
infrarreja con un +1.

Cuesta 4 Puntos de Desarrollo por nivel.
Si se tiene mds de 1 nivel se trata como Don
Especial

Cambiaformas ¢:

El personaje (o su raza) tiene mas de una
forma fisica. Esa forma alternativa puede
tener Rasgos completamente distintos, in-
cluso llegando a ser como un miembro de
otra raza. El coste de este Don Especial
varia dependiendo de aquello en lo que se
pueda convertir.

El DJ (junto al jugador que vaya a utilizar
el Don, si se da el caso) debe crear la Planti-
1la de aquello en lo que se puede transformar.
Esta Plantilla tendréa que incluir los cambios
que se producen a nivel de Atributos, Do-
nes, Limitaciones y Habilidades, no lo que
costaria darle a un humano base esos Ras-
gos. Una vez se tienen la Plantilla de aquello
en lo que se transforma se suma el coste en
Puntos de Desarrollo de la misma y se divi-
de entre dos (redondeando hacia arriba), al
namero resultante se le suma “6” y ese es el
coste en Puntos de Desarrollo del Don Espe-
cial Cambiaformas para esa forma concreta.
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(Coste de la Plantilla/2)+6

Se puede tener mas de una forma alterna-
tiva, pero en tal caso al calcular el coste de
las plantillas no se suma “6” mdas que una
vez.

(Coste de la Plantilla A/2)+ (Coste de
la Plantilla B/2)+ (Coste de la Plantilla
C/2)+6

Por ejemplo: queremos que una raza que
tiene todos sus Atributos a Normal sea capaz
de transformarse en un monstruo de cuatro
brazos, garras, dura piel, y muy fuerte. La
Plantilla en la que queremos que se trans-
forme es la siguiente:

FOR Grande (+2) (18 PD), DES Buena
(+1) (6 PD), Brazos Extra (6 PD), Garras
(4 PD), Resistencia al Dano 2 (+4 FD) (8
PD). El valor total de la Plantilla es de 38
Puntos de Desarrollo, por lo que Cambia-
formas valdria (38/2)+6=25 Puntos de De-
sarrollo.

Cambiar de forma requiere una Accién
Mental (3AC). Cada vez que cambie de for-
ma al dia acumula un Contador de Fatiga, y
al finalizar el dia debe realizar una tirada en
la Tabla 4.5 Acciones que causan Fatiga.
Si el DJ lo considera oportuno (por ejemplo
porque considera que ha acabado una “esce-
na”, o porque el personaje ha cambiado de
forma muchas veces seguidas) puede hacer
una tirada (o decirle a quien lleve el perso-
naje que haga una tirada) para ver si se fa-
tiga. Ver el Capitulo 4: Combate, Heridas
y Curacion.

Si de alguna forma se modifica la Plantilla
de Cambiaformas durante el transcurso de
la partida se debera recalcular su coste. Los
cambios en la Plantilla principal no tienen
ningun efecto en la Plantilla de Cambiafor-
mas.

Coste Variable (leer texto).

Carisma:

La gente es propensa a creer y seguir al
personaje. Se obtiene un +1 en las Tiradas
de Reaccién. Ver Capitulo 3: Resolucion

de Acciones. Atractivo y Carisma son si-
milares, aunque reflejan aspectos distintos
(belleza y carisma personal), pero el DJ no
deberia permitir que un Cazador tenga am-
bos sin un buen motivo.

Cuesta 5 Puntos de Desarrollo.

Ciempiés ¢:

Este Don Especial es para uso exclusivo
de razas o seres robdticos. Aquellas criatu-
ras que tengan este Don tienen un cuerpo
segmentado del que salen decenas, cientos
o miles de patas. La criatura tiene +3 MOV.

Cuesta 5 Puntos de Desarrollo.

Cola ¢:

El personaje (o su raza) tiene cola, que pue-
de llegar hasta los 2 metros, y que no es solo
estética, tiene la misma fuerza que un brazo.
Puede realizar ataques cuerpo a cuerpo con la
cola, y ésta proporciona un +2 FO a estos ata-
ques. Si la cola no sirve para atacar (sino para
equilibrarse o como “timén” bajo el agua o en
el aire) no cuesta ninguin Punto de Desarrollo

Cuesta 4 Puntos de Desarrollo.

Concentrado:

El personaje es capaz de enfocarse en ta-
reas que requieran mucho tiempo, pero se
abstrae del mundo que le rodea. Gana un +2
a cualquier tarea prolongada, pero no se per-
cata de las cosas a su alrededor, por lo que
mientras desarrolla la tarea tiene un -2 a las
tiradas para percibir lo que le rodea.

Cuesta 4 Puntos de Desarrollo.

Consumo Disminuido ¢:

El personaje (o raza) con este Don Especial
consume un 50% menos por nivel que un hu-
mano de su mismo tamafio para poder sobrevi-
vir. No se puede tener este Don y la Limitacion
Consumo Incrementado al mismo tiempo.

Cuesta 2 Puntos de Desarrollo.

Contactos *:

El personaje conoce algunas personas de
cierta influencia o conocimientos que pue-




den ayudarle con informacién. Contactos
proporciona la posibilidad de pedirle 2 ve-
ces por partida a un contacto (o a 2 contac-
tos distintos) que le consiga informacién o
que le haga un favor (mientras no sea peli-
groso) al personaje. A efectos practicos los
contactos tienen la Habilidad relevante para
lo que se quiera averiguar a Excelente.
Cuesta 3 Puntos de Desarrollo.

Cronometro Perfecto ¢:

El personaje (o raza) que posee este Don
Especial conoce la hora con un margen de
error de dos segundos respecto a la hora real.

Cuesta 2 Puntos de Desarrollo.

Cuernos ¢:

El personaje (o raza) que posee este Don
Especial tiene cuernos. Si utiliza todo su
movimiento en linea recta y tras ello ataca
cuerpo a cuerpo, puede decidir cargar en lu-
gar de pegar un pufietazo o una patada. La
carga se realiza con un +1 al ataque y los
cuernos proporcionan +2 FO por nivel.

Cuesta 4 Puntos de Desarrollo por nivel.

Enamorado de Otra Era:

El personaje estad enamorado de una época
anterior a la suya, y ha llevado su obsesién
a tal nivel que en la medida de lo posible
(que no serd mucho si un cataclismo ha
destruido todo lo que queda de esa civiliza-
cion) conoce la tecnologia de esa época. A
efectos practicos todas las Habilidades que
se ven afectadas por el Nivel Tecnolégico
no le proporcionan negativos cuando trata
con objetos procedentes de la época y cul-
tura escogida. Nétese que esto no afecta a
objetos de ese mismo NT pero procedentes
de otra cultura o raza distinta a la escogi-
da. Por otro lado cada vez que se tenga la
oportunidad de ver, tocar, o conocer algo
nuevo sobre esa época se debera pasar una
tirada de VOL (dificultad Grande) para no
lanzarse a ello. Otra opcio6n seria tratar este
Don como una Limitacién Clave del mismo
nombre (ver Limitaciones Clave mas ade-
lante) para que no se pueda evitar sentirse
atraido por ese nuevo elemento, obteniendo

L

un Punto Fudge por ello. Esto se deja a dis-
crecién del DJ.

Cuesta 4 Puntos de Desarrollo.

Entrenado en Otra Gravedad:

El personaje ha recibido entrenamiento para
saber moverse y actuar en otra Gravedad. Una
persona que se encuentra en una Gravedad
distinta a su gravedad de origen puede tener
negativos a DES, INT y CON, dependiendo
de qué Gravedad provenga y en qué Grave-
dad se encuentre. Cuando adquieras este Don
escoge una gravedad distinta de aquella en
la que has nacido, los negativos que tienes
a DES por estar en esa gravedad se ignoran,
pero si sufres los de INT y CON (si son apli-
cables en esa gravedad). Ver la Creacion de
Sistemas Solares del Capitulo 9: Ambien-
taciones para la descripcion de las distintas
Gravedades. La Gravedad a la que la mayo-
ria de soldados suele recibir entrenamiento es
Entre 0G y 0,5G, esto es, entrenados para baja
Gravedad o la ausencia de la misma.

Cuesta 6 Puntos de Desarrollo.

Equilibrio Perfecto:

El personaje tiene un don natural, o qui-
zas crecié en un circo: tiene un equilibrio
increible. No necesita hacer tiradas de equi-
librio siempre que la dificultad sea Grande
o inferior.

Cuesta 4 Puntos de Desarrollo

Escala (Positiva) ¢:

El personaje tiene una masa mayor de la nor-
mal, lo que va acompafiado de un aumento en
la fuerza. Cada +1 de Escala proporciona +1
FO para calcular el dafio y +1 FD para calcular
cémo resistes dafo, pero el nivel de dificultad
para impactarle (ya sea cuerpo a cuerpo o a dis-
tancia) se reduce en uno por cada 2 niveles de
Escala hasta Escala 9 (y en 1 por nivel a partir
de Escala 10). Bésicamente al ser mas gran-
de al atacar se hace mas dafio, los ataques de
los demas le afectan menos, y el tamafio hace
que sea mas facil impactarle. Si se compra més
de una vez se considera un Don Especial, y la
compra necesita ser aprobada por el DJ. Ver la
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Tabla 2.7: Escala
Masa Tamaiio \
Escala Ejemplo
(kg)  (m.)

-9 L3 0.1 Teléfono movil.

Ardilla, consola por-

-8 2,5 0.2 -
tatil.

Conejo, disco duro
-7 4 0.3 .
portatil.
Gato casero. Ordena-
-6 6 0,4 )
dor portatil
-5 9 0,55 Zorro, perro pequeno.
-4 13 0,7 Tejon.
-3 20 0,8 Coyote, perro.
-2 30 1 Perro grande.
-1 45 1,3 Humano joven.
Humano.  Bicicleta.
0 68 1,6 N
Moto pequena.
1 100 1,9 Leon.
2 150 2,3 Oso.
3 225 2,9 Toro.

Oso Grande. Moto de
carreras. Cocodrilo.
Coche.

4 333 3,5

Voladora.
5 500 4,3
Bote.

Furgoneta. Avioneta.

3 -~ 5,2 Fueraborda. Elefante.
Ballena blanca, tan-
que. Caza mediano.

7 1.100 6,4 Mini-submarino. Bar-

co de vela. Camion.

Helicoptero.

Orca, autobds. Caza

Pesado. Lanzadera

8 1.700 7,8 pequena. Helicoptero

de Transporte Pesado.

Trailer.

) 2.600 10 Dinosaurio.

Tabla 2.7: Escala y el Capitulo 4: Combate,
Heridas y Curacion en la siguiente pagina.
Para una tabla con todos los modificadores y
unos valores de escala de -9 a 20 consulta la
TABLA 11.1: Escala y Escala de Vehiculos
en el Capitulo 11: Vehiculos, Naves y Bases.

Cuesta 5 Puntos de Desarrollo por cada
+1 a la Escala. Si se tiene mds de 1 nivel se
trata como Don Especial

-

Especializado en una Habilidad:

El personaje que adquiere este Don debe es-
coger una Habilidad al comprarlo. Al comprar
este Don el personaje puede acabar teniendo
de una manera efectiva un nivel superior a
Excelente durante la creacion de persona-
je (aunque el personaje tiene que pagar para
subir la Habilidad de forma normal). Esto
representa a una persona que sobresale en un
campo concreto, por ejemplo un piloto natural
en el pilotaje de Astronaves o un génio de la
medicina.

Cuesta 3 Puntos de Desarrollo.

Estomago de Acero ¢:

El estomago del personaje puede digerir
cualquier cosa que coma y sacar nutrientes
de ello, si es que tiene. Cosas que normal-
mente sentarian mal (como piedras, o suelas
de zapato) son digeridas sin problema, pero
este Don no impide que un veneno haga
efecto si es consumido, para eso compra To-
lerancia (Veneno).

Cuesta 2 Puntos de Desarrollo.

Esquiva Intuitiva:

El personaje puede Esquivar aun cuando
no le queden AC. Pero eso si, tiene que pa-
gar el coste en AC de las esquivas que hagas
en el turno siguiente.

Cuesta 5 Puntos de Desarrollo.

Favores debidos *:

Algunas personas le deben favores al per-
sonaje, que puede ir coleccionando. Cada
favor coleccionado ha de ser aprobado por
el DJ. Al adquirir este Don se obtienen 10 fa-
vores para “gastar” a lo largo de las partidas.
Los favores pueden permitir acceso a luga-
res o informacion a los que de otra forma no
se tendria acceso. Incluso pueden hacer que
la persona que devuelve el favor se arriesgue
por el personaje. No es recomendable para
partidas de corta duracién, pues no se le pue-
de sacar provecho adecuadamente.

Cuesta 6 Punto de Desarrollo.




Filtros ¢:

El personaje posee algun sistema para fil-
trar el aire que entra en sus pulmones. Sea
un sistema mecanico, un disefio genético o
capacidad innata, permite respirar toxinas o
ambientes enrarecidos sin sufrir efectos por
ello.

Cuesta 6 Puntos de Desarrollo.

Garras ¢:

El personaje (o raza) tiene garras, posible-
mente retractiles. Las garras proporcionan
+1 FO al pegar patadas y pufietazos si se
tienen garras en las manos y pies; o pro-
porcionan +2 FO pegando pufietazos si se
tienen garras solo en las manos y +2 FO pe-
gando patadas si se tienen garras solo en los
pies. Para hacer mas dafio se puede adquirir
el Don Puiios/Pies de Acero.

Cuesta 4 Puntos de Desarrollo.

GunFu:

El personaje es un maestro en el uso de
armas de fuego. Se has entrenado tanto en
desenfundarlas y recargarlas que desenfun-
dar un arma de fuego le cuesta solo 1 AC,
en lugar de 2, y recargarla le cuesta solo 3
AC en lugar de 5. Si se tiene también el Don
Ambidiestro recargar dos pistolas a la vez
cuesta solo 5 AC. Ademas se puede elegir
un arma concreta (no un modelo general,
sino un arma especifica, como una Walter
PPK) y con ese arma se esta tan entrenado
que desenfundarla no cuesta Acciones de

Combate; y como efecto meramente cosmé-

tico el personaje es capaz de montar y des-

montar su arma con los ojos cerrados.
Cuesta 5 Puntos de Desarrollo.

Gun Kata ¢:

El personaje ha recibido un intenso en-
trenamiento para el uso de armas de fuego
especialmente en combate cerrado, o es un
maestro de las artes marciales aplicadas a
las armas de fuego. Este don es altamente
cinematografico, por lo que se considera
Don Especial y solo puede ser adquirido
con el permiso del DJ.

Este Don permite realizar las maniobras
Disparo en el Aire, Disparo Simultaneo,
Esquivar Disparos, Mover y Disparar
y Sentidos de Combate, que solo pueden
ser realizadas por aquellos que tengan el
Don Gun Kata. Ademaés la maniobras Usar
Pistola o Usar Rifle cuestan 1 AC menos
(escoge una de las dos al adquirir el Don;
se puede adquirir dos veces para tener las
AC reducidas con ambas armas). Consulta
el Capitulo 4: Combate, Heridas y Cura-
cion para ver el uso de esta Habilidad.

Cuesta 10 Puntos de Desarrollo.

Hibernacion ¢:

El personaje (o la raza a la que pertenece)
puede caer en un trance similar a la muerte
cuando se encuentra en situaciones ambien-
tales adversas. El Don Especial tiene 2 ni-
veles. En el primer nivel se entra en estado

Si usas el sistema “Alternativas a las acciones de combate. Maniobras por turno
“Libres” (pag. 124) este Don cambiara de la siguiente forma :

GunFu:

El personaje es un maestro en el uso de armas de fuego. Se ha entrenado tanto en desen-
fundarlas y recargarlas que estas acciones de fuego no le suponen perder un “Momento de
INI”, aunque suponen un -1 a la accion. Si se tiene también el Don Ambidiestro se puede

recargar dos armas cortas a la vez.

Ademas se puede elegir un arma concreta (no un modelo general, sino un arma espe-
cifica, como puede ser una Walter PPK) y con ese arma se esta tan entrenado que desen-
fundarla no supone ninguna penalizacion; ademas, como efecto meramente cosmético, el
personaje es capaz de montar y desmontar ese arma con los ojos cerrados.

Cuesta 5 Puntos de Desarrollo.
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de hibernacién automaticamente al produ-
cirse la situacion adversa, aunque se tarda
un minuto durante el que el personaje puede
actuar. La hibernacion puede durar hasta 3
meses, en los que el consumo de oxigeno
se reduce en un 80%, y el de alimentos se
detiene por completo. Si se compra un se-
gundo nivel el personaje puede entrar en Hi-
bernacién a voluntad, pero solo puede man-
tenerla durante 20 horas. En tal caso se tarda
5 turnos en entrar en Hibernacion y durante
esos turnos se deben gastar 5 AC cada turno.

Cuesta 2 Puntos de Desarrollo el primer
nivel y 4 Puntos de Desarrollo el segundo
nivel.

Infatigable ¢:

El personaje aguanta mas de lo que apa-
renta, sea de manera natural o por entrena-
miento. Se puede comprar hasta 2 niveles.
Si se adquiere el primer nivel se ignoran
las penalizaciones de fatiga en Aturdido,
y s6lo se tiene -1 en Gravemente Atur-
dido. Al adquirir el segundo nivel no se
sufre penalizacion por estar Aturdido o
Gravemente Aturdido, pero este segun-
do nivel se considera un Don Especial,
por lo que se debe tener permiso del DJ.

Cuesta 5 Puntos de Desarrollo el primer
nivel y 4 Puntos de Desarrollo el segundo
nivel.

Infravision ¢:

Los personajes o razas con este Don pue-
den ver el espectro infrarrojo ademas de po-
seer vision normal. Este Don Especial pue-
de ser tecnolégico, inducido genéticamente
o racial. Cambiar de modo de visién requie-
re una Acciéon Mental (3AC). Si el persona-
je solo puede ver el espectro infrarrojo no
cuesta Puntos de Desarrollo.

Cuesta 5 Puntos de Desarrollo.

Intuicion:

Aquellos que tengan este Don tienen un
presentimiento acerca de qué opcién esco-
ger cuando se les presenta una eleccion. El
DJ hara una tirada Situacional en secreto
y le comunicara al personaje qué es lo que

siente. Se debe tener en cuenta que la tirada

puede salir mal y la intuicién estar equivo-

cada. Solo se puede usar 1 vez por partida.
Cuesta 4 Puntos de Desarrollo.

Investigador:

El personaje que tenga este Don es espe-
cialmente habilidoso buscando informacién
en bases de datos informaticas. Recibe un +2
a la Habilidad Computadora cuando busque
e investigue informacién relacionada con
una Habilidad de Ciencia (Especialidad) o
Conocimiento (Especialidad) que posea.

Cuesta 3 Puntos de Desarrollo.

Longevo ¢:

El personaje (o raza) tiene una esperanza
de vida mucho mas larga que la de un huma-
no normal en la ambientacién en la que se
juega, sea porque pertenece a otra raza, por-
que ha consumido drogas anagéaticas o por-
que ha recibido extensos tratamientos bio-
regenerativos. La experiencia acumulada le
proporciona al personaje 2 niveles gratuitos
en Habilidades de INT, VOL o PER. Ade-
mas, al crear el personaje se obtiene la po-
sibilidad de tener una Habilidad més a Ex-
celente (perteneciente a INT, VOL o PER)
de las permitidas por el Nivel de Poder (o
permite tener una habilidad a Excelente a
personajes de Nivel de Poder Mediocre).

Cuesta 6 Puntos de Desarrollo. Puede ad-
quirirse como una Rareza sin coste, pero sin
proporcionar beneficio alguno.

Manitas:

El personaje tiene siempre una gran virtud
para reparar y tratar con tecnologia y obje-
tos mecanicos, por lo que sumara +1 a cual-
quier tirada relacionada con este tema.

Cuesta 5 Puntos de Desarrollo.

Membrana Ocular ¢:

El personaje (o raza) posee una membra-
na transparente capaz de polarizarse rapida-
mente y de proteger los ojos. Esta permite
ver bajo el agua y soportar flashes o luces
brillantes que puedan cegar. También prote-




ge los ojos de cuerpos extrafios, como polvo
o elementos similares.
Cuesta 2 Puntos de Desarrollo.

Memoria Eidética:

El personaje tiene una memoria perfecta.
Recuerda todo lo que vea y lea durante la
partida. Nunca olvida una cara, un nombre,
como llegar a un sitio, etc.

Cuesta 5 Puntos de Desarrollo.

Mente Digital ¢:

La mente del personaje (o raza) que ten-
ga este Don Especial no es un cerebro vivo,
sino un ordenador. Puede ser que haya sido
creado de manera artificial o que la mente
del personaje haya sido volcada de su cuer-

po y convertida en un programa informatico
y que habite cuerpos sintéticos preparados
para ello. Este Don proporciona varias ven-
tajas.

Por un lado, mientras tengas una copia de
la mente a salvo y un cuerpo libre al mo-
rir, el personaje solo tiene que introducir de
nuevo su mente en un cuerpo y vuelve a es-
tar “vivo” (eso si, tiene que pagar un cuerpo
nuevo y grabar con cierta asiduidad una co-
pia de tu mente para no perder recuerdos).
Un cuerpo puede ser una CPU.

La otra ventaja que proporciona es que
la “mente” del personaje funciona el doble
de rapido que la de un humano. Al realizar
una Accién Mental realiza dos (pero gastan-
do solo las AC de una Accién Mental). Es
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capaz de analizar informacion el doble de
rapido que un humano, y lee en la mitad de
tiempo. Si esta pensando algo en una situa-
cion de urgencia tiene el doble de tiempo
que a aquellos cuya mente no sea digital.

En contraposicién las Mentes Digitales no
tienen Atributos fisicos (FUE, DES, CON)
aunque pueden aprender las Habilidades
de DES con un valor por defecto Pobre (un
ordenador puede pilotar un vehiculo, y dis-
parar armas instaladas en él) y la Escala
de Heridas se calcula como si tuviese CON
Normal (representando la EH del los circui-
tos que son su mente).

Si este Don Especial lo tiene un ordena-
dor debe ir acompafiado de la Limitacién
Inmovil, si lo tiene un robot o sintético debe
ir acompafiado de la Limitaciéon Cuerpo sin
Mente (en tal caso gana los Atributos fisicos
del cuerpo, y sus Habilidades se modifican en
consecuencia). Si se trata de un biocomputa-
dor (un ordenador viviente implantado en un
cuerpo humano) deberé tener la Limitacién
Pardsito. Una Mente Digital puede tener mas
de una Plantilla que contenga la Limitacién
Cuerpo Sin Mente, pero cada cuerpo adicio-
nal cuesta Puntos de Desarrollo, ya que cada
cuerpo debe comprar sus caracteristicas fisi-
cas por separado, por lo que el coste total de
cada Plantilla suele ser elevado.

Cuesta 15 Puntos de Desarrollo.

Metamorfo ¢:

El personaje (o raza) tiene la capacidad de
cambiar su aspecto, imitando cualquier ser
de su mismo tamafio, aunque no adquiere sus
Rasgos (salvo de manera puramente estética,
por ejemplo, puede imitar a un ser con mas
de dos ojos, pero si el personaje tiene solo
dos los 0jos extra no le permiten ver).

Cada vez que cambie de aspecto al dia
acumula un Contador de Fatiga, y al fina-
lizar el dia debe realizar una tirada en la
Tabla 4.5 Acciones que causan Fatiga. Si
el DJ lo considera oportuno (por ejemplo
porque considera que ha acabado una “es-
cena”, o por que el personaje ha cambiado
de forma muchas veces seguidas) puede
hacer una tirada (o decirle a quien lleve el

personaje que haga una tirada) para ver si se
fatiga. Ver el Capitulo 4: Combate, Heri-
das y Curacion.

Cuesta 8 Puntos de Desarrollo.

Micromanipulador ¢:

El personaje puede manipular objetos pe-
quefios, hasta el tamafio de micras, por lo ge-
neral por medio de pequefios “micro-dedos”
que surgen de la yema de los dedos. Este
Don Especial es habitualmente tecnoldgico,
aunque es posible que una raza mecanica
lo tenga. El Don permite realizar tiradas de
Construir, Reparar, Desmantelar y Modi-
ficar en situaciones en las que si no se tiene
el Don no se pueden hacer las tiradas. Para
que este Don sea ttil es necesario tener el
Don Visién Microscopica, ya que si no se
tiene no se puede ver lo que se manipula. Ver
el Capitulo 3: Resolucién de Acciones.

Cuesta 4 Puntos de Desarrollo.

Nervios de Acero ¢:

El personaje que posea este Don es capaz
de mantenerse en calma y concentrarse en su
trabajo sin verse afectado por el estrés de un
peligro inminente ni verse afectado por el rui-
do de una batalla. Esto le permite desactivar
explosivos sin negativos por intentar hacerlo
rapidamente o intentar craquear un ordenador
en mitad de una batalla sin tener negativos por
el estrés del peligro o el ruido de la situacion.
Un personaje que tenga este Don, y tenga tam-
bién el Don Concentrado, que se concentre en
una tarea de larga duracién en mitad de una
batalla o desactivando un explosivo no solo no
tiene negativos, sino que recibe un +1 adicio-
nal a esa tarea (aparte del proporcionado por
el Don Concentrado). Este Don se considera
Especial por ser muy cinematografico, por lo
que depende del DJ el permitirlo o no, sobre
todo en combinacién con Concentrado.

Cuesta 4 Puntos de Desarrollo.

Neutralizador Psionico¢:

El personaje (o raza) que posee este Don Es-
pecial genera una pequefia zona en la que los
Poderes Psionicos no funcionan. Si alguien
quiere utilizar un poder en esa zona tiene que




realizar una Accién Opuesta con la Habilidad
Psi6nica que quiere usar contra la VOL+ el
nivel del Don del neutralizador psiénico. Si
la supera puede entonces utilizar su poder (y
realizando otra tirada esta vez para comprobar
el efecto del poder). El campo esta centrado
en el neutralizador y se mueve con él. Siempre
se encuentra activo, y cualquier psiénico que
haya leido sobre los neutralizadores o se haya
encontrado con un Psiénico con poderes de
Antipsi reconocera de qué se trata. El campo
neutralizador es de 0.5 metros de radio (1m de
diametro) por nivel.

En muchas ambientaciones este Don Es-
pecial puede conllevar Limitaciones Clave
como Secreto, Experimento del Gobierno,
Perseguido, Venganza, etc. dependiendo de
la fuente del Don.

Cuesta 7 Puntos de Desarrollo por nivel.

Nivel Tecnologico Superior+¢:

El personaje tiene un Nivel Tecnolégico
superior al de la ambientacion o sociedad en
la que la partida tiene lugar. Esto puede ser
porque proviene de otra sociedad con mayor
NT, porque viene del futuro, o por otros mo-
tivos. Esto te permite manejar los aparatos
- de ese NT sin problemas, ya que es tu Nivel
Tecnoldgico natal, pero te proporcionara ne-
gativos cuando manejes equipo del NT de la
campaiia, a no ser que tengas también el Don
Enamorado de Otra Era. Al comprar este
Don se obtiene una pieza de equipo (o dos
si no se trata de armamento ni protecciones)
del NT al que pertenece el personaje, lo que
puede resultar muy beneficioso.

Cuesta 6 Puntos de Desarrollo por Nivel
Tecnoldgico.

No Duerme ¢:

El personaje no necesita dormir, sea por-
que es un robot, o porque es de una especie
que no necesita dormir.

Cuesta 4 Puntos de Desarrollo.

No Respira ¢:

El personaje no necesita respirar, sea por-
que es un robot, un sintético, o porque es

L

de una especie que no necesita respirar. No
puede envenenado por gases ni similares.
Cuesta 6 Puntos de Desarrollo.

Nunca Se Pierde:

Este Don tiene 2 niveles. Si se adquiere el
primer nivel siempre se sabe en qué direc-
cion esta el Norte, y se puede desandar todo
lo que se ha andado durante el ultimo mes.
Si se adquiere el segundo nivel el personaje
siempre sabe en qué punto en las 3 dimen-
siones se encuentra, con un margen de error
de medio metro, y siempre se recuerda dén-
de se encuentra un lugar una vez se visita.

Esto es muy ttil en la Navegacion, permi-
tiendo a los que tengan un nivel en este Don
utilizar INT como valor por defecto para la
habilidad de Navegacion. Los que tengan
dos niveles en este Don pueden hacer tira-
das de Navegacion para astrogar sin necesi-
dad de utilizar un ordenador.

Cuesta 4 Puntos de Desarrollo por nivel.

Ojos Adicionales ¢:

El personaje (o raza) adquiere uno o dos
ojos extras cada vez que se compre este Don
Especial. Estos ojos pueden estar a los la-
dos, en cuyo caso proporcionan el mismo
beneficio que Visién Periférica, o estar a la
espalda, en cuyo caso impiden que el perso-
naje sea sorprendido por la espalda y que no
sufra negativos por luchar con un enemigo
que se encuentra a su espalda. Si se compra
dos veces (para un total de 6 ojos) se pue-
den tener dos en el frente, dos a los lados y
dos en la espalda. No es necesario adquirir
este Don si se tienen mas de dos ojos pero
no proporcionan ninguno de los beneficios
mencionados, sino que solo se trata de un
rasgo estético; en tal caso sera tratado como
una Rareza, no como un Don.

Cuesta 6 Puntos de Desarrollo por cada
par de ojos.

Ojos Independientes ¢:

El personaje (o su raza) puede enfocar
a un objetivo distinto con cada ojo. Esto
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proporciona la capacidad de Apuntar a dos
blancos simultdneamente (o mas si se tie-
nen mas ojos) y obtener los beneficios de
Apuntar contra los dos blancos. Apuntar si-
gue costando 2 AC, independientemente de
la cantidad de enemigos a los que se apun-
te. Al disparar se pierden los beneficios de
Apuntar contra ese blanco, y los beneficios
de los demas blancos se mantienen hasta
que acabe ese turno. Aquellos que puedan
disparar mas de una vez por turno podran
aprovechar mas este Don Especial, ya que
podran realizar varios disparos con los bo-
nos de Apuntar.
Cuesta 7 Puntos de Desarrollo.

Patron *:

Un patrén es una organizacion o persona
que tiene el papel de tu mentor, protector, o
simplemente es quien paga tu sueldo. Muy
tipico entre militares y policias, que tienen
habitualmente a la unidad a la que pertene-
cen como Patrén. Este puede hacerle favo-
res al personaje, proporcionarle equipo o
pagarle un sueldo, pero también puede or-
denarle que lleve a cabo misiones para él. Si
no se cumplen se puede perder al patrén, el
trabajo, e incluso puede pasar algo peor si se
trata de un patrén militar, como un Consejo
de Guerra.

Cuesta entre 2 y 6 Puntos de Desarrollo,
dependiendo de si el Patrén da mucho o
poco material y ayuda. El Coste debe ser
establecido por el DJ para cada Patrén por
separado.

Piernas Extra ¢:

El personaje (o su raza) tiene una o dos
piernas extra cada vez que escoge este Don
Especial. Por cada dos piernas mas alla de
las dos primeras que tenga gana: +1 MOV,
+1 INIy +1 AC. Si se compra solo una pier-
na se recibe un +1 MOV, pero no el resto
de beneficios, y cuesta lo mismo. Alterna-
tivamente el DJ puede decidir que no cues-
ta nada tener una pierna extra, pero ésta no
proporciona bonificacién de MOV.

Cuesta 3 Puntos de Desarrollo cada pier-
na adicional, y 6 Puntos de Desarrollo cada
dos piernas adicionales.

Punteria Zen:

El personaje es muy bueno apuntando con
un arma. Tanto que puede incluso moverse
en el mismo turno en el que apunta, siempre
que tenga AC disponibles.

Cuesta 3 Puntos de Desarrollo.

Puiios/Pies de Acero ¢:

Pufios de acero aumenta en 2 el FO del
personaje al pegar pufietazos cada vez que
se adquiere (y si se tienen Garras aumen-
ta también el FO de estas). Pies de Acero
aumenta en 2 el FO al pegar patadas (y si
se tienen Garras en los pies aumenta tam-
bién el FO de estas). Si se quieren tener los
dos se deben comprar por separado. Si se
compra mas de una vez en Pufios o Pies se
considera un Don Especial, y la compra ne-
cesita ser aprobada por el DJ. Ver Capitulo
4: Combate, Heridas y Curacion.

Cuesta 4 Puntos de Desarrollo por +2 al
FO. Si se tiene mds de 1 nivel se trata como
Don Especial.

Radar ¢:

El personaje tiene la capacidad de emitir
ondas de radio y analizar la sefial de retorno,
como un radar. Este Don Especial puede ser
tecnologico (en cuyo caso es un radar), el
sentido de una raza alienigena o una modi-
ficacién genética. El radar tiene un alcance
de hasta 2 km, y puede detectar facilmen-
te a seres de tamafio humanoide o mayor.
Activar el radar o desactivarlo necesita una
Accion Mental (3AC). EL DJ puede exigir
tiradas de PER o Atencion para comunicar
lo que se percibe.

El radar se puede utilizar extendido hasta
200 metros sin acumular Fatiga, pero cada
vez que se utilice el radar para percibir a una
distancia mayor a los 200 metros se acumu-
la un Contador de Fatiga (emitir ondas que
alcancen mas de 200 metros requiere un es-
fuerzo), y al finalizar el dia debe realizar una
tirada en la Tabla 4.5 Acciones que causan
Fatiga. Si el DJ lo considera oportuno (por
ejemplo porque ha acabado una “escena”, o
porque el personaje ha activado el Don mu-




chas veces seguidas) puede hacer una tira-
da para ver si se fatiga. Ver el Capitulo 4:
Combate, Heridas y Curacién.

Una raza que solo pueda “ver” por medio
de un radar no paga ningin PD por tener
este Don, pero no adquiere la Limitacién
Sentido Deficiente (Ceguera).

Cuesta 8 Puntos de Desarrollo.

Rango *:

El personaje dirige a otros en un cuer-
po organizado de soldados o policias. Por
cada nivel que se compre el Don el Rango
aumenta en uno. Notese que el director de
Juego puede subir de rango a un personaje
durante la partida sin que a éste le cueste
nada como parte del transcurso de la misma,
aunque es posible que el DJ le haga pasar
por algun tipo de tarea para conseguirlo. No
recomendamos que ningun jugador comien-
ce con un Rango superior a 3.

En realidad cada nacién tendra su propio
sistema de Rangos, y de hecho es posible
que un pais tenga, por ejemplo, mas de un
cuerpo de policia, cada uno con su propio
sistema de rangos. Es incluso posible que en

sociedades con elevado Nivel Legal existan
| Rangos para todos los aspectos de la socie-
dad, un sintoma mas del elevado control que
las autoridades ejercen en esas sociedades.
A continuacién proporcionamos dos listas
de Rangos, pero son meras sugerencias que
el DJ debe adaptar a sus necesidades:

e La lista de Rangos para militares es
la siguiente: Soldado Raso (Rango 1),
Cabo (Rango 2), Sargento (Rango 3),
Teniente (Rango 4), Capitan (Rango
5), Comandante (Rango 6), Teniente
Coronel (Rango 7), Coronel (Rango 8) y
Almirante o General (Rango 9). Podria
existir un Rango 10 politico (Ministro
de Defensa o similar).

e La lista de Rangos para miembros
de fuerzas del orden es la siguiente:
Agente (Rango 1), Agente de Primera
(Rango 2), Detective o Sargento (Rango
3), Teniente (Rango 4), Subinspector
(Rango 5), Inspector (Rango 6),

Subcomisario (Rango 7), Comisario
(Rango 8) y Jefe de Policia (Rango
9). Podria existir un Rango 10 politico
(Ministro de Interior, de Paz o similar).

El Coste del Don depende del nivel que
se quiera adquirir: Cuesta 3 Puntos de De-
sarrollo de Rango 1 a Rango 3. Cuesta 5
Puntos de Desarrollo de Rango 4 a Rango
6. Cuesta 7 Puntos de Desarrollo de Rango
7 a Rango 10.

Rapidez ¢:

El personaje es mucho mas rapido en si-
tuaciones de estrés de lo que su Destreza
refleja, sea por entrenamiento o de manera
natural. Recibe 3 AC mas por nivel, si se
tienen mas de 2 niveles se considera un Don
Especial, y debe ser aprobado por el DJ.

Cuesta 5 Puntos de Desarrollo por nivel.
Si se tiene mds de 2 niveles se trata como
Don Especial.

Reactor Interno ¢:

Este Don Especial solo esta disponible
para robots, seres sintéticos, entidades ener-
géticas, criaturas nativas del espacio, u otros
seres similares a gusto del DJ. El personaje
tiene un reactor interno gracias al cual pue-
de funcionar indefinidamente (por lo menos
en lo que a tiempos de juego) sin recibir
energia de ningun tipo de fuente externa. Si
se tiene este Don no se puede tener la Limi-
taciéon Duracién Limitada.

Cuesta 3 Puntos de Desarrollo.

Reflejos Rapidos ¢:

Al personaje (o raza) no le sorprende fa-
cilmente ningtin ataque fisico, y se ajusta
con rapidez adoptando una postura de aler-
ta. O simplemente tiene implantes que me-
joran sus reflejos. Cada nivel que se adquie-
ra proporciona un +1 INI, si se tienen mas
de 2 niveles se considera un Don Especial,
y debe ser aprobado por el DJ.

Cuesta 3 Puntos de Desarrollo por nivel.
Si se tiene mds de 2 niveles se trata como
Don Especial.
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Regeneracion ¢:

Las heridas del personaje (o raza) que ten-
ga este Don Especial se curan con mucha
mas rapidez. Existen 4 niveles con distin-
tos efectos en cada nivel. EI primer nivel
lo puede adquirir cualquier persona, pero el
resto se consideran Dones Especiales. Pue-
den existir razas que posean regeneracion
natural, aunque también puede obtenerse
por medio de nanotecnologia o genética (si
existen en la ambientacién, y son lo sufi-
cientemente avanzadas). Para tener un ni-
vel concreto de Regeneracion es necesario
comprar los anteriores niveles.

e Regeneracion 1: Las heridas se curan
con el doble de rapidez, pero no con
una rapidez magica. Realizas las tiradas
de Curacion Natural en la mitad de
tiempo de lo indicado en el Capitulo 4:
Combate, Heridas y Curacién. Este
nivel lo puede adquirir cualquier persona
ya que no se considera Don Especial.

e Regeneracion 2: Regeneras heridas a
un ritmo de 1 Punto de Heridas cada
seis horas

e Regeneraciéon 3: No solo tienes los
efectos del segundo nivel sino que
puedes regenerar miembros perdidos en
una semana (si se conserva el miembro
se puede reenganchar en una hora).

e Regeneracion 4: Regeneras tan rapido
que cada turno tu herida maés alta
desciende en un nivel (de Incapacitado
a Herida Grave, de Herida Grave a
Herida, etc.). Solo regeneras un Punto
de Herida por turno. Ademas regeneras
miembros perdidos en 15 minutos
y si conservas el miembro puedes
reengancharlo en 1 minuto. Este nivel
no estara disponible normalmente para
los personajes de los Cazadores, y el
DJ deberia considerar seriamente las
consecuencias de autorizarlo.

Cuesta 6 Puntos de Desarrollo el primer
nivel, 6 Puntos de Desarrollo el segundo ni-
vel, 5 Puntos de Desarrollo el tercer nivel y
8 Puntos de Desarrollo el cuarto nivel.

Resistencia al Dano ¢:

El personaje es especialmente resistente
al dafio, sea de manera natural o porque se
ha sometido a un intenso entrenamiento. Se
obtiene +2 FD cada vez que se adquiere. Si
se compra mas de una vez se considera un
Don Especial, y la compra necesita ser apro-
bada por el DJ.

Cuesta 4 Punto de Desarrollo por cada
+2 al FD. Si se tiene mds de 1 nivel se trata
como Don Especial.

Rico y Poderoso*:

El personaje es asquerosamente rico, y
eso le proporciona contactos en las altas
esferas de la sociedad. Este Don tiene dos
efectos. Por un lado se calcula el dinero ini-
cial por el método que indique el Director
de Juego y luego se multiplica este capital
por 10. Por otro lado, una vez por partida
puede pedirle un favor (caro o dificil, pero
nunca peligroso o inviable politicamente)
a uno de sus amigos en las altas esferas. A
efectos practicos sus contactos tienen acce-
so a personal con la Habilidad necesaria a
Asombroso.

Cuesta 12 Puntos de Desarrollo.

Rompe-cédigos ¢:

El personaje que tenga este Don es espe-
cialmente habilidoso rompiendo sistemas
de seguridad informaticos. Recibe un +2 a
la Habilidad Computadora cuando intente
romper un sistema de seguridad, y si obtiene
un Grado de Exito de 3 o superior no deja
rastro de su intrusién. Este Don se conside-
ra Especial por ser muy cinematografico y
por poder desestabilizar facilmente aquellas
partidas en que los ordenadores sean algo
muy importante. Sin embargo no afectaran
mucho en una partida que transcurra com-
pletamente en un pecio espacial o en una
campaiia sobre una invasiéon de Bichos en
la que los jugadores son soldados y las par-
tidas transcurren en el frente. Por esto el DJ
es totalmente libre de permitirlo o no, segin
su ambientacién.

Cuesta 5 Puntos de Desarrollo.




Sentido Comun:

Cuando uno vaya a hacer algo increible-
mente ESTUPIDO que le perjudicara a si
mismo o al grupo, el DJ le avisara.

Cuesta 4 Puntos de Desarrollo.

Sentidos Agudos ¢:

Sea por el motivo que sea los sentidos
del personaje son mas agudos. Escoge un
sentido, cada nivel proporciona un +2 a las
tiradas de PER y Atencién en las que ese
sentido influya, pudiendo comprarse para
mas de un sentido. Si se compra mas de una
vez (incluso si afecta a mas de un sentido)
se considera un Don Especial, y la compra
necesita ser aprobada por el DJ.

Cuesta 4 Puntos de Desarrollo por cada
+2 a PER. Si se tiene mds de 1 nivel se trata
como Don Especial.

Sentir el Peligro:

Cuando el personaje esté bajo un peligro
- inminente el DJ hard una tirada de PER o

Atencién (la que sea mas alta) y con un re-
sultado Grande o mejor le avisara.
Cuesta 5 Puntos de Desarrollo.

Sin Miedo ¢:

El personaje es dificil de asustar, y no
se inmuta por nada, por macabro que sea.
Suma +2 a las Tiradas de Terror.

Cuesta 3 Puntos de Desarrollo.

Sobrevives en el Vacio ¢:

El personaje es capaz de sobrevivir en el
vacio sin llevar ningln traje, estar en el va-
cio no le afecta y no necesita respirar. Tal vez
por modificaciones tecnoldgicas (en cuyo
caso puede necesitar una fuente de energia),
porque ha sido disefiado para poder hacer-
lo o porque pertenece a una raza capaz de
sobrevivir en el espacio. Incluye los Dones
Especiales No Respira y Tolerancia (Frio) 2.

Cuesta 20 Puntos de Desarrollo.
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Sonar ¢:

El personaje tiene la capacidad de emitir
ultrasonidos y analizar la sefial de retorno,
como un sonar. Este Don Especial puede ser
tecnoldgico (en cuyo caso es un sonar), el
sentido de una raza alienigena o una modifi-
cacion genética. El sonar que se emite tiene
un alcance de hasta 2 km bajo el agua y 20
metros sobre ella. Activar el sonar o desac-
tivarlo necesita una Accién Mental (3AC).
EL DJ puede exigir tiradas de PER para co-
municar lo que se percibe.

El sonar se puede utilizar hasta 200 me-
tros bajo el agua sin acumular Fatiga; pero
cada vez que se utilice el sonar para percibir
a una distancia mayor a los 200 metros o se
utilize fuera del agua se acumula un Conta-
dor de Fatiga (emitir ultrasonidos que alcan-
cen mas de 200 metros requiere un esfuer-
z0), y al finalizar el dia se debe realizar una
tirada en la Tabla 4.5 Acciones que causan
Fatiga. Si el DJ lo considera oportuno (por
ejemplo porque ha acabado una “escena”, o
porque el personaje ha activado el Don mu-
chas veces seguidas) puede hacer una tira-
da (o decirle a quien lleve el personaje que
haga una tirada) para ver si se fatiga. Ver
el Capitulo 4: Combate, Heridas y Cura-
cion.

Una raza que solo pueda “ver” por medio
de un sonar no paga ningin PD por tener
este Don, pero no adquiere la Limitacion
Sentido Deficiente (Ceguera).

Cuesta 7 Puntos de Desarrollo.

Supermetabolismo ¢:

El personaje (o su raza) tiene la capaci-
dad de alterar su metabolismo para realizar
proezas fisicas. Puede aumentar FUE, DES
y CON en un nivel de manera temporal
(afectando a sus Atributos Secundarios pero
no a las Habilidades). Por cada dos turnos
que pase con los Atributos elevados acumu-
la un Contador de Fatiga, y al finalizar debe
realizar una tirada en la Tabla 4.5 Accio-
nes que causan Fatiga. Ver el Capitulo 4:
Combate, Heridas y Curacion.

Cuesta 12 Puntos de Desarrollo.

Telecomunicacion ¢:

El personaje (o raza) puede comunicar-
se con otras criaturas que tengan la misma
version del Don Telecomunicacion, e inclu-
so en algunos casos con personas que no
lo tengan. El coste del Don depende de la
version del mismo que se posea. Existen 5
versiones del Don.

e Telecomunicacion (Biolégica):
Capacidad de comunicarse por medio de
un 6rgano especial que permite “hablar”
con aquellas criaturas que también
tengan ese organo (por lo general de
la misma especie, aunque puede ser
un organo diseflado genéticamente
y compatible entre varias especies).
Tiene un alcance de 1 kilometro y
el que tenga esta version del Don es
consciente de todos aquellos dentro del
radio que también lo tengan, salvo que
éstos decidan “cortar la comunicacién”.
El que tenga este Don también puede
“cortarla” a voluntad, y asi dejar de ser
percibido por el resto de criaturas que
tengan el Don.

Cuesta 8 Puntos de Desarrollo, y 4 Pun-
tos de Desarrollo si no se tiene otro medio
de comunicacion.

e Telecomunicacion (Hormonal):
Capacidad de comunicarse por medio
de hormonas o elementos quimicos
que son expulsados por la piel. Solo
puede utilizarse para “hablar” con otras
criaturas que tengan este Don, y es casi
imposible ser “escuchado” por alguien
que no lo tenga, aunque una raza de
elevado Nivel Tecnoldgico que posea
este Don probablemente desarrollara
tecnologia para “grabar conversaciones”
y demaés aparatos dedicados al espionaje.
El alcance es muy limitado, entre los 5
y 10 metros (a decidir por el DJ).

Cuesta 4 Puntos de Desarrollo, y 0 Pun-
tos de Desarrollo si no se tiene otro medio
de comunicacion.

¢ Telecomunicacion (Pigmentacion):
Capacidad de comunicarse por medio
de cambios de color en la piel. Solo




puede utilizarse para “hablar” con otras
criaturas que tengan este Don, aunque
es posible aprender el significado de los
colores y asi entender a una persona con
este Don. El alcance es visual.
Cuesta 4 Puntos de Desarrollo, y 0 Pun-
tos de Desarrollo si no se tiene otro medio
de comunicacion.

e Telecomunicacién (Psiénica):
Capacidad de comunicarse por medio
de poderes psiénicos, incluso con
criaturas que no tengan este Don. El
uso es exactamente igual al Poder
Telepatia, diferenciandose en que en
lugar de utilizar la Habilidad Psionica
correspondiente se utiliza VOL y no se
ganan Contadores de Fatiga cuando se
comunique con criaturas que tengan esa
version del Don. No obstante si se ganan
si se comunica con criaturas que no lo
tengan, aunque tengan el Poder Psiénico
Telepatia.

Cuesta 10 Puntos de Desarrollo, y 5 Pun-
tos de Desarrollo si no se tiene otro medio
de comunicacion.

e Telecomunicacién (Tecnolégica):
Capacidad de comunicarse por medio de
tecnologia, porlo general deradio, aunque
otras como laser son posibles. El alcance
depende del NT del aparato (aunque si
se trata de un elemento bioldgico que
utiliza también ondas de radio el DJ debe
decidir a qué comunicador se asemeja,
y ése serd el equipo necesario para
interceptarlo), y puede ser interceptado
(y también comunicarse) con el equipo
del NT equivalente.

Cuesta 8 Puntos de Desarrollo, y 4 Pun-
tos de Desarrollo si no se tiene otro medio
de comunicacion.

Tolerancia ¢:

Este Don se puede configurar de muy
distintas maneras para obtener Tolerancia
a distintos peligros como calor, enfermeda-
des, frio, radiacion, veneno, etc. Al adquirir
el don tienes que especificar a qué peligro
tienes tolerancia (con la correspondiente

aprobacion del DJ). El Don proporciona un
+2 atiradas, FD 2 u otra opcién similar para
resistir el peligro elegido. Cada nivel que se
adquiera duplica ese bono, pero el DJ debe
aprobar la compra de mas de un nivel, ya
que en tal caso se considera Don Especial.
Es posible que el Don proporcione alguna
pequeila bonificaciéon adicional, como en
el caso de Tolerancia (Calor) y Tolerancia
(Frio), pero esto queda a discrecion de DJ.

Existen muchas versiones de este Don,
vamos a ver los ejemplos mas comunes:

e Tolerancia (Calor): El personaje tolera
especialmente bien el calor, sea de
manera natural o por entrenamiento. En
CdB todas las criaturas que no tengan
este Don tienen un rango de confort de
temperatura de 40°C (los humanos estan
confortables entre los -12°C y los 27°C).
Cada nivel que se adquiera este Don se
obtiene un +2 a las tiradas de CON para
resistir los efectos del calor fuera de su
zona de confort. Ademas ésta aumenta
en 20°C por el lado positivo.

Cuesta 5 Puntos de Desarrollo por nivel.

Si se tiene mds de 1 nivel se trata como Don

Especial.

e Tolerancia (Enfermedades):
El personaje resiste mejor las
enfermedades que los demas, sea
porque los anticuerpos de su raza son
maés efectivos, porque produce mas,
o porque ha estado enfermo muchas
veces a lo largo de tu vida y ha acabado
desarrollando anticuerpos muy fuertes.
Cuando se haga una tirada para evitar
o librarse de efectos de una enfermedad
se recibe un +2 por nivel a esa tirada.

Cuesta 5 Puntos de Desarrollo por nivel.

Si se tiene mds de 1 nivel se trata como Don

Especial.

e Tolerancia (Frio): El personaje es
especialmente tolerante al frio, sea de
manera natural o por entrenamiento. En
CdB todas las criaturas que no tengan
este Don tienen un rango de confort de
temperatura de 40°C (los humanos estan
confortables entre los -12°C y los 27°C).
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Cada nivel que se se adquiera este Don
se obtiene un +2 a las tiradas de CON
para resistir los efectos del frio fuera
de su zona de confort. Ademas ésta
aumenta en 20°C por el lado negativo.
Cuesta 5 Puntos de Desarrollo por nivel.
Si se tiene mds de 1 nivel se trata como Don
Especial.

e Tolerancia (Radiacion): El personaje
es especialmente tolerante a la radiacion,
sea de manera natural, por tratamiento,
o por disefio. Se obtiene +2 FD contra
dafios producidos porradiacién por cada
nivel que se adquiera. Ademas, una vez
se haya recibido dafio de radiacion se
divide por la mitad el FO que produce
el dafio antes de aplicar los efectos
secundarios de la Radiacién (ver la
seccion Otros Peligros del Capitulo 4:
Combate, Heridas y Curacion).

Cuesta 4 Puntos de Desarrollo por nivel.

Si se tiene mds de 1 nivel se trata como Don

Especial.

e Tolerancia (Veneno): El personaje
resiste mejor el veneno que los demas.
Los venenos no le afectan de manera
natural a su raza, o quizd ha estado
tomando pequefias dosis de venenos a
lo largo de tu vida. Cuando haga una
tirada para evitar o librarse de efectos
de un veneno recibe un +2 a esa tirada.

Cuesta 7 Puntos de Desarrollo por nivel.
Si se tiene mds de 1 nivel se trata como Don
Especial.

Tolerancia al Dolor ¢:

El personaje es especialmente tolerante al
dolor, sea de manera natural o por entrena-
miento. Se pueden comprar hasta 2 niveles.
Si se adquiere el primer nivel se ignoran las
penalizaciones de heridas en Herido, y sélo
se tiene -1 en Gravemente Herido. Al ad-
quirir el segundo nivel no se sufre penaliza-
cion por estar Herido o Gravemente Herido,
pero el segundo nivel se considera un Don
Especial y debe ser aprobado por el DJ.

Cuesta 5 Puntos de Desarrollo el primer ni-
vel y 4 Puntos de Desarrollo el segundo nivel.

Tunelador ¢:

Este Don Especial se utiliza para aquellas
razas que tienen la capacidad moverse bajo
tierra, como gusanos o topos. También pue-
de comprarse para atravesar hielo, pero en
tal caso no sirve para abrir tineles en roca.
Los que posean el Don se pueden desplazar
por el elemento elegido (tierra o hielo) a su
MOV.

Cuesta 9 Puntos de Desarrollo.

Veloz ¢:

El personaje (o raza) tiene un don natu-
ral, o quizas entrenaba para las Olimpiadas,
pero la verdad es que es muy rapido. Se ob-
tiene un +3 a MOV cada vez que se adquie-
ra. Si se compra mas de una vez se conside-
ra un Don Especial, y la compra necesita ser
aprobada por el DJ.

Cuesta 5 Puntos de Desarrollo por cada
+3 al MOV. Si se tiene mds de 1 nivel se
trata como Don Especial.

Venenoso ¢:

Tienes la capacidad de producir venenos
u otras toxinas. Necesitas tener una forma
de introducirlas en tus oponentes (como los
Dones Garras o Cola) para que surta efecto
el veneno que produces. El coste en Puntos
de Desarrollo depende del veneno o toxina
que inocules y es igual al Coste en Cr. de
una dosis. Ver Capitulo 5: Combate, Heri-
das y Curacion para ver ejemplos de vene-
nos y el Capitulo 7: Dirigiendo Caceria de
Bichos para ver como crearlos.

Coste Variable.

Veterano:

Aquel que tenga este Don es una perso-
na experimentada, y ha vivido mucho a lo
largo de su vida, sin importar lo corta que
haya podido ser. Todas las habilidades que
se tengan a Pobre se consideran a Mediocre
cuando se realicen tiradas. Sin embargo a la
hora de subir las habilidades sigue tenién-
dolas a Pobre para calcurar el coste de subir
la habilidad.

Cuesta 7 Puntos de Desarrollo.




Versatil:

El personaje tiene una gran imaginacion.
Recibe un +1 a todas las tareas que requie-
ran creatividad o invencion.

Cuesta 6 Puntos de Desarrollo.

Vision Microscopica ¢:

Sea porque el personaje tiene ojos ciber-
néticos, porque no es humano, o porque ha
sido modificado genéticamente para tener
esta capacidad, su vision puede enfocarse
en un objeto y aumentar esa imagen has-
ta las micras (la misma resolucién que un
microscopio tipico de escuela actual). Esto
quiere decir que puede ver objetos cuyo ta-
maiio sea de micras. Cambiar de visién nor-
mal a microscopica requiere 1 turno.

Cuesta 4 Puntos de Desarrollo.

Vision Nocturna:

El personaje (o raza) ve bien en condi-
ciones de escasa luz, pero no en absoluta
oscuridad. Cuando el DJ imponga una pe-
nalizacién por mala iluminacién se sufre la
mitad de la penalizacién (redondeando ha-
cia abajo).

Cuesta 4 Puntos de Desarrollo.

Vision Periférica:

El personaje (o raza) puede ver mas de
reojo que un humano normal. En vez de te-
ner un -1 por cada enemigo aparte del pri-
mero con el que se pelee cuerpo a cuerpo,
solo se tiene -1 por los enemigos que se en-
cuentran situados detras del personaje.

Cuesta 6 Puntos de Desarrollo.

Vision Telescopica ¢:

Sea porque el personaje tiene ojos ciber-
néticos, porque pertenece a una raza distinta
a la humana, o porque ha sido modificado
genéticamente para tener esta capacidad, la
visién del personaje puede enfocarse en un
objeto lejano y acercarse a él como si utili-
zara unos binoculares. Tiene un alcance de
1 kilémetro.

Cuesta 4 Puntos de Desarrollo.

Vision en la Oscuridad ¢:

El personaje (o raza) ve bien en condicio-
nes de oscuridad total. No sufre penalizado-
res por estar en oscuridad total, pero si se
le enfoca directamente con una luz, explota
algo a su lado o similar, debe realizar (salvo
que tenga el Don Especial Membrana Ocu-
lar) una tirada de DES-2 para cerrar los ojos
a tiempo o quedar cegado durante 1 turno.
Aquellos que solo puedan ver en la oscu-
ridad (y sufran penalizadores por estar en
lugares con mucha luz) no pagan Puntos de
Desarrollo por tener este Don.

Cuesta 6 Puntos de Desarrollo.

Volar ¢:

El personaje (o su raza) puede volar. Si
es una capacidad tecnolégica es posible que
necesite algin tipo de combustible. Este
Don Especial tiene distintas versiones, de-
pendiendo de los efectos deseados, que se
dividen en 2 grupos: vuelo planetario o
vuelo espacial. Se puede adquirir cualquie-
ra de las versiones sin que sea necesario ad-
quirir las anteriores.

e Volar (Planetario 1): Capacidad de
volar hasta MOVx2 en planetas con
una gravedad entre 0G y 0.5G.

Cuesta 5 Puntos de Desarrollo.

e Volar (Planetario 2): Capacidad de
volar hasta MOVx2 en planetas con
una gravedad entre 0.5G y 1.5G.

Cuesta 10 Puntos de Desarrollo.

e Volar (Planetario 3): Capacidad de
volar hasta MOVx2 en planetas con
una gravedad entre 1.5G y 2G.

Cuesta 7 Puntos de Desarrollo.

e Volar (Planetario 4): Capacidad de
volar hasta MOVx2 en planetas con
una gravedad entre 2G y 2.5G.

Cuesta 5 Puntos de Desarrollo.

e Volar (Espacio 1): Capacidad de volar
por el espacio a MOVx10.
Cuesta 7 Puntos de Desarrollo.
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e Volar (Espacio 2): Capacidad de volar
por el espacio a MOVx100.
Cuesta 15 Puntos de Desarrollo.

e Volar (Espacio 3): Capacidad de Volar
por el espacio a velocidades luminicas.
La cantidad de parsecs al dia depende
del sistema de vuelo que utilice, pero
nosotros recomendamos 2 parsecs/dia
como minimo.
Cuesta 25 Puntos de Desarrollo.

Voluntad de Hierro ¢:

El personaje tiene una gran fuerza de
voluntad. , sea porque ha entrenado en un
monasterio, o simplemente porque tenia

un padre muy duro que le obligaba a hacer
todo por si mismo para que adquiriese fuer-
za de voluntad desde pequefio. Cada nivel
proporciona un +2 a las tiradas de VOL
y a las Tiradas de Terror, pero no afecta a
las Habilidades que dependen de Voluntad.
Este Don es especialmente titil para resistir
poderes Psi6nicos. Si se compra mas de una
vez se considera un Don Especial.

Cuesta 7 Puntos de Desarrollo por cada
+2 a VOL. Si se tiene mds de 1 nivel se trata
como Don Especial.




DONES

Adherencia ¢
Afortunado
Almacenador de Oxigeno ¢
Ambidiestro
Anfibio ¢
Artista Marcial
Ataque Natural ¢
Atractivo
Branquias ¢
Brazos de Hierro ¢
Brazos Extra ¢
Brazos Largos ¢
Caes como un Gato
Camaleon ¢
Cambiaformas ¢
Carisma
Ciempiés ¢
Cola ¢
Concentrado
Consumo Disminuido ¢
Contactos *
Cronémetro Perfecto ¢
Cuernos ¢
Enamorado de Otra Era
Entrenado en Otra Gravedad
Escala (Positiva) ¢
Especializado en una Habilidad
Estomago de Acero ¢
Equilibrio Perfecto
Esquiva Intuitiva
Favores debidos *
Filtros ¢
Garras ¢
GunFu
Gun Kata ¢

Hibernacion ¢

Coste en PO
5

5 por nivel
2
3
4
10
6 (variable)
5 por nivel
4
4
6
4
4
4 por nivel
Variable
5

5
4
4
2
3

2

4 por nivel
4
6

5 por nivel
3

aua A oo o U1 BN

2/4

Pagina

35
35
35
35
36
36
36
36
36
37
37
37
37
37
37
38
38
38
38
38
38
39
39
39
39
39
40
40
40
40
40
41
41
41
41
4
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DONES
Infatigable

Infravision ¢
Intuiciéon
Investigador
Longevo ¢
Manitas
Membrana Ocular ¢
Memoria Eidética
Mente Digital ¢
Metamorfo ¢
Micromanipulador ¢
Nervios de Acero ¢
Neutralizador Psionico¢
Nivel Tecnolégico Superiore
No Duerme ¢
No Respira ¢
Nunca Se Pierde
Ojos Adicionales ¢
Ojos Independientes ¢
Patrén *
Piernas Extra ¢
Punteria Zen
Pufios/Pies de Acero ¢
Radar ¢
Rango *
Rapidez ¢
Reactor Interno ¢
Reflejos Répidos
Regeneracion ¢

Regeneracion 1
Regeneracion 2
Regeneracion 3
Regeneracion 4
Resistencia al Dafio ¢
Rico y Poderoso*

Rompe-codigos ¢

-

Coste en PO

5 el primer nivel / 4 el segundo

5

u N U1l W B

7 por nivel
6 por NT
4
6
4 por nivel
6
7
de2a6

3 una pierna extra, 6 dos piernas

3
4 por nivel
8
Variable
5 por nivel
3

3 por nivel
6
6
5
8
4 por nivel

12
5

Pagina

42
42
42
42
42
42
42
43
43
44
44
44
44
45
45
45
45
45
45
46
46
46
46
46
47
47
47
47
48
48
48
48
48
48
48
48




DONES

Sentido Comtin
Sentidos Agudos ¢
Sentir el Peligro
Sin Miedo
Sobrevives en el Vacio ¢
Sonar ¢
Supermetabolismo ¢
Telecomunicacién ¢
Telecomunicacion (Bioldgica)
Telecomunicacién (Hormonal)
Telecomunicacion (Pigmentacion)
Telecomunicacién (Psiénica)
Telecomunicacién (Tecnoldgica)
Tolerancia ¢
Tolerancia (Calor)
Tolerancia (Enfermedades)
Tolerancia (Frio)
Tolerancia (Radiacién)
Tolerancia (Veneno)
Tolerancia al Dolor ¢
Tunelador ¢
Veloz ¢
Venenoso ¢
Veterano
Versatil
Visién Microscopica ¢
Visién Nocturna
Vision Periférica
Visién Telescopica ¢
Vision en la Oscuridad ¢
Volar ¢
Volar (Planetario 1)
Volar (Planetario 2)
Volar (Planetario 3)
Volar (Planetario 4)
Volar (Espacio 1)
Volar (Espacio 2)
Volar (Espacio 3)
Voluntad de Hierro ¢

Coste en PJ
4
4 por nivel o por sentido
5
3
20
7
12

8/4
4/0
4/0
10/5
8/4

5 por nivel

5 por nivel

5 por nivel

4 por nivel

7 por nivel

5 el primer nivel / 4 el segundo

9

5 por nivel

Variable

7
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10
7
5
7

15

25
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Capitulo 2

LIMITACIONES Y
LIMITACIONES CIAVE

Las Limitaciones en Caceria de Bichos no
funcionan como en Fudge normal, sino que
son una mezcla de ese sistema y de ideas
presentes en otras implementaciones FUD-
GE como son el Spirit of the Century (de
Fred Hicks, Leonard Balsera y Robert Do-

LIMITACIONES PDs Pgina
NORMALES que da
Brazos Cortos ¢ 1 60
Causa Fatiga ¢ 2/5 60
Ciclo Vital Corto ¢ 1/0 61
Consumo Incrementado ¢  2/nivel 61
Cuerpo Sin Mente ¢ 5 61
Curacion Lenta 6 61
Duracién Limitada ¢ 7 61
Escala (Negativa) ¢ S5/mnivel 61
Horizontal ¢ 4/8 62
Inmovil ¢ 10 62
Intolerancia al Dolor 6 62
Lento ¢ 5/nivel 62
Mal de la Vista 4 62
Manos Torpes ¢ 5/10 62
Metabolismo Debilitado 6 62
No Respira Oxigeno ¢ 8 62
No Sabe Calcular ¢ 8 63
Nocturno ¢ 7 63
Parasito ¢ 3/8 63
Producido en Serie ¢ 10 63
Reprogramable ¢ 6 64
Reptador ¢ 5 64
Sentido Deficiente Variable 64
Sin Brazos ¢ 12 64
Sin Curaci6n Natural ¢ 10 64
Sin Piernas¢ 12 64
Sin un brazo (o pierna) ¢ 6 65
Soporte Vital ¢ 8 65
Susceptible a las Enfermedades ¢~ 7 65
Susceptible al Veneno ¢ 7 65
Vulnerable ¢ de5al10 65
-

noghue) y la Sombra del Ayer (de Clinton
R. Nixon).

Uno de los problemas que se plantean a
menudo en los juegos que utilizan un siste-
ma de Dones y Limitaciones (o Ventajas y
Desventajas, o como quiera que se les llame)
es que pueden promover que los personajes
acaben con muchas desventajas de persona-
lidad (que son las que no suelen tener efec-
tos tan negativos, y habitualmente éstos se
dejan a la interpretacion del jugador) para
obtener Puntos de Desarrollo que gastar en
comprar Dones y Habilidades. Estas reglas
presentan una forma de eliminar ese proble-
ma manteniendo todas las ventajas que los
sistemas de Dones y Limitaciones propor-
cionan.

Las Limitaciones representan algo nega-
tivo para el personaje que no se cubre con
Atributos o Habilidades, pudiendo ser de
tres tipos: Limitaciones Normales, Limita-
ciones Clave y Limitaciones Dobladas. To-
das ellas siguen contando para el maximo
de Limitaciones que se pueden tener depen-
diendo del Nivel de Poder.

Limitaciones Normales: También llama-
das Limitaciones. Son aquellas que tienen
efectos a nivel de reglas, y tienen que ver

LIMITACIONES PDs

DOBLADAS  queda ' 29"
Adiccién Grave Variable 78
Cabezén 3 80
Ceguera Nocturna 4 80
Civilizacién Atrasada ¢  4/nivel 80
Dependencia 2/4/6 80
Distraido 4 81
Duermes el Doble ¢ 3 81
Duro De Oido 4 81
Fugitivo 3 82
Mal de la Espalda 3 83
Mal des Espacio 2 83
Mentalidad De Esclavo ¢ 10 83
Mudez 6 83
Reputacion 3 83




con aspectos fisicos o desventajas muy po-
tentes en términos de juego. Son las Limi-
taciones que con menos frecuencia adquiri-
ran los Cazadores.En ciertas circunstancias
pueden doblar como Claves, pero esto se
deja a discrecion del DJ. Todas las Limita-
ciones Normales proporcionan Puntos de
Desarrollo al ser adquiridas. Estos Puntos
de Desarrollo pueden gastarse para subir
Atributos, Habilidades, o para comprar Do-
nes.

LIMITACIONES CLAVE Pagina

Adiccién Leve 65
Amnesia 66
Antecedentes criminales 67
Avaricioso 67
Bravura Temeraria 67
Bromista 67
Cobarde 67
Codigo de Honor 68
Curioso 68
Dalt6nico 68
Deber 68

Debe favores 69
Delusiones 69
Desafortunado 69
Echa de Menos 69
Embaucador 70
Enemigo 70
Entrometido 70
Evidioso 70
Exceso de Confianza 70
Facil de Leer 71

Feo 71

Fobias 72
Generoso Compulsivo 72
Glotén 72
Habitos Personales Odiosos 72
Hablas Demasiado 72
Honesto 72
Idealista 72

Limitaciones Clave: También llamadas
Claves. Son muy similares a las Limita-
ciones, con la diferencia de que las Claves
son tnicamente rasgos de personalidad y no
proporcionan Puntos de Desarrollo al ad-
quirirlas, pero proporcionan Puntos Fudge
al ser Invocadas durante el juego. En tér-
minos de las reglas, los Limitaciones Clave
son la forma principal en que los jugadores
ganan y usan Puntos Fudge, creando pro-
blemas o dando ventajas a sus personajes.

LIMITACIONES CLAVE Pagina

Impulsivo 73
Ingenuo 73
Intolerante 73
Irascible 73
Juerguista Compulsivo 73
Jugador Compulsivo 73
Juramento 73

Leal a los Compafieros 74
Lujurioso 74
Melancolia 74
Mentiroso Compulsivo 74
Obsesion 74

Olor Ofensivo 75
Orgulloso 5
Pacifista (Defensa Propia) 75
Pacifista (Total) 75
Patriota Fanatico 75
Perezoso 75
Proteston 76
Quijotesco 76
Racista 76

Rudo y sin Tacto 76
Sanguinario 76
Secreto 77
Sinceridad 77
Timido 77
Vanidoso 77

Voz Molesta 77
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Capitulo 2

Limitaciones Dobladas: Algunas Limita-
ciones normales pueden doblar como Claves.
Esto quiere decir que se compran como Li-
mitaciones normales (proporcionan Puntos
de Desarrollo), pero se adquiere también una
Limitacién Clave del mismo nombre, aunque
de cara a la cantidad méaxima de Limitacio-
nes que se pueden tener dependiendo del Ni-
vel de Poder cuenta como si se tuviesen dos
Limitaciones (ya que se estan obteniendo dos
cosas distintas de esa Limitacién, los Puntos
de Desarrollo y un método para obtener Pun-
tos Fudge entre otras cosas).

Las Limitaciones que tienen un rombo (¢)
son Limitaciones Especiales que deben ser
aprobadas por el Dj para su uso. Estas pueden
ser proporcionadas por implantes, mutaciones,
ingenieria genética o por ser de otra raza dis-
tinta a la humana (alienigena o sintética), entre
muchos otros factores, y su disponibilidad de-
pende de la ambientacion escogida por el DJ.

El DJ puede decidir que las Limitaciones
Especiales solo pueden comprarse por me-
dio de Plantillas. Las Plantillas son grupos
de Rasgos que sirven tanto para representar
profesiones especificas como razas. En el
Capitulo 7: Dirigiendo Caceria de Bichos
se explica como crear Plantillas. Al final de
este capitulo hay ejemplos de Plantillas.

El DJ es libre de decidir si las Limitaciones
compartidas por todos los Cazadores se tienen
en cuenta para calcular el nimero maximo de
Limitaciones, por ejemplo, si todos los Cazado-
res tienen Deber (Marines) el DJ puede decidir
que esa limitacion no cuenta de cara al nimero
maximo de Limitaciones que se puede tener.

Limitaciones que afectan a Do-

nesyAtributos @@

En Caceria de Bichos nos podemos encon-
trar que un Don o un Atributo se ven afectados
por una Limitacién. Por ejemplo, Dependen-
cia (mantenimiento) afecta a los implantes
que lleve un personaje, y afectara también a
atributos que hayan sido mejorados por me-
dio de tecnologia. Cada Don o Atributo que
tenga una Limitacion asociada vera reducido
su coste en el valor de la Limitacion.

LISTA DE LIMITACIONES
NORMALES, CLAVES Y
DOBLADAS

En esta seccion se puede encontrar la des-
cripcién de las Limitaciones, sean Norma-
les, Claves o Dobladas, separadas en tres
apartados.

Limitaci N I

Las Limitaciones Normales proporcionan
Puntos de Desarrollo al ser adquiridas, asi
como algtn tipo de desventaja que tiene un
efecto en el juego a nivel de reglas.

Brazos Cortos ¢:

Los brazos del personaje miden la mitad
de lo habitual, sea por una malformacién
genética o porque su raza es asi. No puede
utilizar armas cuerpo a cuerpo mas grandes
que una daga o cuchillo ni armas de fuego
mas grandes que un subfusil, salvo que sean
creadas a medida para el personaje, caso en
el que su FO sera la mitad del habitual para
esa misma arma (redondeando hacia arriba).

Proporciona 1 Punto de Desarrollo.

Causa Fatiga ¢:

Esta Limitaciéon Especial solo se puede
coger de tal manera que afecte a Dones. Los
Dones afectados se escribiran asi: Nombre
del Don nivel (Causa Fatiga nivel) (x PD).
Causa Fatiga tiene 2 niveles, y se debe defi- |
nir al nivel al que se tiene cuando se adquie-
re el Don al que va asociado. Si se adquiere
1 nivel el personaje acumula un Contador
de Fatiga cada vez que utiliza en Don. Si
se adquieren 2 niveles el personaje obtiene
un Punto de Fatiga cada vez que utiliza el
Don. Ver el Capitulo 4: Combate, Heridas
y Curacion para los efectos de la Fatiga.
Los Dones en cuyo texto indica explicita-
mente que causan fatiga no se pueden ad-
quirir con esta Limitacion.

Proporciona 2 Puntos de Desarrollo al
adquirir el primer nivel, y proporciona 5
Puntos de Desarrollo al adquirir el segun-
do nivel.




Ciclo Vital Corto ¢:

El ciclo vital de los que tengan esta Li-
mitacion es mucho mas corto que el de un
humano. Asimismo alcanzan la madurez
mucho antes. La duracién del ciclo vital de-
pende de los niveles que se compren. Con
un nivel el ciclo vital es de 35 afios. Con 2
dura 18 afios, con 3 niveles 9 afios, con 4
niveles el ciclo vital es de 4 afios. Como en
muchas partidas esta Limitacién no tendra
ningtin efecto negativo el DJ puede decidir
tratarla como una Rareza (sin que propor-
cione Puntos de Desarrollo).

Proporciona 1 o 0 Puntos de Desarrollo
por nivel, segun decida el DJ.

Consumo Incrementado ¢:

Esta Limitacion Especial solo es adquiri-
ble por razas enteras. Para simular a un in-
dividuo que come mas de lo habitual que su
especie compra la Limitacion Glotén. Aquel
que tenga esta Limitacién necesita comer
un 50% maés por nivel que un humano de su
mismo tamaiio para poder sobrevivir. No se
puede tener esta Limitacion y el Don Con-
sumo Disminuido al mismo tiempo.

Proporciona 2 Puntos de Desarrollo por nivel.

Cuerpo Sin Mente ¢:

Solo aplicable a robots, sintéticos, etc. di-
seflados para ser controlados por una Men-
te Digital. Aquellos personajes o Plantillas
que tengan esta Limitacion Especial no tie-
nen mente ni pueden funcionar salvo que un
personaje con el Don Especial Mente Digi-
tal tome control de su cuerpo. Si un Cuer-
po Sin Mente esta ocupado por una Mente
Digital no puede ser controlado por otra, ni
otra mente digital puede entrar en el cuerpo
(eso no quiere decir que la Mente Digital no
pueda ser reprogramada mientras esta en el
cuerpo). Una Mente Digital puede tener mas
de una Plantilla que contenga la Limitacion
Cuerpo Sin Mente, pero cada cuerpo adi-
cional cuesta Puntos de Desarrollo, ya que
cada cuerpo debe comprar sus caracteristi-
cas fisicas por separado, por lo que el cos-
te total de cada Plantilla suele ser elevado.

Proporciona 5 Puntos de Desarrollo.

Curacion Lenta:

Las heridas del personaje que tenga esta
Limitacién se curan con el doble de lentitud.
Las tiradas de Curacién Natural se realizan en
el doble de tiempo de lo indicado en el Capi-
tulo 4: Combate, Heridas y Curacion.

Proporciona 6 Puntos de Desarrollo.

Duracion Limitada ¢:

Esta Limitacién Especial es para seres me-
canicos o que funcionen de alguna manera
con baterias, aunque también puede ser utili-
zado por razas que de alguna manera queden
inactivos tras un cierto tiempo si no “recar-
gan” sus energias. Las baterias pueden ser
objetos tecnologicos o tratarse de 6rganos que
acumulan energia (luz solar, polvo césmico,
radiacion, etc.) Si se tiene esta Limitacion no
se puede tener el Don Reactor Interno.

Aquellos personajes que posean esta Li-
mitacién funcionan con “baterias” y ne-
cesitan ser recargados cada 8 horas. Si no
pueden recargarse se apagan temporalmente
hasta que su energia pueda ser repuesta. La
forma exacta de las baterias y su funciona-
miento queda a discrecion del DJ.

Proporciona 7 Puntos de Desarrollo.

Escala (Negativa) ¢:

El personaje tiene una fuerza y masa me-
nor de la norma, lo que va acompafiado de
una disminucion en la fuerza. Cada -1 de Es-
cala proporciona -1 FO para calcular el dafio
y -1 FD para calcular como se resiste el dafio,
pero la dificultad para impactar al personaje
(ya sea cuerpo a cuerpo o a distancia) aumen-
ta en cada 2 niveles. Basicamente al ser mas
pequefio sus ataques hacen menos dafio, los
ataques de los demas le afectan mas, pero su
tamafio hace que sea mas dificil impactarle.
Si se compra mas de una vez se considera
una Limitacion Especial, y necesita ser apro-
bada por el DJ. Ver Tabla 2.7: Escala y el
Capitulo 4: Combate, Heridas y Curacion.

Proporciona 5 Puntos de Desarrollo por
cada -1 a la Escala. Si se tiene mds de 1
nivel se trata como Limitacion Especial.
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Horizontal ¢:

La raza que tiene esta Limitacion Especial
camina a las cuatro (o mas) patas, lo que no
quiere decir que no se pueda levantar, sino
que su posicion habitual es horizontal. En el
caso de una raza con mas de cuatro miem-
bros es posible que se trate de un ser similar
a un centauro, con cuatro miembros para ca-
minar y dos para manipular, aunque queda a
discrecion del DJ si se pueden utilizar tempo-
ralmente dos de sus patas para manipular.

Proporciona 4 Puntos de Desarrollo, 8 si
solo puede estar en posicion horizontal.

Inmovil ¢:

Aquel personaje (o raza) que posea esta Li-
mitacion no puede moverse por si mismo (su
MOV pasa a ser 0). Pero, si el DJ lo permite,
puede ser transportado por otro. Es ttil para
plantas aunque también para biomods (im-
plantes vivos) o para los clasicos alienigenas
controladores de mentes... Para aquellos que
no puedan sobrevivir fuera del cuerpo de un
portador compra la Limitacion Pardsito.

Proporciona 10 Puntos de Desarrollo.

Intolerancia al Dolor:

El personaje (o raza) que tenga esta Limi-
tacion es mas débil que otras personas, y las
heridas le afectan mucho maés. Los penaliza-
dore por heridas pasan a ser: -1 se tiene un
Rasgufio, -2 si se esta Herido y -3 si se esta
Herido Gravemente.

Proporciona 6 Puntos de Desarrollo.

Lento ¢:

Sea porque el personaje ha nacido con una
malformacién genética o porque pertenece a
una raza con esta caracteristica (por un meta-
bolismo especialmente lento, o porque tiene
un caparazon que le impide el movimiento), el
personaje es muy lento. Obtiene un -3 a MOV
cada vez que se adquiere. Si se compra mas de
una vez se considera una Limitacién Especial,
y la compra debe ser aprobada por el DJ.

Proporciona 5 Puntos de Desarrollo por
cada -3 al MOV. Si se tiene mds de 1 nivel se
trata como una Limitacion Especial.

Mal de la Vista:

El personaje no ve muy bien; al comprar
la Limitacion se debe escoger una de estas
dos opciones: no se ve nada bien de lejos,
o no se ve nada bien de cerca. En las si-
tuaciones adecuadas (para la distancia en
la que se ha escogido tener mala visién) se
tiene -1 a todas las tiradas de PER y Aten-
cion que impliquen la vista.

Proporciona 4 Puntos de Desarrollo.

Manos Torpes ¢:

El personaje no es capaz de agarrar cosas
correctamente. Habitualmente se trata de una
Limitacidn racial, aunque es posible que un
humano con una malformacién genética ten-
ga esta Limitacion. Esta Limitacion da un -1
a todas las tiradas en las que el uso de las
manos sea importante. jEsto incluye todas
las tiradas de combate con armas de fuego!
Es posible disefiar herramientas especificas,
pero cuestan mucho dinero y si existen la Li-
mitacion cuesta la mitad. Este serd el caso de
las razas con esta Limitacién, pues les afecta
al usar objetos no disefiados por ellos.

Proporciona 5 o 10 Puntos de Desarrollo.

Metabolismo Debilitado ¢:

Esta Limitacion es normalmente racial.
Aquellos que la tengan no soportan los cam-
bios en el clima, temperatura, comida. Cuan-
do uno de estos cambios suceda el jugador
debe hacer una tirada de CON (dificultad
Grande) o sufrir un -1 a la accion hasta que
lo que ha producido el cambio finalice (o en
el caso de comida sea digerida).

Proporciona 6 Puntos de Desarrollo.

No Respira Oxigeno ¢:

Los personajes (o razas) que tengan esta
Limitacién no respiran oxigeno, sino que
en su lugar respiran otro gas y necesitan una
mascara adaptada a sus necesidades (como
una Mascara de Aire Comprimido, pero con
la mezcla adecuada). Si se quedan sin sopor-
te vital empiezan a asfixiarse.

Proporciona 8 Puntos de Desarrollo.




No Sabe Calcular ¢:

El personaje con esta Limitacién Especial
no es capaz de realizar célculos (ni siquiera
asistido por ordenador) ya que no es capaz
de entender siquiera los conceptos que se
manejan para el calculo. Si puedes contar,
con los dedos de su mano (o apéndice equi-
valente) pero eso es todo lo que puedes ha-
cer que incluya el uso de nimeros.

Proporciona 8 Puntos de Desarrollo.

Nocturno ¢:

Los personajes (o razas) que tengan esta
Limitacidn tienen un -2 a toda accion si ac-
tdan de dia (esta Limitacion se usa con la
Limitacién Inmdvil para crear plantas). Esto
puede ser una cantidad de tiempo bastante
variable dependiendo del planeta, por lo que
el DJ puede cambiar su coste para planetas
con muchas horas de luz (aumentando el
coste) o con muy pocas horas (en cuyo caso
serd mas un rasgo especial sin coste que otra
cosa).

Proporciona 7 Puntos de Desarrollo.

Parasito ¢:

Aquel personaje (o raza) que posea esta
Limitacién depende de otro cuerpo para vi-
vir. Si pasa mas de 1 hora fuera de un cuerpo
se muere, aunque el DJ es libre de ampliar
o disminuir el tiempo que puede aguantar
fuera de un cuerpo. Es especialmente util
para biomods (en cuyo caso ird asociado a
un Don) aunque también para los clasicos
alienigenas controladores de mentes... Esto
no quiere decir que no se pueda mover, para
eso compra la Limitaciéon Inmévil.

Proporciona 3 Puntos de Desarrollo se uti-
liza para un Biomod o similar, y proporciona
8 Puntos de Desarrollo si afecta a un perso-
naje o raza.

Producido en Serie ¢:

Esta Limitacion es propia de robots, sin-
téticos y seres artificiales creados en serie.
Sus Atributos solo pueden desviarse de la
Plantilla de su raza en un +1 o un -1 en to-
tal, incluyendo mejoras por experiencia.

Proporciona 10 Puntos de Desarrollo.

L
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Reprogramable ¢:

El personaje con esta Limitacion Especial
es un ser sintético, con un ordenador en lu-
gar de cerebro, por lo que sus conocimien-
tos y su personalidad son programadas y se
pueden cambiar, incluso contra su voluntad.
Si estéa consciente tiene un +1 VOL para re-
sistirse a la reprogramacion. Si esta incons-
ciente (desconectado) no puede resistirse, y
al despertar aceptara su nueva programacion
como algo natural. Una nueva reprograma-
cion no solo afecta a la personalidad, sino
también a Habilidades, Atributos y Dones,
pero siempre a discrecion del DJ.

Proporciona 6 Puntos de Desarrollo.

Reptador ¢:

Laraza que tenga esta Limitacion Especial
no tiene piernas, pero es capaz de moverse
reptando. Su MOV se reduce en 3 (aunque
puede comprar el Don Veloz para mover lo
mismo que otros personajes).

Proporciona 5 Puntos de Desarrollo.

Sentido Deficiente:

El personaje con esta limitacién no tiene
uno de los sentidos de su raza, o pertenece a
una raza que no tiene ese sentido. Es posible
que no pueda ver, escuchar, oler, que le falte
el sentido del tacto o que le falte algiin sen-
tido distinto y tinico de tu raza. Cada sentido
que no se tenga proporciona una cantidad
distinta de Puntos de Desarrollo dependien-
do del sentido. Esta Limitaciones son muy
inconvenientes, y el DJ deberia pensarlo an-
tes de dejarsela a ningtin jugador. Estos son
los sentidos deficientes mas comunes:

e Sentido Deficiente (Olfato): Fl
personaje no tiene sentido del olfato,
ni ninguin sistema fisico para oler.
Tiene un -2 a todas las tiradas de PER y
Atencion en las que el sentido del olfato
sea relevante.

Proporciona 4 Puntos de Desarrollo.

e Sentido Deficiente (Tacto): Fl
personaje no tiene sentido del tacto, sea
porque tiene un exoesqueleto que cubre

todo su cuerpo, por una malformacién
genética o porque simplemente no ha
desarrollado sentido del tacto. Tiene un
-1 en todas las Habilidades en las que
el sentido del tacto sea importante. Esto
implica todas aquellas tiradas en las que
el uso de las manos sea necesario.
Proporciona 10 Puntos de Desarrollo.

e Sentido Deficiente (Sordera): El
personaje no tiene oidos, ni ningln
sistema fisico de escucha. Tiene un -2 a
todas las tiradas de PER y Atencidn en las
que el sentido del oido sea importante.

Proporciona 4 Puntos de Desarrollo.

e Sentido Deficiente (Ceguera): FEl
personajenotiene 0jos, ni ninguin sistema
fisico de visién. No puede hacer tiradas
de PER y Atencion en las que el sentido
de la vista sea necesario. No puede tener
los Dones Sonar o Radar (para criaturas
que solo vean con uno de esos Dones
lee las entradas correspondientes).
Tener esta Limitacién no impide el uso
de Poderes Psi6nicos para ver.

Proporciona 13 Puntos de Desarrollo.

Sin Brazos ¢:

El personaje (o su raza) no tiene brazos ni
manos. Se trata de una Limitacion Especial
en el caso de aplicarse a una raza.

Proporciona 12 Puntos de Desarrollo.

Sin Curacion Natural ¢:

El personaje o la raza que posea esta limi-
tacion no es capaz de curar heridas de ma-
nera natural, sino que necesita de un médico
0 un mecanico que le atienda. Es especial-
mente Util para robots y seres sintéticos.

Proporciona 10 Puntos de Desarrollo.

Sin Piernas ¢:

El personaje (o su raza) no tiene piernas.
Se trata de una Limitacion Especial en el
caso de aplicarse a una raza, y por lo general
tendrd algin medio de locomocién que no
dependa de las piernas. Las criaturas repta-
doras que no tengan piernas tendran la Li-




mitacion Reptador en lugar de Sin Piernas.
Proporciona 12 Puntos de Desarrollo.

Sin un Brazo (o Pierna)+:

El personaje (o su raza) solo tiene un bra-
zo o pierna. Es una Limitacion especial en
el caso de aplicarse a una raza.

Proporciona 6 Puntos de Desarrollo.

Soporte Vital ¢:

Esta Limitacién es normalmente racial.
Aquellos que la adquieran tienen unas ne-
cesidades de soporte vital distintas a los hu-
manos, como por ejemplo de presion, gra-
vedad, radioactividad, temperatura, etc. Los
que posean esta Limitacién necesitan un sis-
tema de soporte vital, por lo general el equi-
valente a un Traje Subacuatico, un Traje de
Vacio, un Nanotraje Espacial o una pieza de
equipo que proporcione un Don que permi-
ta soportar las diferentes condiciones. Si se
quedan sin soporte vital empiezan a sufrir las
consecuencias de la falta del mismo. Estas
deberan ser definidas por el DJ. Para seres
que respiran un elemento distinto al oxigeno
compra la Limitacién No Respira Oxigeno.

Proporciona 8 Puntos de Desarrollo.

Susceptible a las Enfermedades +¢:

El personaje (o raza) resiste peor las enfer-
medades que los demas, sea porque sus anti-
cuerpos son menos efectivos, porque produces
menos, o porque ha estado enfermo muchas
veces a lo largo de su vida y esto ha mellado
sus defensas. Cuando se haga una tirada para
evitar o librarse de efectos de una enfermedad
se recibe un -2 a esa tirada por nivel.

Proporciona 7 Puntos de Desarrollo por
nivel.

Susceptible al Veneno ¢:

El personaje (o raza) que tenga esta Li-
mitacion Especial tiene un metabolismo
que asimila sustancias toxicas con dificul-
tad. Cuando se haga una tirada para evitar o
librarse de efectos de un veneno recibes un
-2 a esa tirada por nivel.

Proporciona 7 Puntos de Desarrollo por nivel.

Vulnerable ¢:

Existealgunasustanciaque afecta especial-
mente a aquellos que posean esta limitacion.
Esta sustancia debe ser escogida al comprar-
la y ser aprobada por el DJ. Varios ejemplos
son ondas electromagnéticas, frio, polen,
calor, etc. Por cada 5 minutos en los que se
vea expuesto a la sustancia se recibe un nivel
de Heridas, empezando con Rasgufios, y un
arma de esa sustancia ignora la Resistencia
al Dafio natural de la criatura Vulnerable.

Proporciona de 5 a 10 Puntos de Desa-
rrollo, dependiendo de lo comiin que sea la
sustancia a la que se es vulnerable.

Como se puede ver cada Clave tiene un
apartado llamado Personalizacion. Las Cla-
ves tal como estan son ttiles, pero dicen
mucho mas del personaje si se llaman de
otra forma, y pueden incluso sugerir Invo-
caciones distintas que no estan implicitas en
las Claves originales. Las personalizaciones
de ejemplo son solo eso, ejemplos, ya que
las posibilidades son infinitas: encuentra la
que mejor se adapte a tu personaje. La Lista
de Claves es solo indicativa. Tanto Cazado-
res como DJ pueden inventarse mas Claves,
y desde luego les animamos a que lo hagan.
Las Personalizaciones solo son una forma
de inventarse nuevas Claves, al fin y al cabo.

Adiccion Leve:

El personaje tiene alguna adiccién leve: a
tabaco, café, al juego, al sexo; en definitiva
una adiccién que no va a causarle dafio fisi-
co. Es algo psicologico, compulsivo, o que
no tiene casi perjuicio fisico si se abandona
(un dolor de cabeza, o irritabilidad duran-
te varios dias). Si no se puede consumir la
sustancia a la que se es adicto se deben de-
finir los efectos que se sufren entre el Caza-
dory el DJ al escoger la Limitacion Clave, y
pueden ser muy variados: desde simple irri-
tabilidad (caso de tabaco, juego) hasta dolo-
res de cabeza (café). Pero deben ser efectos
leves, para efectos mas graves aquiere la Li-
mitacién Doblada Adiccion Grave.
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Personalizaciéon: En lugar de Adiccion
puede llamarse: La Vida en una Botella,
La Ultima Copa, Fabrica de Humo, Adicto
al Sexo, etc. Llama a la Limitacién de tal
forma que diga mas sobre el personaje que
simplemente decir Adiccion Leve.

Invocacion: Se puede obtener 1 Punto
Fudge cuando la Adiccién le cause al perso-
naje algin problema con otras personas, le
meta en lios, le cause algin inconveniente o
le lleve por un camino que sabe (el jugador,
no necesariamente el Cazador) que acabara
mal. No se puede invocar por sufrir efec-
tos fisicos de no consumir, pero si por los
inconvenientes que estos efectos fisicos le
causen al jugador.

Amnesia:

Hay una parte del pasado del personaje
que no recuerda: puede que sean un par de
afos, su juventud, o incluso puede que no
recuerdes absolutamente nada de su pasa-
do. En el dltimo caso el DJ es quien tiene
la hoja del personaje (el Cazador hace las

tiradas, pero no sabe si tiene o0 no una Ha-
bilidad hasta que la prueba), y la conserva
hasta que se han usado todas las habilidades
que se poseen o se recupera la memoria por
alguna razon. Alternativamente el Cazador
puede tener otra hoja de personaje en blanco
y cada vez que uses un Rasgo puede apun-
tarlo en la hoja, como si hiciese el persona-
je a medida que juega y vas descubriendo
poco a poco que sabe hacer.

Personalizacién: En lugar de amnesia
puede llamarse: Pasado en Tinieblas, XIII
(u otra palabra / nimero que sea lo tnico
que recuerdas), etc. Llama a la Limitacion
Clave de tal forma que diga mas sobre el
personaje que simplemente que tiene Am-
nesia.

Invocacion: Se puede obtener 1 Punto
Fudge cuando algo que se desconoce del
pasado afecte negativamente al presente del
personaje o sus personas quediras, cuando
sucede algo que hace perder la memoria de
nuevo al personaje, etc.




Antecedentes criminales:

En algtiin momento del pasado el persona-
je cometi6 un crimen. Ya cumplié condena
o se libro de ella. Pero esto puede suponer
un problema para acceder a ciertos trabajos,
y aquellos que lo sepan podrian causarle
problemas o tratarle como a un paria. Si
cometié un crimen muy grave (violacion,
asesinatos multiples; en definitiva crimenes
que generan “alarma social” donde vive el
personaje) el DJ puede pedirte que compres
también la Limitacién Clave Secreto.

Personalizaciéon: En lugar de escribir
Antecedentes Criminales dice mucho maés
del personaje que se personalice la Clave
llaméndola, por ejemplo: El Ladron de la
Rosa, Ex-convicto o Ratero de Poca Monta.

Invocaciéon: se obtiene 1 Punto Fudge
cuando aquello que le proporcion6 los ante-
cedentes al personaje sea un problema para
él, provoque una reacciéon negativa que le
resulte problematica o le impida conseguir
algo, etc.

Avaricioso:

Siempre quieres mas, sea dinero, posesio-
nes o poder, nunca tienes bastante. Nétese
que otras Claves pueden afectar a esto, por
ejemplo, alguien Honesto haré todo lo que
esté en su mano, pero sin romper la ley...

Personalizacion: En lugar de Avaricioso
puedes llamarla: Dominar Tal Planeta, Que-
rer Ser Billonario, Esta Obsesionado con el
Poder, Quiere tenerlo Todo, etc. Llama a la
Limitacion Clave de tal forma que diga mas
sobre tu personaje que simplemente decir
que eres Avaricioso.

Invocacion: Obtienes 1 Punto Fudge
cuando tu avaricia te cause algtin proble-
ma (sobre todo si sabes de antemano que lo
causard), te meta en lios, o te cause algin
inconveniente.

Bravura Temeraria:

El personaje no tiene en cuenta su segu-
ridad en situaciones peligrosas, y sus ac-

ciones suelen poner en peligro a los que le
acompafian. Si se tiene esta Limitacion Cla-
ve no se puede tener Cobarde.

Personalizacion: Ansia de Gloria, Por
Mis Cojones, Te Voy a Partir la Cara, Sin
Riesgo no Hay Recompensa, Como en las
Peliculas, etc.

Invocacion: Se puede obtener 1 Punto
Fudge cuando la temeridad ponga en peligro
(no solo fisico) a alguna persona que acom-
pafia al personaje. También se gana cuando
la temeridad ponga un peligro de muerte
real al personaje (y sobrevivas), como por
ejemplo si queda Incapacitado o Casi Muer-
to por culpa de su temeridad.

Bromista:

El personaje no puede resistirse. Le gusta
gastar bromas, preferiblemente complicadas
y pesadas. Cuando maés elaboradas mejor.
Pero no le sirve gastarle bromas a aquellos
que no pueden defenderse o enterarse. Tiene
que ser algo desafiante, tanto para el perso-
naje como para los que sufren la broma.

Invocacion: Se puede obtener 1 Punto Fud-
ge cada vez que se gaste una broma que le
cause algtin problema al personaje (sobre
todo si se sabe de antemano que lo causara),
le meta en lios, o le cause algtin inconvenien-
te.

Cobarde:

Cuidas mucho de ti mismo y evitas las
situaciones de combate en las que no ten-
gas una clara ventaja. Si se adquiere esta
Limitacién no se puede tener la Limitacion
Bravura Temeraria, salvo que se tenga pro-
blemas de doble personalidad...

Personalizacion: En lugar de Cobarde
puede ser un Llorica, un Miedica, o puede
que Sus Enemigos Solo Ven Su Espalda.

Invocacion: Se puede obtener 1 Punto
Fudge cada vez que se evite un problema
o un combate aparentemente inevitable, o
cuando la cobardia del personaje ponga en
problemas a sus compafieros y amigos.
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Cadigo de Honor:

Las acciones del personaje estan limitadas
por su propio codigo personal de comporta-
miento. Este puede provenir de una organi-
zacion a la que pertenece (y en caso de rom-
perlo puede ser expulsado o amonestado de
alguna manera) o de un sentido interno de lo
que esta bien y esta mal (en cuyo caso si se
rompe el codigo solo se responde ante uno
mismo). A continuacién presentamos varios
codigos de honor de ejemplo, pero el DJ es
libre de crear c6digos de honor que encajen
en su campaifia:

e (Cddigo de Honor (Soldado): Debes
luchar y morir por el honor de tu unidad.
Cuida de tus compafieros, nunca los
abandones. Cuida de tu equipo. Sigue
las 6rdenes. Obedece las “reglas de la
guerra”. Lleva el uniforme con orgullo.
Trata a los enemigos honorables con
respeto. Un oficial debe ser duro, pero
justo, liderar desde el frente y cuidar de
sus hombres.

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

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

Personalizacion: En lugar de Codigos de
Honor genéricos si se pertenece a alguna or-
ganizacién o cultura especial aconsejamos
crear un Cédigo que represente los maxi-
mos ideales de ésta.

Invocacion: Se puede obtener 1 Punto Fud-
ge cada vez que el personaje se meta en pro-
blemas o meta en problemas a sus amigos y
conocidos por seguir su Cédigo de Honor.

Curioso:

El personaje es una persona especialmen-
te inquisitiva y curiosa. Todos los Cazado-
res son curiosos hasta cierto punto, pero en
este caso puede llegar a ser peligrosa (;Qué
pasa si aprieto este botén?). Cada vez que
se le presente al personaje una situacion in-
teresante o0 un objeto extrafio se mueres de
ganas de tocar botones, abrir puertas, o ha-
cer preguntas peligrosas... aunque sepa que
es arriesgado.

Personalizacién: En lugar de Curioso
puede ser llamada Entrometido, Pregunton,
Espiritu de Cuervo, etc.

Invocacion: Se puede obtener 1 Punto
Fudge cada vez que la curiosidad le cause
algtn problema al personaje (sobre todo si
sabes de antemano que lo causara), le meta
en lios, o le cause algiin inconveniente.

Dalténico:

El personaje confunde un montén de co-
lores, o ni siquiera los percibe. Cuando se
adquiere esta Clave es necesario decidir
qué clase de daltonismo se posee, esto es,
qué colores se confunden, o si solo se ve
en blanco y negro. Esta Limitacion no tiene
ningtin efecto a nivel de reglas, pero si en el
mundo del juego.

Invocacioén: Se puede obtener 1 Punto Fud-
ge cada vez que el daltonismo le cause algin
problema o inconveniente al personaje.

Deber:

El personaje perteneces a una organiza-
cion (como el ejército, la policia, una me-
gacorporacion, etc.) que puede reclamar sus
servicios en cualquier momento. Si todos
los Cazadores tienen el mismo Deber la ma-
yoria de sus aventuras estaran impulsadas
por esta Clave (ya que seran sus superiores
quieres les encargaran misiones). Si sélo un
jugador tiene Deber el DJ debera preparar
las partidas teniendo en cuenta esta Clave
para integrarla en el desarrollo normal de la
partida. Esto es, el DJ debe preparar la parti-
da para que el Deber afecte al jugador.




Personalizacion: En lugar de Deber se
puede Estar Esclavizado Por EI Trabajo,
Trabajar Para la Policia, Una Vez de Servi-
cio Siempre de Servicio, etc.

Invocacién: Se puede obtener 1 Punto
Fudge cuando el deber le cause algin pro-
blema al personaje(sobre todo si se sabe de
antemano que lo causara), le meta en lios,
o le cause algun inconveniente que podria
evitar facilmente no cumpliéndolo.

Debe favores:

El personaje debe favores a alguien, y en
algtin momento se los reclamaran. Si un ju-
gador coge esta Limitacion el DJ debera pen-
sar (junto con el jugador) qué clase de favo-
res debe, y asi introducirlos en la partida para
que esta Limitacién afecte al jugador.

Personalizacién: En lugar de Debe Favo-
res quizas Le Debes Pasta al Don, Le Debe
la Vida a Alguien, estd En Deuda con la Ma-
fia Rusa, etc.

Invocacién: Se puede obtener 1 Punto
Fudge cuando se tengan problemas por no
devolver (o quizas por no hacerlo, segun lo
cruel que sea el DJ) los favores que se de-
| ben, si meten en lios al personaje, o le cau-
san algun inconveniente.

Delusiones:

El mundo no funciona del modo en que el
personaje piensa que lo hace, en algtn as-
pecto importante. E1 DJ debe aprobar cuél
es la delusion, no sea que desestabilice mu-
cho la partida. Ejemplos de delusiones son:
“Soy inmortal”, “el gobierno del Planeta X
quiere matarme”, “los alienigenas me abdu-
cen”, “Soy el heredero al trono del Planeta
X”, “el gobierno graba todas nuestras con-
versaciones”, etc. En un principio las de-
lusiones no son reales, pero al DJ le puede
interesar que lo sea sin que nadie lo sepa.
Por ejemplo, es posible que el jugador sea
el heredero al trono del aparentemente ima-
ginario Planeta X, pero nadie le creera hasta
que se encuentre el planeta y se demuestre
que realmente es el heredero...

Personalizacion: Utilizar dnicamente el
nombre de la Delusién es bastante persona-
lizacion.

Invocacion: Se puede obtener 1 Punto
Fudge cuando la delusion le cause algin
problema al personaje, le meta en lios, o le
cause algun inconveniente a los que le ro-
dean.

Desafortunado:

Si algo malo le ocurre a alguien del grupo,
ese alguien seras el personaje con esta Cla-
ve. Siempre le atacan mas a él, si secuestran
o roban a alguien es a él, etc. No necesaria-
mente implica que vaya a sufrir dafio por su
mala suerte, pero siempre es posible. Si se
compra esta Limitacién Clave no se puede
adquirir el Don Afortunado.

Personalizacion: En lugar de Desafortu-
nado puede que Tengas la Negra, sea Un
Mal Dia Para Dejar de Fumar, Las Cosas no
Puedan ir Peor, etc.

Invocacién: Se puede obtener 1 Punto
Fudge cuando la mala fortuna le cause al-
gun problema al personaje, le meta en lios,
o le cause algtin inconveniente, siempre que
el personaje tenga mas problemas que los
que no tengan la Clave Desafortunado.

Echa de Menos:

El personaje ha perdido a algun ser que-
rido al que echa de menos, sea porque ha
muerto o porque ha dejado que se vaya o
porque la ha alejado inconscientemente de
su lado. Si la persona sigue viva el persona-
je intentara activamente poder volver a estar
con esa persona. Si estd muerta deberia in-
tentar hacer honor a su memoria de alguna
manera, incluso puede que sea uno de los
motores narrativos del personaje. Esta Li-
mitacién debe ser definida por DJ y jugador,
ya que puede ser gran herramienta narrativa
y el Director de Juego puede utilizarla para
poner en marcha alguna aventura, para pro-
porcionar alguna historia de fondo aparte de
la trama principal, o incluso para crear ten-
sion entre los jugadores.
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Personalizacion: En lugar de Echar de
Menos a alguien puede que se tenga un
Amor Perdido, se Afiore a la Familia, que
Hayan Raptado a su Hermano, etc.

Invocacién: Se puede obtener 1 Punto
Fudge cuando la afioranza meta en proble-
mas al personaje, cuando le obsesione, o le
causa algtn inconveniente.

Embaucador:

El personaje corre riesgos de forma re-
gular para timar a la gente, incluso a gente
poco importante. La sensacion de conseguir
timar a alguien es como una droga a la que
es adicto.

Personalizacion: No Son los Androides
que Buscais, Pico de Oro, Enrique Treinta
Céntimos, Y Voy a la Ruina, etc.

Invocacion: Se puede obtener 1 Punto
Fudge cuando se consiga timar o engafiar
de alguna manera a alguien, aunque sean
engafios de poca monta.

Enemigo:

Alguien quiere matart al personaje apri-
sionarle, o cuanto menos causarle proble-
mas. Esta Limitacion debe ser definida por
DJ y jugador. El enemigo debe ser como
minimo igual de poderoso que el jugador, si
no mas. Opcionalmente puede tratarse de un
grupo de enemigos mas débiles, pero nume-
rosos. No es necesario el enemigo aparezca
en todas las partidas, pero si es importante
que cuando aparezca sea lo suficientemente
molesto o inconveniente.

Personalizacion: En lugar de usar la ex-
presién Enemigo lo mejor es utilizar el nom-
bre del enemigo de alguna forma: Buscado
por las SS. Fugitivo del Cuerpo Psiénico,
Le Odia el General Simmons, etc.

Invocacién: Se puede obtener 1 Punto
Fudge cuando el Enemigo le cause proble-
mas al personaje o a tus amigos. Puede ser
invocado por cualquier Cazador o el DJ para
que aparezca el Enemigo.

Entrometido:

Los asuntos de su vecino son los del per-
sonaje con esta Clave. Es la clase de persona
que siempre se mete donde no le llaman. Si
ve una discusién en plena calle intervendra,
intentard averiguar qué hacen tus vecinos
cuando estan en casa, cotilleara con la sefio-
ra que le vende el pan, etc.

Personalizacion: En lugar de Entrometi-
do puede llamarse: ¢Dos Asteroth en 100
Afios?, Radio Patio, Soplén Conocido, Co-
tilla de Barra, etc.

Invocacion: Se puede obtener 1 Punto
Fudge cuando se tengan problemas por me-
terse donde no le llaman o intentar averiguar
algo que se supone no debe saber.

Envidioso:

El personaje necesita ser el centro de aten-
cion de los que le rodean. Le gusta ser el
lider, o el personaje misterioso, o simple-
mente hace todo lo posible para llamar la
atencion. Y esta dispuesto a hacer cosas que
otros personajes normalmente no harian
para lograrlo.

Personalizacion: Puede que se tenga En-
vidia de una Persona en Concreto, o Envi-
dia de un Grupo de Gente. También puede
llamarse Foco a la Pista, Soy Mejor que
Angela Mitchell, jHey tios! Probemos a Mi
Manera, etc.

Invocacion: Se puede obtener 1 Punto
Fudge cuando se tengan problemas por la
Envidia, si mete en lios al personaje, o le
causa algin inconveniente.

Exceso de Confianza:

El personaje sabe que no puede fallar.
Confia tanto en sus propias habilidades que
no piensa ni en prepararse para cuando algo
salga mal, pues sabe que sera capaz de salir
de cualquier embrollo. Tampoco es capaz de
admitir que ha fallado en algo, y le echa la
culpa a cualquiera, o cualquier cosa, en lu-
gar de admitir sus fallos. Si el personaje se
define por alguna habilidad o conocimiento




(por ejemplo, es un francotirador, o un bi-
bliotecario, etc.) siempre se presenta como
el mejor en eso (el mejor francotirador, bi-
bliotecario, etc.)

Personalizacién: El Mejor Tirador, Nun-
ca Pierde una Competicion, Es Invencible,
etc.

Invocacién: Se puede obtener 1 Punto Fud-
ge cuando se tengan problemas por el Ex-
ceso de Confianza, cuando se meta en lios,
o tenga problemas por ser excesivamente
confiado, o simplemente cuando - aunque el
Cazador sepa que una eleccion es estipida
y muy peligrosa para su personaje - la tome
excesivamente confiado.

Facil de Leer:

El personaje expresa sus pensamientos y
emociones a cualquiera que se moleste en
observarle. No es algo voluntario, sino que
sus expresiones faciales y sus movimientos
muestran sus verdaderas intenciones.

Personalizacion: Puede que Guifie El Ojo
Al Mentir, o Sude Cuando Esté Nervioso, etc.

Invocacion: Se puede obtener 1 Punto
Fudge cuando la incapacidad de ocultar lo
que se piensa y siente traicione al personaje
o0 a los que le rodean.

Feo:

La apariencia del personaje con esta Cla-
ve es de algin modo desagradable, ya sea
porque es rematadamente feo, porque va
desarreglado, o porque es impresentable.

Personalizacion: Puede que Tenga La Cara
Deforme, o que Parezca Un Vagabundo, etc.

Invocacién: Aunque resulta dificil, se pue-
de obtener 1 Punto Fudge cuando su fealdad
cause problemas o inconvenientes al persona-
je. Eso si, estas situaciones no se daran de ma-
nera habitual y quizas el DJ deba prepararlas.
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Fobias:

El personaje no puede evitar actuar sin
control cuando aquello a lo que se tiene
miedo esté presente. Se puede tener fobia a
muchas cosas, entre ellas a serpientes, oscu-
ridad, alturas, gatos, caidas, grupos de gen-
te, arafias, espacios abiertos o cerrados, etc.

Personalizacion: Por lo general la perso-
nalizacion sera aquello a lo que se tiene mie-
do, por ejemplo: Fobia a las Alturas, pero en
lugar de usar el término Fobias pueden lla-
marse: En el Cuarto de las Cucarachas, No
hay un Monstruo en el Armario, Los Monos
son mis Amigos, etc.

Invocacién: Se puede obtener 1 Punto
Fudge cuando la fobia le cause problemas
o inconvenientes al personaje. Basicamente
casi siempre que se vea superado por ella en
situaciones criticas.

Generoso Compulsivo:

El personaje ayuda al necesitado de forma
altruista. No puede resistirse a dar cosas a
aquellos que cree que estan mas necesitados
que el.

Personalizacion: Samaritano de la Carre-
tera, El Barrio me Da y yo Se lo Devuelvo,
Por la Sonrisa de un Nifio, etc.

Invocacion: Se puede obtener 1 Punto
Fudge cuando la generosidad le cause pro-
blemas o inconvenientes al personaje y a
quienes le rodean.

Gloton:

El personaje estda hambriento. Siempre.
Como minimo come 6 veces al dia.

Personalizacion: Siempre Come Donuts.
No Puede Vivir Sin Comer Cinco Hambur-
guesas al Dia, etc.

Invocacion: Se puede obtener 1 Punto
Fudge cuando la glotoneria le cause proble-
mas o inconvenientes, sobre todo si se tiene
sobrepeso.

Habitos Personales Odiosos:

Demasiados como para listarlos todos.
Algunas otras Limitaciones ya listadas real-
mente caen bajo esta categoria. Esta Limita-
cion sirve para representar aquellos habitos
que no estan representados por otras Limita-
ciones. El DJ debe aprobar el Habito Perso-
nal Odioso y establecer su funcionamiento.

Personalizacion: También pueden llamar-
se: No Pises la Linea, Entra Siempre con el
Pie Derecho, Gourmet de la Carne Huma-
na, Hola Maciza, etc. Llama a la Limitacion
Clave de tal forma que exprese cudl es el
Habito.

Invocacion: Se puede obtener 1 Punto Fud-
ge cuando el Habito Personal Odioso le cau-
se problemas o inconvenientes al personaje.

Hablas Demasiado:
El personaje no calla. Nunca. Jamas.

Personalizacion: ¢Quién es esa Foca?,
Las Posibilidades de Sobrevivir son de 1
Entre 1 Millén, etc.

Invocacién: Se puede obtener 1 Punto
Fudge cuando el personaje se meta en pro-
blemas por no parar de hablar.

Honesto:

El personaje odia romper la ley. Ver Sin-
ceridad para no mentir.

Personalizacion: Las Ordenanzas del
Cuerpo Dicen..., jjPero eso Seria Allana-
miento!!, No Perderé Mi Licencia por Ti,
etc.

Invocacién: Se puede obtener 1 Punto
Fudge cuando su honestidad le cause pro-
blemas o inconvenientes al personaje.

Idealista:

El personaje no esta asentado en la reali-
dad. Lo ve todo en blanco y negro, sin acep-
tar que muchas veces las cosas son mucho
mas complejas de lo que aparentan.




Personalizacion: En lugar de ser Idealista
puede que Luche Por La Causa NanoSocia-
lista, Crea En La Innata Bondad Humana,
quiera un Marte Libre, etc.

Invocacién: Se puede obtener 1 Punto
Fudge cuando el idealismo le cause proble-
mas o inconvenientes al personaje.

Impulsivo:
El personaje acttia antes de pensar.

Personalizacion: iHoy Es Un Buen Dia
Para Morir!, Dispara Primero Pregunta Des-
pués, etc.

Invocacion: Se puede obtener 1 Punto
Fudge cuando el personaje tenga problemas
por dejarse llevar por sus impulsos.

Ingenuo:

El personaje cree todo lo que le dicen, por
absurdo que sea.

Personalizacion: No Son los Androides
que Buscamos, Un Hacha Ensangrentada no
es Necesariamente una Prueba, Démosle el
Beneficio de la Duda, Yo Te Creo..., etc.

Invocacién: Se puede obtener 1 Punto
Fudge cuando la credulidad del personaje
le cause problemas o inconvenientes, como
dejar escapar a sus enemigos.

Intolerante:

El personaje odia a cierto tipo de personas
o ideologias, y no tiene problemas en mos-
trarlo abiertamente.

Personalizacion: Dice mas del personaje si la
Clave cuenta cosas adicionales sobre su into-
lerancia como decir que Es Del KuKluxKlan,
Cree en la Superioridad de los Humanos, Pien-
sa que los Psi6nicos son Mejores, etc.

Invocacién: Se puede obtener 1 Punto
Fudge cuando la Intolerancia le cause pro-
blemas o inconvenientes al personaje.

Irascible:

El personaje es susceptible y explota
cuando le llevan la contraria.

Personalizacion: iRepite Eso si te Atre-
ves!, ¢Quién es un Gallina?, jTu Madre!,
etc.

Invocacion: Se puede obtener 1 Punto
Fudge cuando la facilidad con la que explo-
ta el personaje le cause problemas o incon-
venientes.

Jugador Compulsivo:

Cada vez que se plantee la ocasion el per-
sonaje con esta Clave debe jugar apostando.
Le encanta apostar y no podrias vivir sin la
emocion y el riesgo de una buena apuesta.

Personalizacion: A la carta mas alta, Una
Mano Mas, Doble o Nada, ;Qué te Apues-
tas?, Buscando la Suerte.

Invocacion: Se puede obtener 1 Punto
Fudge cuando se tengan problemas o incon-
venientes por culpa de una apuesta.

Juerguista Compulsivo:

Cada vez que se plantee la ocasién, y cada
vez que pueda hacerlo el personaje no pue-
de resistirse a salir de fiesta.

Personalizacién: iLucha Por Tu Derecho
a la Fiesta!, {Sexo, Drogas y Rock&Roll!,
etc.

Invocacién: Se puede obtener 1 Punto
Fudge cuando las ganas de fiesta le causen
problemas o inconvenientes. O cuando no
se haga algo que se deberia haber hecho por
haber estado de fiesta.

Juramento:

El personaje se ha comprometido a algo,
una venganza, realizar algo antes de morir,
etc. Es posible que haya gente que no que-
rrd que lo haga, o a lo mejor cumplir con
ese juramento le pondra en situaciones muy
peligrosas.
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Personalizacion: Destruiré el Artefacto o
moriré. Hola, soy Ifligo Montoya, ti matas-
te a mi padre, jpreparate a morir!

Invocacion: Se puede obtener 1 Punto
Fudge cuando el juramento le cause proble-
mas o inconvenientes al personaje. O cuan-
do no haga algo que querria hacer por estar
haciendo algo relacionado con el juramento
(a discrecion del DJ).

Leal a los Compaiieros:

El personaje no abandonara nunca a los-
compafieros, ni les hard trampas, siempre
les protegera e intentaras mediar entre ellos
si surgen diferencias, y nunca les dejara en
la estacada.

Personalizacion: Leal a la Unidad Easy.
Amigos para Siempre. “Verdammt durch das
Fleisch. Gerettet durch das blut” (Conde-
nado por la carne, salvado por la sangre).

Invocacién: Se puede obtener 1 Punto
Fudge cuando la amistad o la lealtad hacia
los compafieros le causen problemas o in-
convenientes al personaje o cuando al pro-
teger a los mas débiles de entre sus compa-
fieros quede Incapacitado.

Lujurioso:

Al personaje le atrae demasiado el sexo
opuesto (o su mismo sexo, 0 ambos, o todos
los sexos y lo que no lo son; si realmente se
es lujurioso los convencionalismos no van a
ser un problema...). Realizar el acto sexual
es uno de los motores del personaje; pero
eso no quiere decir que sea un pesado, un
cerdo (o cerda) baboso o una persona con
ninfomania (aunque puede ser), simplemen-
te que es algo que le importa y es uno de los
motores del personaje.

Personalizacién: Xeno-sexual. Ninfoma-
niaco. Sindrome del Capitan Jack Hark-
ness.

Invocacién: Se puede obtener 1 Punto
Fudge cuando la lujuria le cause problemas
o inconvenientes al personaje.

Melancolia:

El personaje ve la parte “triste” (no nece-
sariamente negativa) de todo lo que le su-
cede.

Personalizacion: Gotico / Emo. La vida
sin ella no tiene sentido. Etc.

Invocacion: Se puede obtener 1 Punto
Fudge cuando la melancolia le cause pro-
blemas o inconvenientes al personaje, o si
por estar melancélico no es capaz de ver
una oportunidad para hacer algo que quiere
o para obtener algo que desea...

Mentiroso Compulsivo:

Cada vez que se plantee la ocasion el per-
sonaje debe contar una buena mentira. Qui-
zas naci6 como un hobby que acabé domi-
nando al personaje, o a lo mejor conté una
mentira muy grande que llevo a otra, y esa a
otra, y ahora no sabe cémo pararlo.

Personalizacion: Si, si, soy un reconoci-
do Doctor. Pedro y el Lobo. Doble Vida.

Invocacion: Se puede obtener 1 Punto
Fudge cuando las mentiras le causen pro-
blemas o inconvenientes al personaje.

Obsesion:

El personaje tiene que hacerlo, o tenerlo,
o lo que sea. Es necesario definir cudl es la
compulsion junto al DJ al escoger esta li-
mitacién. Puede que el personaje esté obse-
sionado con poseer un objeto, o todos los
objetos de una clase; puede que le obsesione
ganar un torneo o una competicion de algin
tipo, o simplemente que esté obsesionado
con una persona (esto no quiere decir que la
ame, aunque puede que lo haga).

Personalizacion: Realmente toda obse-
sién esta personalizada, ya que serd com-
pletamente distinta dependiendo de aquello
que obsesione al personaje, pero de todas
formas es recomendable llamar a la Limi-
tacion Clave de alguna forma que diga mas
sobre el personaje que simplemente decir
que tiene una Obsesién, como: Otaku, Enci-




clopedia de Armas, El Loco Monotematico,
Os Adverti que Pasaria, etc.

Invocacién: Se puede obtener 1 Punto
Fudge cuando la obsesion le cause proble-
mas o inconvenientes al personaje.

Olor Ofensivo:

El personaje apesta. Quiza sea porque no
se lava, o porque tiene un “problema hor-
monal”, pero la cuestion es que huele mal,
y a mucha gente no le gustara tratar con el
por eso.

Personalizacion: Puede que se tenga un
olor especifico... De repente huele a Huevos
Podridos. Aliento de Vino Rancio.

Invocacion: Se puede obtener 1 Punto
Fudge cuando el mal olor le cause proble-
mas o inconvenientes, como cuando no sea
capaz de conseguir algo de aspecto social
debido tnica y exclusivamente a su mal
olor.

Orgulloso:

Muchas cosas constituyen una afrenta a
la dignidad del personaje. Esto puede ser
una virtud o una desventaja, dependiendo
de otros aspectos de la personalidad y de lo
orgulloso que sea.

Personalizacion: ¢Sabes con Quién Estas
Hablando? Pago Yo... ¢Cémo Te Atreves!
etc.

Invocacion: Se puede obtener 1 Punto
Fudge cuando el orgullo le cause problemas
o inconvenientes al personaje.

Pacifista:

El personaje luchara, pero nunca comen-
zara una pelea - no puede golpear de forma
preventiva.

Personalizacion: Puedes llamarla Nunca
des el Primer Golpe, Respeta Toda la Vida,
etc. Llama a la Limitaciéon Clave de tal
forma que hable del tipo de pacifismo que
practica.

Invocacion: Se puede obtener 1 Punto
Fudge cuando el pacifismo le cause proble-
mas o inconvenientes al personaje, como
ser atacado, no defenderse, y acabar Inca-
pacitado por ello.

Patriota Fanatico:

El personaje ama a su pais, planeta o raza
(escoge al crear el personaje) para bien o
para mal. Esto no es simplemente que sea
un amante de lo escogido, se trata de algo
irracional, capaz de ignorar incluso actos
con los que no se estaria normalmente de
acuerdo si no se hicieran en nombre de lo
que se es fanatico.

Personalizacion: Leal a “Tu Pais”, Pan-
tera Negra, Cruzado, Religioso Fanético,
Independentista Fanatico, etc. son todas po-
sibles personalizaciones de esta Clave.

Invocacion: Se puede obtener 1 Punto
Fudge cuando el fanatismo le cause proble-
mas o inconvenientes al personaje. Puede
que sea rechazado socialmente por sus ideas
extremas, y en segiin qué circunstancias (por
lo general cuando el Patriotismo Fanético se
personalice como Independentismo Fanati-
co, aunque también puede darse en casos de
Religiosos Fandticos que se encuentren en
un lugar donde su fe esta prohibida o per-
seguida de algin modo) puede incluso ser
considerado como terrorista si sus ideales
son descubiertos, y puede incluso ser encar-
celado por expresar segiin qué ideales (un
Demdcrata Fanatico seria perseguido ahora
en China, por ejemplo).

Perezoso:

El personaje trabaja duramente para evi-
tar tener que trabajar. Evitard participar en
actividades extenuantes tanto mental como
fisicamente. Lo suyo es vivir del cuento y
convencer a otros de que hagan cosas por
él, e incluso convencer a otros para que
convenzan a unos terceros de que lo hagan
(que es mas facil y requiere menos esfuerzo
que convencer a otros para que lo hagan). El
personaje que tenga esta Clave ha hecho de
la vagancia un auténtico arte.
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Esta Limitacién Clave puede parecer que
no es divertida para ser interpretada, ya que
recompensa no hacer nada, y probablemen-
te sera asi para la mayoria de la gente, pero
creemos que debe ser incluida para aquellas
ocasiones en la que un Cazador se vea con
ganas de interpretar a un personaje asi, que
alguna vez se dar4, sin duda.

Personalizacion: En Mi Religion Todos
Los Dias Son Festivos.

Invocacion: Se puede obtener 1 Punto
Fudge cuando por no hacer nada el perso-
naje no participe en una actividad con sus
compafieros (especialmente de una actividad
divertida, lucrativa o beneficiosa de alguna
forma) o cuando no participe en un momen-
to dramatico o importante de la historia por
estar vagueando (a discrecion del DJ).

Proteston:

Normalmente el personaje estd siempre
irritado e intenta contagiar a los demas su
irritacion. No le gusta nada y siempre ve
el vaso medio vacio. Siempre se queja por
todo, aunque no haya nada de lo que que-
jarse, y nunca toma nada con ilusion y bue-
na gana, sino que su semblante cefiudo le
acompafia alla donde va.

Personalizacion: Pitufo Grunén. Oh Dios
Mio! Vaya Mierda de...

Invocacién: Se puede obtener 1 Punto
Fudge cuando su negativismo y sus conti-
nuas quejas le causen problemas o inconve-
nientes al personaje.

Quijotesco:

El personaje lucha vigorosamente por
causas perdidas: ayudar a los necesitados, a
los pobres, a las abuelas que cruzan la calle
(solo en los casos mas graves).

Personalizacién: El Ultimo Boy-Scout.
Sindrome de Caballero Jedi.

Invocacion: Se puede obtener 1 Punto
Fudge cuando su lucha por los débiles y los
necesitados le cause problemas o inconve-

nientes graves, que serd a menudo, ya que
por algo estan necesitados.

Racista:

El personaje siente rechazo y miedo de
gentes diferentes de aquellas con las que
se crio, y no tiene problema en mostrar-
lo abiertamente. De hecho suele mostrarlo
abiertamente y en la cara de la persona que
le produce ese rechazo.

Personalizacion: Miembro del Klan,
¢;Donde vas, Mutante?, Los Neo-Humanos
son el Futuro, los Normales el Pasado.

Invocacién: Se puede obtener 1 Punto Fud-
ge cuando su racismo le cause problemas o
inconvenientes al personaje. Puede que sea
rechazado socialmente por sus ideas extre-
mas, y en segin qué circunstancias puede
incluso ser considerado como criminal si sus
ideales son descubiertos, o ser encarcelado
por expresar seguiin qué ideas raciales.

Rudo y sin Tacto:

El personaje no tienes habilidades sociales
respecto al trato con la gente. Dices siempre
lo que piensa, sin reflexionar en cémo puede
afectar a los demas.

Personalizacion: Metepatas. Salvaje, Pue-
blo Guerrero (tipica de pueblos eminente-
mente guerreros que aparecen en cientos de
historias de Ciencia-Ficcion: los Klingon,
los Jaffa, los Nausicaa, etc.).

Invocacién: Se puede obtener 1 Punto
Fudge cuando la incapacidad para no decir
lo que piensa le cause problemas o inconve-
nientes al personaje.

Sanguinario:

El personaje actia habitualmente de la
forma mas brutal posible. En combate no
dejara de atacar a un enemigo hasta que esté
muerto. Gusta de torturar a los prisioneros y
muchas veces es cruel sin motivo. No nece-
sariamente se trata de una persona cruel con
lo fisico, sino que puede ser también en lo
psicologico.




Personalizacion: Bestial. Descuartizador
de Ciudad de Luna. Sadico. Maltratador
Psicologico.

Invocacién: Se puede obtener 1 Pun-
to Fudge cuando la sed de sangre le cause
problemas o inconvenientes al personaje, lo
que en muchos lugares sera comun.

Secreto:

El personaje tiene un secreto que si llega
a revelarse, le humillara, hara que le arres-
ten, o peor. Podria ser algo que garantice su
encarcelamiento, una segunda esposa, una
adiccién, que es un espia, etc.

Personalizacion: Cada Secreto es de he-
cho una Personalizacién distinta, y en lugar
de Secreto puedes llamarla: El Mas Busca-
do, Sabe la Verdad, Yo No Conozco a Esa
Mujer, jTraicién!, etc.

Invocacién: Se puede obtener 1 Punto
Fudge cuando el secreto le cause proble-
mas o inconvenientes al personaje. Por lo
general esta Clave se invocara en secreto,
por medio de notas al DJ o método similar.

Sinceridad:

El personaje no puede contar una menti-
ra creible, sea por convicciones morales o
porque no sabe mentir. Esto no quiere de-
cir que tenga que contar todo lo que sabe,
0 sea, no tiene por que ir por ahi ofrecien-
do informacion voluntariamente (salvo que
No Sepas Tener la Boca Cerrada, claro).

Personalizacion: No Sabe Tener la Boca
Cerrada, En Busca de la Verdad.

Invocacién: Se puede obtener 1 punto
Fudge cada vez que se revele informacion
que el personaje hubiese preferido guardar,
o0 que diga la verdad en su perjuicio.

Timido:

El personaje nunca acepta hablar con ex-
trafios. Y cuando lo hace mira maés el cuello
o el suelo que a la persona con la que habla.

Personalizacion: Horchata en Lugar de
Sangre.

Invocacion: Se puede obtener 1 Punto Fud-
ge cuando su timidez le cause problemas o
inconvenientes, como por ejemplo si no con-
sigue informacion que debia conseguir por
su timidez, o si su incapacidad para comuni-
carse le causa algun tipo de problema.

Vanidoso:

El personaje piensa que es la persona mas
selecta y guapa del mundo. ¢ A que sus com-
pafieros son afortunados? O quizas cree que
es el ser mas inteligente en el planeta. O el
mejor en algo concreto.

Personalizacion: Miss Via Lactea, Mister
Union Terraquea, Chico/a de Poster, EI Mas
Inteligente del Planeta, E1 Mejor Piloto de
Carreras.

Invocacion: Se puede obtener 1 Punto
Fudge cuando la vanidad te cause proble-
mas o inconvenientes al personaje, por lo
general de indole social.

Voz Molesta:

La voz del personaje suena terriblemen-
te. Quiza es que tiene dientes muy grandes
que le impidan pronunciar adecuadamente,
0 su raza tiene un timbre de voz que resulta
molesta a las demas razas, o quizas tuvo un
accidente y su voz quedo asi. La cuestién es
que su voz es molesta para la gente, y eso
dificulta sus relaciones con los demas. No
necesariamente se tiene que tratar de una
voz desagradable, puede ser que sea difi-
cil de entender, y que por eso la gente no le
haga caso, aunque parezca que si.

Personalizacion: Arafapizarras, Voceras,
Susurros Sibilinos, etc.

Invocacién: Se puede obtener 1 Punto
Fudge cuando la voz molesta le cause pro-
blemas o inconvenientes al personaje, que
por lo general seran de indole social.
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Estas son las Limitaciones que pueden do-
blar como Claves. Se compran como Limita-
ciones normales (proporcionando Puntos de
Desarrollo), pero se adquiere también una
Limitacién Clave del mismo nombre. Esto
sirve para representar aquellas Limitaciones
que implican algin tipo de penalizacién a
nivel de reglas, pero que también tienen un
elevado aspecto interpretativo que se regula
por medio de su parte Clave.

Como se puede ver algunas Limitaciones
Dobladas tienen una Personalizacion, y, al
igual que las Claves, tal como estan son
utiles, pero dicen mucho més del personaje
si se llaman de otra forma, ademéas de que
pueden incluso sugerir Invocaciones dis-
tintas que no estan implicitas en las Claves
originales. Pero eso si, a la hora de crear una
Personalizacion para una Limitacién Dobla-
da es necesario preguntarle al DJ si la parte
puramente de reglas de esa Limitacién cam-
biara con esa Personalizacion.

Las Limitaciones Dobladas se compran
como Limitaciones Normales (proporcio-
nan Puntos de Desarrollo), pero se adquiere
también una Limitacion Clave del mismo
nombre, y cara a la cantidad maxima de Li-
mitaciones que se pueden tener dependien-
do del Nivel de Poder cuenta como si se
tuviese dos Limitaciones.

Ademés, la Limitaciones Dobladas pue-
den funcionar unicamente como Limitacio-
nes Clave. Para eso solo hay que coger la
parte Clave de las Limitaciones, ignorando
la parte de Limitacién Normal (la que in-
cluye el perjuicio a nivel de reglas) y no
obteniendo Puntos de Desarrollo por coger
esa Limitacién (ya que cuenta como una
Limitacién Clave, no como Doblada); y en
ese caso solo cuenta como 1 Limitacién, no
como 2 cara al limite maximo de Limitacio-
nes impuestas por el Nivel de Poder.

Adiccion Grave:

El personaje tiene alguna adiccion que es
tanto fisica como psicolégica. Se trata de

adicciones a sustancias fuertes y peligrosas.
Cuando el Cazador lleve tiempo sin consu-
mir la sustancia o el material al que es adic-
to, el Cazador debe pasar una tirada de CON
para evitar sufrir dafios fisicos. Los Puntos
de Desarrollo que proporciona la Adiccién
Grave dependeran de la frecuencia de con-
sumo y de los efectos fisicos que produzca
dejar de consumir la sustancia. La dificul-
tad de la tirada de CON para no sucumbir a
la adiccion es Buena y empeora en 1 nivel
por tiempo especificado como frecuencia de
consumo al disefiar la adiccion.

Personalizacion: Marcando la Raya, To-
dos los Tiros son el Ultimo Tiro, Politoxico-
mano, Buscando el Caballo Blanco.

Invocacion: Se puede obtener 1 Punto
Fudge cuando la Adiccién le cause al perso-
naje algtn problema con otras personas, le
meta en lios, le cause algin inconveniente o
le lleve por un camino que sabe (el jugador,
no necesariamente el personaje) que acaba-
ra mal. No se puede invocar por sufrir efec-
tos fisicos de no consumir, pero si por los
inconvenientes que estos efectos fisicos le
causen al personaje si le ponen en peligro de
muerte o similar.

Los Puntos de Desarrollo que proporcio-
nan dependen de varios factores que deben
ser calculados y sumados al crear la Adic-
cién:

e Frecuencia de Consumo: Es el
tiempo maximo que puede pasar entre
consumo y consumo. Si se consume
antes de que pase ese tiempo se empieza
a contar de nuevo. Si se consume con
tanta frecuencia como para entrar
en un grado mayor de Frecuencia
de Consumo durante un mes se pasa
automaticamente a ese grado, el cuerpo
se ha acostumbrado. Los distintos
grados de Frecuencia de consumo son:

¢ 1 vez a la semana: Proporciona 2
Puntos de Desarrollo.

¢ 1 vez al dia: Proporciona 4 Puntos de
Desarrollo.

¢ 1vezalahora: Proporciona 6 Puntos
de Desarrollo.




Efectos Fisicos de dejar de consumir:
Cuando el personaje lleve 1 ciclo
completo de Frecuencia de Consumo
sin consumir la sustancia a la que es
adicto debe hacer una Tirada de CON
de dificultad Buena (+1 por cada ciclo
de Frecuencia de Consumo mds alld
del primero sin ingerir la sustancia).
Los efectos que se relatan son los
de términos de juego, los narrativos
(mareos, vémitos, alucinaciones) deben
ser creados al disefiar la droga. Si no
se pasa esta tirada se sufren los efectos
escogidos de entre los que se presentan
a continuacion:
Por cada ciclo sin consumir se
sufre dafio de Fatiga automatico,
empezando por Fatigado. La cantidad
de heridas de Fatiga que se sufren

es igual a la cantidad de ciclos de
Frecuencia de Consumo que se lleva
sin tomar la sustancia. Si se llega
a estar exhausto el personaje cae
inconsciente y pasa un par de dias
durmiendo y sufriendo alucinaciones
los ratos que estd despierto. Tras
esos dias el personaje se despierta
habiendo recuperado el dafio sufrido
en Exhausto e Incapacitado (no el
resto) y libre de la Adiccién. Debera
pagar el coste en PD de la adiccion
en cuanto le sea posible, ya que se ha
librado de ella. Proporciona 1 Punto
de Desarrollo.

Por cada ciclo sin consumir se
sufre un -1 (acumulativo) a toda la
actividad. Cuando de esta forma se
acumule un total de -3 se sufre un
nivel de dafio normal automatico,
empezando con Herido. El siguiente
ciclo sin consumir se sufrira de
nuevo un -1 (acumulable con el -1
proveniente de la Herida). Cuando se
vuelva a acumular un -3 (contando los
modificadores del dafio que se tenga
por la Adiccién) se sufre otra Herida
automatica (o lo que corresponda si
todas las Heridas estan marcadas).
Si se llega a estar Moribundo el
personaje muere en 6 horas si no se
le administra la sustancia a la que
es adicto. Proporciona 3 Puntos de
Desarrollo.

Por cada ciclo sin consumir se sufre
dafio normal automatico, empezando
con Rasgufios. La cantidad de heridas
que se sufren es igual a la cantidad
de ciclos de Frecuencia de Consumo
que se lleva sin tomar la sustancia.
Si se llega a estar Moribundo el
personaje muere en 15 minutos si no
se le administra la sustancia a la que
es adicto. Proporciona 5 Puntos de
Desarrollo.
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al de los Efectos Fisicos.
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Cabezon:

El personaje no admite facilmente que esta
equivocado y cuando decide que un curso
de accion es el correcto es dificil hacerle
cambiar de opinion. Interprétalo, sobre todo
con los otros Cazadores, ya que son con los
que habitualmente tendrd mas interaccion el
personaje. Aparte de los efectos que tiene
como Limitaciéon Normal puede ser Invoca-
da como Clave.

Proporciona un +1 a todas las tiradas de
VOL (no a las Habilidades que dependen
de VOL) para evitar ser persuadido de una
idea, tanto de amigos como de enemigos.
Y cada vez que alguien intente convencer
de algo al personaje se trata como una tirada
de Persuadir contra tu VOL (no contra tu
Averiguar Intenciones).

Invocacion: Se puede obtener 1 Punto
Fudge cuando la cabezoneria le cause algin
problema (sobre todo si sabe de antemano
que lo causard), le meta en lios, le cause al-
gun inconveniente o le lleve por un camino
que acabara mal.

Proporciona 3 Puntos de Desarrollo.

Ceguera Nocturna:

El personaje ve muy mal en condiciones
de escasa luz. Cuando el DJ imponga una
penalizacion por mala iluminacién sufre el
doble de penalizacién. Aparte de los efectos
que tiene como Limitacién Normal puede
ser Invocada como Clave.

Invocacioén: Se puede obtener 1 Punto
Fudge cuando la Ceguera Nocturna le cau-
se algtin problema al personaje mas alla de
los efectos negativos que tiene como Li-
mitacion Normal. Cuando tenga un efecto
narrativo, como hacer que no vea una pista
importante, provocar que escoja un blanco
erréneo para un bombardeo, etc. es cuando
se obtienen Puntos Fudge por la Limitacion
Clave.

Proporciona 4 Puntos de Desarrollo.

Civilizacion Atrasada ¢:

El personaje tiene un Nivel Tecnolégico
inferior al de la ambientaciéon o sociedad
en la que la partida sucede. Esto puede ser
porque proviene de otra sociedad con me-
nor NT, porque viene del pasado, o por otros
motivos. Esto le permite manejar los apara-
tos de ese NT sin problemas, ya que es su
Nivel Tecnolégico natal, pero le proporcio-
nara negativos cuando maneje equipo del
NT de la campaiia. Por lo general empezara
la partida con equipo de su NT natal. Apar-
te de los efectos que tiene como Limitacién
Normal puede ser Invocada como Clave.

Personalizacion: jAlabemos a los Dioses
que Bajan del Cielo!

Invocacioén: Se puede obtener 1 Punto
Fudge cuando la diferencia en NT sea un
problema real y grave para el personaje,
provoque una reaccién negativa que re-
sulte problemadtica o le impida conseguir
algo, etc. No se contaran a este efecto usos
simples y comunes de tecnologia (que hara
con mucha dificultad), sino cuando no pue-
da utilizar un objeto de mayor NT cuando
ese objeto pudiese salvar la situacién. Por
ejemplo, en una habitacion sufriendo una
descompresion el personaje con Civiliza-
cion Atrasada es el unico que llega al com-
putador que para la descompresion, pero si
la Civilizacién Atrasada le proporciona ne-
gativos por la diferencia de NT puede deci-
dir directamente no intentarlo y llevarse un
Punto Fudge por ello, teniendo que buscar
otra forma de parar la descompresion.

Proporciona 4 Puntos de Desarrollo por
cada Nivel Tecnoldgico de diferencia.

Dependencia ¢:

El personaje necesita una sustancia espe-
cifica o mantenimiento (en el caso de robots
o sintéticos) para sobrevivir. Si se compra
un solo nivel el mantenimiento o la necesi-
dad de tomar la sustancia es semanal, si se
compran dos niveles es diario, y si se com-
pran tres niveles la dependencia es horaria.
En caso de que no pueda consumir lo que




produce la dependencia se sufre una Heri-
da Leve (que no se puede curar hasta que
se tome la sustancia o se reciba el mante-
nimiento). La siguiente vez que el periodo
se cumpla se sufrira otra Herida Leve, y asi
sucesivamente. Notese que esto no es una
adiccion, sino una necesidad que debe ser
cubierta para no acabar muriendo. Aparte de
los efectos que tiene como Limitacion Nor-
mal puede ser Invocada como Clave.

Esta Limitacion Especial se puede coger
de tal manera que afecte a Dones. Los Dones
afectados se escribiran asi: Nombre del Don
nivel (Dependencia [Tipo] nivel)(x PD).

Personalizacion: Necesita Mantenimiento.

Invocacion: Se puede obtener 1 Punto
Fudge cuando la dependencia sea un pro-
blema para el personaje, cuando quede In-
capacitado por no recibir aquello de lo que
depende, cuando provoque una reaccion
negativa que resulte problematica, desvie a
sus amigos de sus objetivos, le impida con-
seguir algo, etc.

Proporciona 2 Puntos de Desarrollo ad-
quirir el primer nivel, 4 Puntos de Desarro-
llo el segundo nivel y 6 Puntos de Desarro-
llo el tercer nivel.

Distraido:

El personaje tiende a perder la atencion si
se aburre. Interprétalo. Tiene un -2 en aque-
llas acciones en las que no se esté concen-
trando activamente en el momento de tirar.
Y al concentrarse en algo tiene un -2 a todo
lo que no sea en lo que se concentra. Apar-
te de los efectos que tiene como Limitacién
Normal puede ser Invocada como Clave.

Personalizacion: Profesor Distraido. Vive
en Otro Mundo.

Invocacion: Se puede obtener 1 Punto
Fudge cuando la facilidad para distraerte
sea un problema para el personaje, provo-
que una reaccion negativa que resulte pro-
blematica o le impida conseguir algo, etc.

Proporciona 4 Puntos de Desarrollo.

Duermes el Doble ¢:

Laraza del personaje duerme mas de lo ha-
bitual. Si se tiene un nivel se necesita dormir
12 horas al dia y si no se duerme se sufre un
-1 ala accién cada 4 horas que pasen desde el
momento en que deberia haberse acostado (o
sea, si han pasado 8 horas desde el momento
en que deberia haber dormido se tiene un -2,
y asi) hasta que se pueda dormir. Si se tienen
dos niveles se necesita dormir 16 horas al dia
y si no se hace se sufre un -1 a la accién cada
4 horas hasta que se pueda dormir. Una per-
sona que duerma 10 horas al dia sufriria una
Rareza, pero no cuenta como una Limitacion
(aunque si pueda ser una Clave si el Cazador
quiere interpretarlo a menudo). Aparte de los
efectos que tiene como Limitacién Normal
puede ser Invocada como Clave.

Personalizacion: El Increible Hombre-
Marmota.

Invocacion: Se puede obtener 1 Punto
Fudge cuando la necesidad de suefio sea un
auténtico problema para el personaje.

Proporciona 3 Puntos de Desarrollo por
nivel.

Duro de Oido:

El personaje no escuchas bien. Tienes un
-2 PER en aquellas tiradas en las que el sen-
tido del oido sea importante (principalmente
Atencion, y tiradas de PER). Si existe tecno-
logia que pueda curar el problema auditivo
con facilidad la Limitaciéon no proporciona
ningtin Punto de Desarrollo, ya que en tal
caso no representa un problema. Aparte de
los efectos que tiene como Limitacion Nor-
mal puede ser Invocada como Clave.

Personalizacion: jjMande!! A gritos me
entienden. No me chilles. Etc.

Invocacion: Se puede obtener 1 Punto
Fudge cuando la dificultad para oir sea un
problema para el personaje, provoque una
reaccion negativa que resulte problematica
o le impida averiguar algo, etc.

Proporciona 4 Puntos de Desarrollo.
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Fugitivo:

El personaje esta perseguido por la ley
por algin crimen realmente grave. No pue-
de quedarse mucho tiempo en un lugar, tie-
ne que estar siempre preparado para huir o
estar continuamente disfrazado, etc. Todos
los PNJs que sepan que es un Fugitivo se re-
lacionaran con el personaje con un -1 hasta
que se gane de alguna forma su confianza.
Es muy probable que haya una recompensa
por su cabeza, por lo que ademas tendra que
enfrentarse con el ocasional cazarrecom-
pensas aparte de los policias (o similares)
que le persiguen. El DJ puede pedirle al
Cazador que compre también la Limitacion
Clave Secreto.

' |

Personalizacion: Eco-Terrorista a la
Fuga, Buscado en toda la Galaxia, Sindro-
me de Richard Kimble..

Invocacién: Se puede obtener 1 Punto
Fudge cuando aquello que puso al persona-
je a la fuga sea un problema para él, cuando
se hace a sabiendas algo que le causa pro-
blemas para conseguir limpiar su nombre,
cuando ser fugitivo provoque una reaccién
negativa que resulte realmente problema-
tica o le impida conseguir algo importante
que se habria conseguido con facilidad de
no serlo, etc.

Proporciona 3 Puntos de Desarrollo

YA



Mal de la Espalda:

El personaje tiene un limite al peso que pue-
des levantar. Habitualmente es la mitad de lo que
una persona con su misma FUE puede levantar.
Aparte de los efectos que tiene como Limitacion
Normal puede ser Invocada como Clave.

Invocacién: Se puede obtener 1 Punto
Fudge cuando el Mal de la Espalda sea un
problema para el personaje, le impida hacer
algo necesario o importante, etc.

Proporciona 2 Puntos de Desarrollo.

Mal del Espacio:

El personaje sufre mareos y nauseas en
condiciones de gravedad cero. Tiene un—2 a
todas sus tiradas en esas condiciones. Apar-
te de los efectos que tiene como Limitacién
Normal puede ser Invocada como Clave.

Personalizacion: Parélisis Espacial.

Invocacion: Se puede obtener 1 Punto Fud-
ge cuando el Mal del Espacio sea un problema
para el personaje, provoque una reaccion nega-
tiva que resulte problematica o le impida con-
seguir algo, etc. Por lo general sera cuando se
Invoque la Clave y se indique que no se actta.

Proporciona 3 Puntos de Desarrollo.

Mentalidad de Esclavo ¢:

Aquellos personajes que tengan esta Li-
mitacién no tienen iniciativa propia, sino
que solo acttian cuando se les ordene que lo
hagan. Esto no quiere decir necesariamente
que no sean inteligentes, sino que son in-
capaces de actuar por si mismos, no tienen
imaginacion, no se les ocurren cosas, etc.
Esta Limitacion Doblada la utilizard mu-
cho mas el DJ para simular cierta clase de
Bichos o de criaturas, que por Cazadores.
Aparte de los efectos que tiene como Li-
mitacion Normal puede ser Invocada como
Clave.

Personalizacion: Dron, Miembro del Colec-
tivo, Lldmame Legion, Nacido para Servir, etc.

Invocacion: Se puede obtener 1 Punto
Fudge cuando tu incapacidad para actuar
por ti mismo sea un problema para ti, provo-
que una reaccién negativa que resulte pro-
blemaética o te impida conseguir algo, etc.

Proporciona 10 Puntos de Desarrollo.

Mudez:

El personaje o raza que tenga esta Limitacion
no tiene posibilidad de comunicarse por medio de
voz, aunque si puede escribir o comunicarse con
un lenguaje de gestos. Tener esta Limitacién no
impide el uso de Poderes Psidnicos para comuni-
carse, asi como el uso del Don Telecomunicacion.
Aparte de los efectos que tiene como Limitacion
Normal puede ser Invocada como Clave.

Personalizacion: No Tiene Boca. Nadie le
Entiende.

Invocacion: Se puede obtener 1 Punto Fud-
ge cuando la incapacidad para comunicarse
sea un problema grave para el personaje,
provoque una reaccién negativa que resulte
problematica o le impida conseguir algo, etc.

Proporciona 6 Puntos de Desarrollo.
Reputacion:

El personaje es bien conocido como el autor
de alguna canallada. Se obtiene un -2 en las
Tiradas de Reaccién ante aquellos que pien-
sen que el motivo por lo que se tiene mala
reputacion es algo malo y un -1 ante todos los
demas (excepto aquellos que piensen que el
personaje ha hecho bien, si se da el caso). Ver
Capitulo 3: Resolucién de Acciones. Apar-
te de los efectos que tiene como Limitacion
Normal puede ser Invocada como Clave.

Personalizacion: Conocido Bastardo.
Fama de Ser Poco Fiable. Conocido Soplon.

Invocacién: Se puede obtener 1 Punto
Fudge cuando la mala fama sea un proble-
ma para el personaje, provoque una reac-
cion negativa que resulte problematica o le
impida conseguir algo, etc.

Proporciona 3 Puntos de Desarrollo.
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Capitulo 2

i
Lo

RAREZAS

PLANTILLAS

En Caceria de Bichos los Dones y las Li-
mitaciones se pueden adquirir como Rarezas
a discrecion del DJ. Las Rarezas son Dones
o Limitaciones que no tienen efectos meca-
nicos en el juego (aunque si suelen tenerlos
interpretativos). Cualquier Limitacion de
personalidad puede ser una Rareza si no re-
quiere tiradas de VOL. Limitaciones como
Longevo o Estéril pueden ser Rarezas si el
DJ piensa que no afectaran a la partida.

Las Rarezas no cuestan ni proporcio-
nan Puntos de Desarrollo ni Puntoes Fud-
ge, solo sirven para darle color al persona-
je sin efectos en el juego, son eso, efectos
puramente cosméticos. Si son interpretadas
o de alguna manera afectan al personaje de-
berian convertirse en Dones, Limitaciones
Normales, Claves o Dobladas, segtin co-
rresponda.

Aparte existen Rarezas que lo son por
meérito propio, y que pocas veces se podrian
considerar Limitaciones o Dones:

Estéril:

Esta Rareza es propia de robots y seres
sintéticos, aunque hay humanos que por una
enfermedad o malformacién genética lo tie-
nen. Los que posean esta Rareza no pueden
reproducirse. En la mayor parte de las parti-
das no afectaré al desarrollo de la misma, por
lo que se trata de una rareza. Excepcional-
mente en algunas partidas, como una desti-
nada a narrar una saga familiar, el DJ podria
autorizar su adquisicién como Limitacion.

Longevo:

La esperanza de vida del personaje es mu-
cho mas larga que la de un humano normal
en la ambientacién en la que se juega, sea
porque pertenece a otra raza, porque has
consumido drogas anagéticas o porque ha
recibido extensos tratamientos bioregenera-
tivos. Como Rareza no proporciona ningtin
beneficio adicional, solo el hecho de ser mas
longevo, que normalmente no afecta a las
partidas.

En Caceria de Bichos todas las razas y
profesiones utilizan el mismo formato. Este
formato recibe el nombre de Plantillas. En
esta seccion describimos este formato y
presentamos unas cuantas Plantillas; tan-
to raciales como profesionales. Los robots
también son considerados “razas”, pero sus
plantillas de ejemplo se muestran en el Ca-
pitulo 5: Equipo, en la seccién de Robéti-
ca. E1 DJ puede encontrar también Plantillas
de Bichos (sean monstruos o razas enteras
de antagonistas) y reglas adicionales para
crearlas en el Capitulo 8: Criaturas.

Las Plantillas deben ser lo primero que
se aplique crear el personaje.

Todas las Plantillas contienen los Rasgos
raciales (o profesionales) de una especie (o
profesion). Estos Rasgos tienen un valor si-
guiendo las reglas de creacion de personajes
de este Capitulo, y también un coste en Pun-
tos de Desarrollo. El personaje que adquiera
una Plantilla debe pagar (u obtener, en el caso
de las que proporcionan puntos) este coste
en Puntos de Desarrollo, tras lo que debera
apuntar esos Rasgos en su Hoja de Personaje.

Las Plantillas raciales contienen Rasgos
que no pueden ser adquiridos de otra forma,
como Dones Especiales. Algunas Plantillas
tienen Rasgos que ni siquiera aparecen en
este capitulo. Son Rasgos propios y tnicos
de esas razas (y si ese es el caso se consi-
deran Dones o Limitaciones Especiales), o
modificaciones de Dones o Limitaciones
comunes adaptados a esa raza o robot. En
esos casos los Rasgos estan explicados.

Las Plantillas raciales deben ser compra-
das tal como vienen. Sin embargo en Plan-
tillas de profesién los distintos Rasgos de
la Plantilla pueden ser modificados por la
persona que la adquiere, ya que nadie tiene
exactamente el mismo recorrido profesional.

Los Dones y Limitaciones de las Plantillas
Raciales no cuentan para el maximo de Do-
nes y Limitaciones, si es que el DJ impone
algtin limite; aunque también puede decidir




lo contrario. Los Dones y Limitaciones de
las Plantillas Profesionales si que cuentan
contra el maximo de Dones y Limitaciones
impuesto por el DJ.

Los costes en PD de Dones y Limitacio-
nes que hay en las Plantillas se dan respec-
to al Coste Total de la misma, y sirven como

llo y las Limitaciones proporcionan Puntos
de Desarrollo, en las Plantillas los Dones se
indican con valor positivo y las Limitaciones
con valor negativo. Esto es asi porque los Do-
nes aumentan el Coste Total de la Plantilla (al
costar PD, ya que el Coste Total es lo que tie-
ne que pagar un personaje para tener esa Plan-
tilla), mientras que las Limitaciones reducen

indicativo. Aunque a la hora de crear un per-

el Coste Total de la Plantilla (al proporcionar
sonaje los Dones cuestan Puntos de Desarro-

PD hacen que el Coste Total disminuya).

Plantilla de Ejemplo:
Coste: X Puntos de Desarrollo

Esta es la cantidad de Puntos de Desarrollo que se debe pagar para pertenecer a la raza en cuestion.

Aqui iria un pequefio texto explicando detalles sobre la raza o profesién.

Atributos: Los humanos comienzan con todos los Atributos a Normal. Este no es el caso para
muchas razas, y el entrenamiento o requisitos de ciertas profesiones pueden pedir unos Atributos
distintos. Aqui se indican que Atributos iniciales tienen esas razas y profesiones. Como con un
humano, estos valores pueden aumentarse o disminuirse.

Origen: Planeta de origen de la especie. No tiene ningtin efecto de juego, esta solo por razones
narrativas.

Dones: Aqui se indican los Dones con los que empieza un miembro de la raza (o profesion) que
se presenta en la Plantilla. Si los Dones aparecen en este Capitulo no se describen mas abajo. Sin
embargo, en el caso de Dones exclusivos de esa raza, o de Dones modificados, mas abajo se pueden
encontrar sus descripciones. Las profesiones pueden incluir una lista de Dones de entre los que
escoger una cantidad concreta de PD, si es asi incluiran la suma de PD como en las Habilidades.

Limitaciones: Aqui se indican las Limitaciones Normales o Dobladas con los que empieza un
miembro de la raza (o profesion) que se presenta en la Plantilla. Si las Limitaciones aparecen en
este Capitulo no se describen mas abajo. Si son Limitaciones exclusivas de esa raza, o de Limi-
taciones modificadas, méas abajo se pueden encontrar sus descripciones. Las profesiones pueden
incluir una lista de Limitaciones de entre la que escoger una cantidad concreta de PD, si es asi
incluirdn la suma de PD como en las Habilidades.

Limitaciones Clave: Aqui aparecen las Limitaciones Clave que suele tener un miembro de esa
especie o profesion. No es obligatorio tenerlas (salvo que se indique lo contrario), sino que se trata
de las Claves mas habituales.

Habilidades (X PD): Tipico de Plantillas de profesion. Indica cuantos puntos distribuidos en
qué habilidades proporciona la Plantilla. El nimero de Puntos de Desarrollo entre paréntesis (la X)
es la cantidad de Puntos de Desarrollo totales que tiene en Habilidades. Estos pueden distribuirse
repartiendo libremente los puntos entre las habilidades que se mencionen.

Lenguajes: El lenguaje (o lenguajes) que habla esa raza de manera inicial, si es relevante.

Especial:

Rasgos Especiales (aqui se incluyen rasgos especiales que no son Dones o Limitaciones, pero
que afectan de alguna manera al juego; estos rasgos no tienen ningun coste, y el jugador deberia
apuntarlos en la zona destinada a su raza en la Hoja de Personaje. Algunos de ellos son Rarezas,
pero otros no).

Dones y Limitaciones Explicados:
Como ya se ha dicho muchas razas tienen Dones tinicos o variaciones de los Dones de este Capitu-
lo. Estos se explican en esta zona de la Plantilla.
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Capitulo 2

A continuacion incluimos como muestra
la Plantilla de los Humanos.

Rasgos Raciales de los Humanos:

Coste: 0 Punto de Desarrollo

Estos son los humanos normales y co-
rrientes del siglo XX. Son el estandar por el
que se miden el resto de Plantillas.

Atributoes: Todos a Normal.

Origen: La Tierra.

Dones: Ninguno.

Limitaciones: Ninguna.

Limitaciones Clave: Puede tener cual-
quier Limitacion Clave.

Lenguajes: El propio de su pais y posi-
blemente Inglés.

Especial:

Los humanos no tienen ningtin Rasgo
Especial.

Plantillas Racial

En este apartado incluimos algunas plan-
tillas raciales. Las Plantillas estan pensadas
para poder utilizarse de distinta forma. To-
das las plantillas tienen una clasificacién
con distintos origenes al lado del nombre. El
primer origen corresponde a la descripcion
incluida en la plantilla. Los siguientes ori-
genes hacen referencia a otros usos que se
le puede dar a esa misma plantilla con poco
cambio. Los distintos origenes se explican a
continuacion:

¢ Neo-humanos: Humanos modificados
genéticamente, que pueden haber
sido modificados por los mismos
humanos o por otra raza hace miles
de afios y esparcidos por la Galaxia,
o lo que al DJ le convenga; pero pese
a sus modificaciones pueden tener
descendencia con otros humanos o neo-
humanos. Incluyen el NT minimo para
crearlos.

e Para-humanos: Variaciones del ser
humano que, a diferencia de los neo-
humanos, no pueden tener descendencia
con humanos, solo entre ellos mismos;
son, a efectos practicos, una raza
diferente. Los para-humanos incluyen
el NT minimo para crearlos.

e Alienigenas: Se trata de razas que
se han desarrollado en otros planetas
distintos a la tierra. Se incluyen los
datos de su planeta de origen, aunque
por lo general se pueden utilizar como
para-humanos con poca modificacion.

Las plantillas incluyen lenguajes de ejem-
plo, pero el DJ es libre de cambiarlos para
adaptarlos a sus intenciones.

Afrodita / Adonis (Neo-humano NT 2,
para-humano):

Coste: 15 Puntos de Desarrollo

Estos neo-humanos han sido creados para
ser atractivos, con don de gentes, y en defi-
nitiva ser el actor, cantante, modelo o Holo-
estrella del momento. Es muy escogido por
padres que desean que sus hijos se dediquen
a esa clase de profesiones, y es especial-
mente comun entre los hijos de los famosos.
La mayoria de los Afrodita (a los varones
se les suele llamar Adonis) son envidiosos




y/o vanidosos, pero existen modelos que no
tienen esas limitaciones (sobre todo a partir
de NT 3).

Atributoes: Todos a Normal.

Dones: Atractivo 1 o Carisma 1 (5 PD),
Memoria Eidética (5 PD), Tolerancia (En-
fermedades) 1 (5 PD).

Limitaciones: Esta plantilla no tiene Li-
mitaciones Normales ni Dobladas.

Limitaciones Clave: Envidioso, Vanido-
so.

Lenguajes: El propio de su pais y posi-
blemente Inglés.

Especial:

Vive mds tiempo (Los Afrodita / Adonis
viven un poco mas que los humanos norma-
les, alcanzando 120 afios como media).

Alfa (Neo-humano NT 2, para-huma-
no):
Coste: 20 Puntos de Desarrollo

Los Alfa son humanos modificados cuida-
dosamente para asegurarse que el humano
resultante sea saludable y atlético. Muy co-
mun entre los padres de muchas sociedades
a la hora de elegir un modelo genético para
sus hijos. La mayoria de los Alfas son per-
sonas vanidosas, un pequefio defecto deri-
- vado de sus mejores capacidades y atracti-
vo fisico. Los pocos que no son vanidosos
suelen ser orgullosos. Los sentimientos de
superioridad hacia los humanos normales
también pueden ser habituales.

Atributos: CON a Bueno (6 PD) todos los
demas a Normal.

Dones: Atractivo 1 o Carisma 1 (5 PD),
Equilibrio Perfecto (4 PD), Tolerancia (En-
fermedades) 1 (5 PD).

Limitaciones: Esta plantilla no tiene Li-
mitaciones Normales ni Dobladas.

Limitaciones Clave: Debe escogerse una de
entre Vanidoso u Orgulloso.

Lenguajes: El propio de su pais y posi-
blemente Inglés.

Especial:

Vive mds tiempo (Los Alfa viven un poco
mas que los humanos normales, alcanzando
los 120 afios como media).

L

Argonautas (Para-humano, neo-hu-
mano NT 3, alienigenas)

Coste: 17 Puntos de Desarrollo

Los Argonautas son para-humanos adap-
tados a la vida en entornos de Baja Grave-
dad. Su constitucién es mas ligera que la de
un humano normal, pero por otro lado es
capaz de soportar la radiaciéon del espacio
sin ningun problema.

Sus voces estan preparadas para comu-
nicar en planetas con Atmosferas Muy Te-
nues, por lo que en atmésferas normales
suenan un poco raras. Asimismo respiran
Atmosferas Muy Tenues, por lo que no res-
piran oxigeno y necesitan una Mascara de
Aire Comprimido para estar en Atmdsferas
Estandar.

Son considerados personas sin tacto por la
tendencia que tienen a decir lo que piensan.

Los Argonautas pueden ser utilizados fa-
cilmente como alienigenas nativos de un
planeta de baja Gravedad (entre 0 G y 0,5
G) y Atmosfera Muy Tenue.

Atributos: FUE a Mediocre (-3 PD), CON
a Mediocre (-3 PD) y DES a Bueno (6 PD),
todos los demas a Normal

Dones: Adherencia (5 PD), Estomago de
Acero (2 PD), Membrana Ocular (2 PD),
Nunca se Pierde 1 (4 PD), Tolerancia (Ra-
diacion) 1 (8 PD), Vision Nocturna (4 PD).

Limitaciones: No Respira Oxigeno (-8
PD).

Limitaciones Clave: Rudo y Sin Tacto,
Voz Molesta.

Lenguajes: El propio de su pais o planeta.

Especial:

Nativo de Baja Gravedad (Los Argonau-
tas se consideran nativos de Gravedad entre
0 Gy 0,5G por lo que sufren un -1 DES
(v a todas las habilidades que dependan de
DES) por cada nivel de incremento sobre su
gravedad nativa (-1 entre 0,6 Gy 1,5 G, -2
entre 1,6 Gy 2 G, etc.). Ademas sufren un
-1 INTy -1 CON (y a todas las habilidades
que dependan de INT y CON) por cada dos
niveles de incremento sobre su gravedad na-
tiva (-1 entre 0,6 Gy 2 G, -2 entre 2,1y 3
G), pero en contraposicién pueden vivir per-
fectamente en entornos de baja gravedad).
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Capitulo 2

Atalanté (Para-humano NT 2, alie-
nigenas)

Coste: 16 Puntos de Desarrollo

Zigotos humanos modificados para con-
vertirse en seres anfibios que se reproducen
entre si como si de una raza se tratase. Es
habitual entre colonos de planetas con una
Hidrografia muy elevada (mas del 90%)
que deseen que sus hijos se encuentren mas
adaptados para el entorno.

Los Atalanté pueden ser utilizados sin
cambios como alienigenas anfibios.

Atributoes: DES a Bueno (6 PD), todos los
demas a Normal.

Dones: Anfibio (4 PD), Branquias (4 PD),
Membrana Ocular (2 PD), Tolerancia (Frio)
1 (5PD)

Limitaciones: Manos Torpes (Manos Pal-
meadas) (-5 PD).

Limitaciones Clave: Fobia (espacios
abiertos), Voz Molesta.

Lenguajes: El propio de su pais y posi-
blemente Inglés.

Manos Torpes (Manos Palmeadas):

Los Atalanté tienen manos palmeadas, por
lo que necesitan objetos disefiados especifi-
camente para sus manos o tienen un -1 a to-
das las tiradas en las que el uso de los dedos
sea importante. Afecta a disparar, pero no a
conducir un coche (ya que esto no necesita
precision con los dedos). Los objetos dise-
flados para ellos cuestan un 20% mas que el
objeto normal.

Proporciona 5 Puntos de Desarrollo.

Espartanos (Para-humano NT 3, alie-
nigenas)

Coste: 43 Puntos de Desarrollo

Disefiados como los soldados perfectos,
con la idea de crear una nueva raza que obe-
deciese ordenes sin rechistar y fuese espe-
cialmente resistente en el campo de batalla.
Han sido disefiados para tener un ciclo vital
inferior a los humanos y un sentido del deber
innato hacia el ejército que los ha creado. Es
posible que no tengan estatus de ciudada-
nos, sino que sean propiedad del gobierno.

Los Espartanos pueden ser utilizados fa-
cilmente como una raza alienigena.

Atributos: FUE a Buena (6 PD), DES a
Buena (6 PD), todos los demés a Normal.

Dones: Infatigable 1 (5 PD), No Duerme
(4 PD), Rapidez 1 (5 PD), Regeneracién 2
(12 PD), Resistencia al Dafio 1 (4 PD), Vi-
sién Nocturna (4 PD).

Limitaciones: Ciclo Vital Corto (-1 PD),
Consumo Incrementado 1 (-2 PD).

Limitaciones Clave: Deber (hacia lanacién,
planeta u organizacién que los ha creado).

Lenguajes: El propio de su pais de origen.

Filipides (Neo-humano NT 2, para-
humano)

Coste: 31 Puntos de Desarrollo

Los Filipides han sido creados para ser
veloces y agiles (Filipides, segun cuenta la
leyenda, fue el soldado ateniense que en el
afio 490 a.C. recorri6 corriendo la distancia
que separa la llanura de Maraton de la ciu-
dad de Atenas para anunciar que el ejército
ateniense habia vencido).




Son muy buenos en combate a distancia,
y frecuentemente son escogidos por milita-
res para sus hijos. Su metabolismo acelera-
do hace que necesiten mas comida que un
humano normal.

Atributos: DES a Bueno (6 PD) y PER
a Bueno (6 PD), todos los demas a Normal

Dones: Infatigable 1 (5 PD), Rapidez 1 (5
PD), Regeneracion 1 (6 PD), Veloz 1 (5 PD).

Limitacion: Consumo Incrementado (-2 PD).

Limitaciones Clave: Bravura Temeraria,
Deber, Impulsivo, Hablas Demasiado, Iras-
cible, Patriota Fanatico.

Lenguajes: El propio de su pais y posi-
blemente Inglés.

Especial:

Corredores Natos (Los Filipides son co-
rredores natos y por eso tienen un +1 para
las tiradas de la Habilidad Vigor que impli-
quen correr).

Matusalén (Neo-humano, para-hu-
mano, NT 3)

Coste: 25 Puntos de Desarrollo

Los Matusalén son Alfas creados para vi-
vir mas tiempo. No aparecen hasta NT 3, y
en cierta medida se pueden considerar como
los Alfas de ese NT. Comparten con los Alfa
su vanidad, aunque también es comtn la Li-
mitacién Orgulloso en lugar de Vanidoso, y
en este caso no es obligatoria como sucede
con los Alfa.

Atributos: CON a Bueno (6 PD) todos los
demas a Normal.

Dones: Atractivo 2 o Carisma 2 (10 PD),
Equilibrio Perfecto (4 PD), Tolerancia (En-
fermedades) 1 (5 PD).

Limitaciones: Esta plantilla no tiene Li-
mitaciones Normales ni Dobladas.

Limitaciones Clave: Vanidoso, Orgullo-
SO.

Lenguajes: El propio de su pais y posi-
blemente Inglés.

Especial:

Longevos (Rareza. Los Matusalén llegan
a vivir los 200 afios, e incluso puede que
mas).

Otoku (Alienigenas, para-humano)
Coste: 16 Puntos de Desarrollo

Los Otoku son una raza alienigena nati-
va del planeta Ootok de Atmosfera Densa
y Gravedad de 1,3 G. Tienen 4 brazos, son
mas bajos y anchos que un ser humano y
tienen una fina capa de pelaje que les cu-
bre casi todo el cuerpo (excepto la cara y las
palmas de manos y pies). Son una raza con-
siderablemente diestra y con un ciclo vital
mucho mas corto que el de los seres huma-
nos. Son conocidos por ser un poco pusila-
nimes y por oler considerablemente mal..

Atributes: DES a Buena (6 PD) y VOL a
Mediocre (-3 PD), todas las demas a Normal.

Origen: Ootok (Planeta Mediano [11.250
km], Gravedad 1,3 G, Atmosfera Estandar,
Hidrosfera 80%, Gobierno Tecnocracia, Ni-
vel Legal -3, NT 2).

Dones: Brazos Extra (6 PD), Infravisiéon
(5 PD), Resistencia al Dafio 1 (4 PD), Senti-
dos Agudos (olfato) 1 (4 PD).
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Capitulo 2

Limitaciones: Ciclo Vital Corto 1 (-1
PD), Escala -1 (-5 PD),

Limitaciones Clave: Olor Ofensivo.

Lenguajes: Otoku.

Especial:

Peludos (Los Otoku resisten el frio un
poco mejor que los humanos ya que estan
cubiertos por una capa de pelo, pero el calor
les molesta més. A efectos de juego conside-
ra que siempre llevan puesta una cazadora,
por lo que es posible que en condiciones de
extremo calor tengan un -1, pero en condi-
ciones de mucho frio no reciben el primer -1
que reciban los humanos).

Ciclo Vital Corto:

Los Otoku viven 35 afios. Si el DJ decide
que se trata de una Rareza en lugar de una
Limitacion el coste de la Plantilla aumenta
en 1 PD.

Poseidones (Para-humano NT 2, alie-
nigenas)

Coste: 7 Puntos de Desarrollo

Los Poseidones son humanos modificados
para vivir bajo el agua, pero las modifica-
ciones a las que se ve sujeto el zigoto hacen
que el resultado sea una raza completamen-
te nueva. El metabolismo de los Poseidones
es mas lento que el de los humanos para
reducir la temperatura corporal, ademas la
salinidad de sus tejidos corporales es con-
siderablemente distinta a la humana. Solo
pueden vivir bajo el agua. Es habitual en-
tre colonos de planetas con una Hidrografia
muy elevada (mas del 90%) que deseen que
sus hijos se encuentren mas adaptados para
el entorno, aunque el modelo Atalanté es
mads comun por poder sobrevivir tanto den-
tro como fuera del agua.

Esta Plantilla puede utilizarse también
para representar a una raza alienigena suba-
cuatica.

Atributes: Todos a Normal.

Dones: Anfibio (4 PD), Branquias (0 PD,
no puede respirar fuera del agua), Membra-
na Ocular (2 PD), Sonar (7 PD).

Limitaciones: Metabolismo Debilitado
(-6 PD).

Limitaciones Clave: Puede tener cual-
quier Limitacion Clave.

Lenguajes: El propio de su lugar de ori-
gen. No tiene por qué conocer el inglés, ya
que suelen nacer en planetas acuaticos y pa-
sar toda su vida bajo el agua...

Metabolismo Debilitado:

Los Poseidones no soportan salir del agua.
Cuando esto suceda, aparte de los efectos
de asfixia (solucionables con una Mascara
apropiada) el jugador debe hacer una tirada
de CON (dificultad Grande) o sufrir un -1
a la accion hasta que vuelva a entrar en el
agua.

Sansén (Neo-humano NT 2, para-hu-
mano)

Coste: 30 Puntos de Desarrollo

Si los Filipides son veloces y agiles los
Sanso6n son fuertes y resistentes. Son espe-




cialmente buenos en combate cuerpo a cuer-
po, y aunque son muy comunes entre los
militares, no lo son tanto como los Filipides.
También consumen més alimentos debido a
su metabolismo incrementado.

Atributoes: FUE a Bueno (6 PD) y CON a
Bueno (6 PD), todos los deméas a Normal.

Dones: Infatigable 1 (5 PD), Pufios de
Acero 1 (4 PD), Regeneracién 1 (6 PD), To-
lerancia al Dolor 1 (5 PD).

Limitaciones: Consumo
(-2 PD).

Limitaciones Clave: Deber, Impulsivo,
Irascible, Orgulloso, Patriota Fanatico.

Lenguajes: El propio de su pais y posi-
blemente Inglés.

Especial:

Longevos (Rareza. Los Sansén viven un
poco mas que los humanos normales, lle-
gando a alcanzar los 120 afios)

incrementado

Sorud (Alienigenas, para-humano)
Coste: 16 Puntos de Desarrollo

Los Sorud son una raza de piel verde, sin
nada de vello corporal y de enormes ojos
sin pupilas que pueden ser rojos, amarillos
o anaranjados. El oido de los Sorud es con-
siderablemente peor que el de los humanos.
Aparte de estas diferencias de aspecto son
esencialmente humanoides, tienen 2 sexos
y un esquema mental muy similar al de los
humanos.

Los Sorud son pilotos naturales, y si en tu
ambientacion los humanos no son los pri-
meros en descubrir los motores luminicos
probablemente seran los Sorud los descu-
bridores.

Atributoes: DES a Bueno (6 PD), CON a
Mediocre (-3 PD) e INT a Bueno (6 PD),
todos los deméas a Normal.

Origen: Orud (Planeta Grande [15.700
km], Gravedad 1,3G, Atmosfera Estandar,
Hidrosfera 75%, Gobierno Democracia Re-
presentativa, Nivel Legal -1, NT 3).

Dones: Navegacién Natural (ver mas aba-
jo) (3 PD), Nunca se Pierde 2 (8 PD).

Limitacién: Duros de Oido (-4 PD).

Limitaciénes Clave: Todos los Sorud tie-
nen la Limitacién Clave Duro de Oido (por-
que es una Limitacién Doblada). Ademas

pueden tener cualquier Limitacién Clave.
Lenguajes: Sorud.

Navegacion Natural:

Los Sorud utilizan INT como valor por
defecto para la habilidad Navegacién (Pla-
netaria / Astronomia) y también puede rea-
lizar todos los célculos necesarios para la
navegacion mentalmente (sin necesidad de
un computador), siempre que posea los da-
tos necesarios.

Cuesta 3 Puntos de Desarrollo.
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Plantillas Profesional

En este apartado mostramos algunas plan-
tillas profesionales genéricas. El DJ puede
utilizarlas tal cual o modificarlas para que
se adapten a su ambientacion. Algunas de
estas profesiones son profesiones muy con-
cretas, como la de Médico, pero otros con-
ceptos son mucho mas amplios, como el de
Académico.

En estas Plantillas los Dones proporcio-
nan una lista entre la que elegir la cantidad
de Puntos de Desarrollo indicada. Las Limi-
taciones Normales, y Dobladas en este caso
son sugerencias, Limitaciones comunes en
esa profesion, por lo que sus costes no estan
incluidos en el Coste de la Plantilla. Las Li-
mitaciones Clave son también sugerencias,
pero en algunos casos es obligatorio tener
una de ellas (por lo general algin tipo de
Deber) Las Habilidades también proporcio-
nan una lista entre la que elegir la cantidad
de Puntos de Desarrollo indicada. Los PD
dedicados a Habilidades se pueden distri-
buir libremente entre las Habilidades indi-
cadas sabiendo que cada Punto de Desarro-
llo proporciona 4 niveles de Habilidad, o
utilizando la Tabla 1.6: Compra de Nive-
les de Habilidad por Grupo y tratando la
lista de Habilidades proporcionadas como
un Grupo.

Académico:
Coste: 36 Puntos de Desarrollo

Esta Plantilla de profesion se utiliza para
representar a todos aquellos personajes que
provengan del &mbito académico, sean pro-
fesores de matematicas, historiadores, con-
tables, burdcratas o cientificos dedicados a
la experimentacion. Se trata por lo tanto de
una Plantilla muy genérica, por lo que el DJ
es libre de modificarla si la quiere adaptar a
profesiones mas concretas. La Plantilla de
Meédico es realmente una especializacién de
esta Plantilla.

Atributos: INT a Buena (6 PD), todas las
demas a Normal.

Dones (12 PD): Escoge 12 PD de entre:
Contactos (otros académicos) (3 PD), Con-

centrado (4 PD), Enamorado de Otra Era (4
PD), Manitas (5 PD), Memoria Eidética (5
PD), Patron (de 2 a 6 PD), Versatil (6 PD).

Limitaciones: Son comunes algunas de
las siguientes Limitaciones Normales y Do-
bladas, pero no estan incluidas en la Plan-
tilla: Distraido (-4 PD), Mal de la Espalda
(-3 PD), Mal de la Vista (-4 PD), Mal del
Espacio (-2 PD),

Limitaciones Clave: Soncomunesalgunas
de las siguientes Limitaciones Clave: Codi-
go de Honor (Profesional), Curioso, Deber.

Habilidades (18 PD): Gasta 18 PD entre:
Ciencia (Especialidad)/NT, Computadora/
NT, Conducir Vehiculo (Especialidad)/NT,
Conocimiento (Especialidad)/NT, Electro6-
nica/NT, Ingenieria/NT, Instruccion, Len-
guajes, Mecanica/NT, Primeros Auxilios/
NT.

Delincuente:
Coste: 42 Puntos de Desarrollo

Esta Plantilla es apropiada para cualquier
clase de delincuente, sea un ladrén de poca
monta o un profesional de guante blanco. Se
trata por lo tanto de una Plantilla muy am-
plia, capaz de configurar muchos tipos de
delincuentes distintos.

Atributos: Escoge una entre INT, VOL o
PER a Bueno (6 PD), DES a Bueno (6 PD),
todas las demas a Normal.

Dones (12 PD): Escoge 12 PD de entre:
Afortunado (5 PD), Caes como un Gato (4
PD), Cron6metro Perfecto (2 PD), Equili-
brio Perfecto (4 PD), Esquiva Intuitiva (5
PD), Favores Debidos (6 PD), Manitas (5
PD), Nunca se Pierde 1 (4 PD), Patrén (de 2
a 6 PD), Pufios/Pies de Acero (4 PD), Rapi-
dez (5 PD), Veloz (5 PD), Veterano (7 PD).

Limitaciones: Son comunes algunas de
las siguientes Limitaciones Normales y Do-
bladas, pero no estan incluidas en la Planti-
lla: Adiccion (coste variable), Reputacién
(-3 PD), Fugitivo (-3 PD).

Limitaciones Clave: Son comunes al-
gunas de las siguientes Limitaciones Cla-
ve: Antecedentes Criminales, Avaricioso,
Codigo de Honor (Mafia), Debe Favores,
Embaucador, Enemigo, Mentiroso Compul-
sivo, Secreto (criminal buscado).




Habilidades (18 PD): Gasta 18 PD en-
tre: Agilidad, Atencién, Armas Cuerpo a
Cuerpo, Averiguar Intenciones, Buscar,
Computadora/NT, Conducir Vehiculo (Es-
pecialidad), Correr, Delito, Electrénica/
NT, Escalar, Esconderse, Esquivar, Etiqueta
(Bajos Fondos), Intimidar, Mecanica/NT,
Pelea, Persuadir, Pistola, Primeros Auxilios,
Sigilo, Supervivencia (Ciudades).

Ejército de Tierra:
Coste: 48 Puntos de Desarrollo

Esta Plantilla representa las fuerzas terres-
tres de cualquier planeta o pais. La primera
linea de defensa estd en el espacio, pero
cuando las tropas enemigas tocan tierra es el
Ejército de Tierra el que lucha contra ellas,
y por lo general también el que estad desem-
barcando. Se trata de una plantilla amplia,
que cubre desde zapadores a operaciones
especiales, pasando por soldados normales.

Atributes: Escoge entre FUE, CON o
PER a Buena (6 PD), DES a Buena (6 PD),
todas las deméas a Normal.

Dones (12 PD): Escoge 12 PD de entre:
Afortunado (5 PD), Ambidiestro (3 PD),
Camaleén 1 (4 PD), Equilibrio Perfecto (4
PD), Esquiva Intuitiva (5 PD), GunFu (5
. PD), Infatigable 1 (5 PD), Nunca se Pierde
1 (4 PD), Patrén (de 2 a 6 PD), Punteria Zen
(3 PD), Pufios/Pies de Acero (4 PD), Rango
(variable), Rapidez 1 (5 PD), Reflejos Rapi-
dos 1 (3 PD), Regeneracién 1 (6 PD), Resis-
tencia al Dafio 1 (4 PD), Sentidos Agudos 1
(4 PD), Tolerancia al Dolor 1 (5 PD), Veloz
(5 PD), Veterano (7 PD).

Limitaciones: No tiene Limitaciones
Normales o Dobladas que sean comunes.

Limitaciones Clave: Deber (Ejército de
Tierra) es obligatoria, y ademéas son comu-
nes algunas de las siguientes Limitaciones
Clave: Codigo de Honor (Soldado), Leal a
los Compatieros, Patriota Fanatico.

Habilidades (24 PD): Gasta 24 PD entre:
Agilidad, Arcos, Armas Arrojadizas, Armas
Cuerpo a Cuerpo, Armas Montadas/NT, Ar-
mas Pesadas /NT, Atenciéon, Comunicacio-
nes /NT, Conducir Vehiculo (Especialidad)/
NT, Demoliciones/NT, Electrénica /NT, Es-
conderse, Esquivar, Ingenieria /NT, Instruc-

L

cion, Liderazgo, Mecanica/NT, Navegacion
/NT, Pelea, Pistola/NT, Primeros Auxilios/
NT, Rifle /NT, Sensores/NT, Supervivencia
(Entorno), Vigor.

Explorador Espacial:
Coste: 48 Puntos de Desarrollo

Esta Plantilla representa a aquellas perso-
nas que se ganan la vida explorando nuevos
planetas y estudiando antiguas civilizacio-
nes. Pueden ser parte de una Servicio de
Exploracion formalizado, ser parte de una
empresa dedicada a explorar “antiguas tec-
nologias avanzadas” o ir por libre.

Atributos: INT a Bueno (6 PD), PER a
Bueno (6 PD), todas las demds a Normal.

Dones (12 PD): Escoge 2 PD de entre:
Afortunado (5 PD), Caes como un Gato (4
PD), Contactos (3 PD), Cronémetro Perfec-
to (2 PD), Equilibrio Perfecto (4 PD), Ena-
morado de Otra Era (4 PD), Entrenado en
Otra Gravedad (0G a 0,5G)(6 PD), Esquiva
Intuitiva (5 PD), Favores Debidos (6 PD),
Infatigable (5 PD), Manitas (5 PD), Nunca
se Pierde (variable), Patrén (de 2 a 6 PD),
Pufios/Pies de Acero (4 PD), Rango (varia-
ble), Rapidez (5 PD), Sentidos Agudos 1 (4
PD), Veloz (5 PD), Veterano (7 PD), Versa-
til (6 PD), Vision Nocturna (4 PD).

Limitaciones Clave: Son comunes algu-
nas de las siguientes Limitaciones Clave:
Avaricioso, Codigo de Honor (Profesional),
Curioso, Deber (Servicio de Exploradores),
Debe Favores, Leal a los Compafieros.

Habilidades (24 PD): Gasta 24 PD entre:
Agilidad, Arcos, Armas Arrojadizas, Armas
Cuerpo a Cuerpo, Armas Montadas/NT,
Atencidn, Ciencia (Especialidad)/NT, Com-
putadora/NT, Comunicaciones/NT, Con-
ducir Vehiculo (Especialidad)/NT, Conoci-
mientos (Especialidad), Demoliciones/NT,
Electronica /NT, Esquivar, Ingenieria/NT,
Mecanica /NT, Navegacion /NT, Pelea, Pi-
lotar (Astronave)/NT, Pistola/NT, Primeros
Auxilios/NT, Rifle /NT, Sensores/NT, Sigi-
lo, Supervivencia (Especialidad), Vigor.
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Flota Estelar:
Coste: 48 Puntos de Desarrollo

Esta Plantilla representa a todo aquel per-
sonal que haya servido en una nave espacial
militar. Los miembros de la Flota Estelar (o
Armada Espacial, Armada Imperial o como
se llame el equivalente del lugar del que
proviene el personaje) tienen entrenamiento
bésico para sobrevivir en el espacio, entre-
namiento militar y se especializan en un de-
partamento (ingenieria, artilleria, pilotaje),
aunque tendran un conocimiento bdsico en
las habilidades propias del resto de depar-
tamentos.

Atributos: DES a Buena (6 PD), INT a
Buena (6 PD), las demas a Normal.

Dones (12 PD): Escoge 12 PD de entre:
Contactos (3 PD), Entrenado en Otra Gra-
vedad (0G a 0,5G)(6 PD), Favores Debidos
(6 PD), Manitas (5 PD), Nunca se Pierde 2
(8 PD), Rango (variable), Rapidez (5 PD),
Sentidos Agudos 1 (4 PD), Veterano (7 PD),
Versétil (6 PD).

Limitaciones Clave: La Limitacién Cla-
ve Deber (Flota Estelar) es obligatoria. Ade-
mas son comunes algunas de las siguientes
Limitaciones Clave: Cédigo de Honor (sol-
dado), Leal a los Compafieros, Patriota Fa-
natico.

Habilidades (24 PD): Gasta 24 PD entre:
Agilidad, Armas Cuerpo a Cuerpo, Armas
Montadas/NT, Atencion, Ciencia (Infor-
matica, Matematicas) /NT, Computadora /
NT, Comunicaciones /NT, Electrénica /NT,
Ingenieria /NT, Liderazgo, Mecanica /NT,
Navegacién /NT, Pelea, Pilotar (Astrona-
ve) /NT, Pistola/NT, Primeros Auxilios/NT,
Rifle /NT, Sensores/NT, Supervivencia (Es-
pacio), Vigor.

Marine:
Coste: 60 Puntos de Desarrollo

El cuerpo de marines es una fuerza impre-
sionante. Tienen conocimientos de combate
en naves espaciales, aparte de todo el entre-
namiento normal que recibe un soldado de
tierra. Son el equivalente espacial del Ejér-
cito de Tierra, aunque estan mejor entrena-
dos y mas preparados a nivel de equipo.

Atributes: Escoge entre FUE, CON o
PER a Buena (6 PD), DES a Buena (6 PD),
INT a Buena (6 PD), todas las demds a Nor-
mal.

Dones (12 PD): Escoge 12 PD de entre:
Afortunado 1 (5 PD), Ambidiestro (3 PD),
Camaleén 1 (4 PD), Equilibrio Perfecto
(4 PD), Entrenado en Otra Gravedad (0G
a 0,5G)(6 PD), Esquiva Intuitiva (5 PD),
GunFu (5 PD), Infatigable 1(5 PD), Nunca
se Pierde (variable), Patrén (de 2 a 6 PD),
Punteria Zen (3 PD), Pufios/Pies de Acero
(4 PD), Rango (variable), Rapidez (5 PD),
Reflejos Réapidos 1(3 PD), Regeneracion 1
(6 PD), Resistencia al Dafio 1 (4 PD), Sen-
tidos Agudos 1 (4 PD), Tolerancia al Dolorl
(5 PD), Veloz (5 PD), Veterano (7 PD).

Limitaciones Clave: La Limitacion Cla-
ve Deber (Cuerpo de Marines) es obliga-
toria. Ademas son comunes algunas de las
siguientes Limitaciones Clave: Codigo de
Honor (soldado), Exceso de Confianza, Leal
a los Compafieros, Patriota Fanatico.

Habilidades (30 PD): Gasta 30 PD entre:
Agilidad, Arcos, Armas Arrojadizas, Armas
Cuerpo a Cuerpo, Artes Marciales, Armas
Montadas/NT, Atencién, Computadora /NT,
Comunicaciones /NT, Conducir Vehiculo
(Especialidad)/NT, Correr, Demoliciones /
NT, Electronica /NT, Esconderse, Esquivar,
Ingenieria /NT, Instruccién, Liderazgo, Me-
canica /NT, Navegacién /NT, Pelea, Pilotar
(Especialidad)/NT, Pistola/NT, Primeros
Auxilios/NT, Rastrear, Rifle /NT, Sensores/
NT, Sigilo, Supervivencia (Especialidad),
Vigor.

Médico:
Coste: 30 Puntos de Desarrollo

Esta plantilla sirve para representar médi-
cos de cualquier tipo, desde médicos gene-
ticistas, a forenses trabajando codo a codo
con la policia. En el fondo se trata de una es-
pecializacion de la Plantilla de Académico.

Atributoes: INT a Buena (6 PD), todas las
demas a Normal.

Dones (6 PD): Escoge 6 PD de entre:
Contactos (otros académicos) (3 PD), Con-
centrado (4 PD), Especializacién Médica (5




PD), Memoria Eidética (5 PD), Patron (de 2
a 6 PD), Versétil (6 PD).

Limitaciones: Son comunes algunas de
las siguientes Limitaciones Normales y Do-
bladas, pero no estan incluidas en la Plan-
tilla: Distraido (-4 PD), Mal de la Espalda
(-3 PD), Mal de la Vista (-4 PD), Mal del
Espacio (-2 PD),

Limitaciones Clave: Son comunes algu-
nas de las siguientes Limitaciones Clave:
Cdédigo de Honor (Profesional), Curioso,
Deber.

Habilidades (18 PD): Gasta 18 PD entre:
Atencién, Ciencia (Biologia, Forense, Me-
dicina, Genética, Xenologia)/NT, Compu-
tadora/NT, Conducir Vehiculo (Civil)/NT,
Conocimiento (Psicologia)/NT, Instruccion,
Primeros Auxilios/NT.

Policia
Coste: 42 Puntos de Desarrollo

Esta Plantilla recoge tanto policias loca-
les como cualquier clase de personaje in-
vestigador. Sean investigadores privados o
miembros de una agencia de seguridad na-
cional o planetaria.

Atributoes: Escoge una entre FUE, DES
o CON a Bueno (6 PD), Escoge una entre
INT, VOL o PER a Bueno (6 PD), todas las
" demés a Normal.

Dones (12 PD): Escoge 12 PD de entre:
Afortunado (5 PD), Caes como un Gato (4
PD), Contactos (3 PD), Cronémetro Per-
fecto (2 PD), Equilibrio Perfecto (4 PD),
Esquiva Intuitiva (5 PD), Favores Debidos
(6 PD), GunFu (5 PD), Intuicién (4 PD),
Manitas (5 PD), Nunca se Pierde 1 (4 PD),
Patrén (de 2 a 6 PD), Punteria Zen (3 PD),
Pufios/Pies de Acero (4 PD), Rango (varia-
ble), Rapidez 1 (5 PD), Veloz 1 (5 PD), Ve-
terano (7 PD).

Limitaciones Clave: Son comunes algu-
nas de las siguientes Limitaciones Clave:
Codigo de Honor (Policia), Deber (Cuerpo
de Policia), Debe Favores, Enemigo, Secre-
to (Policia Corrupto).

Habilidades (18 PD): Gasta 18 PD en-
tre: Agilidad, Atencién, Armas Cuerpo a
Cuerpo, Averiguar Intenciones, Ciencia
(Forense)/NT, Computadora/NT, Conducir
Vehiculo (Civil), Delito, Electronica/NT,
Escalar, Equilibrio, Esconderse, Esquivar,
Etiqueta (Bajos Fondos), Intimidar, Meca-
nica/NT, Negociar, Pelea, Persuadir, Pisto-
la, Primeros Auxilios, Sigilo, Supervivencia
(Ciudades).
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CAPITULD 3:
Resolucion de Acciones

“Es un estado de divergencia mental, de pronto me encuentro en el planeta Occo.
Soy parte de la élite intelectual que se prepara sin descanso para subyugar a las
hordas barbaras de Plutéon. Pero aunque para mi se trata de una realidad total-
mente convincente en todos los sentidos, sin embargo sélo es un producto de mi
psique. Yo soy mentalmente divergente y con ello escapo de ciertas realidades
innombrables que invaden mi vida aqui. Cuando deje de ir alli me pondré bien...
¢ Tu también eres mentalmente divergente, amigo?”

Este capitulo trata de como determinar
cuando un personaje ha tenido éxito inten-
tando realizar una accion. En el capitulo
anterior, los Rasgos de los personajes se
definian en términos de Niveles: Excelente,
Grande, Bueno, etc. Este capitulo explica
como afectan estos niveles a la probabilidad
de éxito que tiene un personaje al realizar
una accion, ya sea luchando o rastreando
una pista. Algunas veces un resultado Nor-
mal es suficiente para completar una tarea y
otras veces sera necesario un resultado Bue-
no 0 mejor.

Legendario+3 8
Legendario+2 7
Legendario+1 6
Legendario 5
Asombroso 4
Excelente 3
Grande 2
Bueno 1
Normal 0
Mediocre -1
Pobre -2
Terrible -3
Abismal -4

L.J. Washington, Doce Monos

TERMINDS EN LA RESO-
LUCION DE ACCIONES

Acciones no Opuestas

Algunas acciones son no opuestas, como
cuando un personaje intenta realizar una
accién que no esta influida por nadie mas.
Algunos ejemplos serian el saltar un amplio
abismo, escalar un acantilado, realizar un
experimento quimico, etc. El jugador sim-
plemente tira los dados y lee el resultado.

Grado de Exito

Este término expresa como de bien ha rea-
lizado el personaje una tarea en concreto. Si
la dificultad para escalar una pared es Bue-
na, pero la tirada de dados proporciona un
resultado de Grande, entonces el grado de
éxito es +1.

Nivel de Dificultad

El DJ establece un nivel de dificultad cuan-
doun personaje intenta una tirada no opuesta.
Habitualmente, ésta sera Normal, pero algu-
nas veces puede ser mas dificil o mas facil.

Ejemplo: escalar un acantilado bastante
vertical pero con muchos asideros, tiene una
dificultad normal (Nivel de Dificultad Nor-
mal). Para un acantilado muy complicado
de escalar, el DJ puede establecer un Nivel
de dificultad Grande: el jugador necesitard
obtener un grado de tirada Grande o supe-
rior para escalar el acantilado con éxito.
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Capitulo 3

Acciones Opuestas

Las acciones son opuestas cuando otras
personas (o animales, vehiculos, etc.) pue-
den afectar el resultado de la accién. En este
caso, cada competidor tirard los dados y se
compararan los resultados para averiguar el
desenlace. Los ejemplos incluyen el comba-
te, los intentos de persuasion, regateo, etc.

Grado Relativo

Lo bien que lo ha hecho un personaje en
comparacion a otro en una tirada opuesta.
A diferencia del grado de éxito, el grado re-
lativo estd expresado como un nimero de
Niveles.

Ejemplo, si un Cazador obtiene un gra-
do de tirada con un Buen resultado en un
disparo con su Rifle de asalto y su enemigo
PNJ obtiene un resultado Mediocre en su
Esquiva, el primero le golpea por dos ni-
veles: el grado relativo es de +2 desde su
perspectiva, y -2 desde la perspectiva del
golpeado.

Tirada Situacional

En ocasiones el DJ puede querer una tirada
de dados que no esté basada en los Rasgos
del personaje sino en el conjunto de circuns-
tancias externas. Esta tirada situacional es
una simple tirada normal de dados, pero no
esta basada en ningtin Rasgo. De esta forma,
un resultado de 0 es un resultado Normal,
+1 es un Buen resultado, -1 es un resultado
Mediocre y asi sucesivamente. Esto se usa
normalmente en tiradas de reaccion, pero
puede utilizarse en cualquier situacién que
se necesite.

Ejemplo, el jugador pregunta al DJ si hay
algun transetinte en la calle en ese momen-
to, estd preocupado por si hay algtin testigo
en la escena. El DJ decide que no lo habrd
si el resultado de la tirada situacional es
Bueno o superior y tira los dados.

DADOS USADOSEN CA-
CERIADERICHOS

En Caceria de Bichos se pueden utilizar
distintos tipos de dados. Pueden usarse da-
dos Fudge o dados de seis caras (como los
del parchis).

Dados FUDGE

En el primer caso utilizaras cuatro dados
Fudge, o 4dF. Los dados Fudge son dados
de seis caras con dos caras marcadas con
+1, dos caras marcadas con -1 y dos caras
con 0. Estan disponibles comercialmente a
través de Grey Ghost Games (véase el Aviso
legal donde se lista su direccion), en la tien-
da virtual de Tesoros de la Marca y en otras
tiendas de internet.

Para usar los dados Fudge, simplemente
tira 4 dados y suma las cantidades. Ya que
un +1 y un -1 se cancelan el uno al otro,
retira un +1 y un -1 de la mesa, y los dados
que queden son faciles de leer indiquen lo
que indiquen. Si no hay ningtin par opuesto
de dados de +1 y -1, retira cualquier O y los
dados que queden seran nuevamente faciles
de leer.

Al tirar 4dF se producen resultados
entre el -4 y el +4.

Ejemplo: si tiras 4dF y obtienes -1, 0, +1,
+1 el resultado total es +1 (el -1 se anula
con un +1,y el 0 no vale nada).

El resultado de una tirada de dados Fudge
es un numero entre -4 y +4. En la hoja de
personaje hay una grafica con los niveles de
los Rasgos. Para determinar el resultado de
una accion, simplemente pon el dedo en el
Nivel de tu Rasgo, entonces muévelo hacia
arriba (para resultados positivos) o hacia
abajo (para resultados negativos).

Tirar 4dF genera un resultado desde -4 a
+4 con rapidez y facilidad, sin entrometerse
en la interpretacion o requerir matematicas
complejas o una tabla.




Dados de Seis Caras (4dFd6)

La segunda opcion es utilizar dados de
seis caras. En tal caso necesitaremos cuatro
dados de seis caras, dos de un color y dos
de otro. Una de las parejas de dados son los
dados positivos y la otras pareja son los da-
dos negativos. Para hacer una tirada utiliza-
remos los 4 dados y nos quedaremos con el
dado mas bajo de los positivos y con el dado
mas bajo de los negativos. Tras esto resta-
remos los negativos de los positivos. Este
sistema se llama 4dFd6. Cuando digamos
que se hace una tirada de 4dF nos referimos
también a 4dFd6.

Al usar este sistema se producen resul-
tados entre el -5 y el +5.

Ejemplo: Tiramos los cuatro dados (re-
cuerda dos de cada color): en los positivos
obtenemos un 3y un 4y en los negativos ob-
tenemos un 2 y un 6. Nos quedamos con los
mds bajos de cada par de dados (un 3 en los
positivos y 2 en los negativos) y restamos
los negativos de los positivos, para obtener
un +1 (3-2=1)

Otro ejemplo: En los dados positivos ob-
tenemos un 1 y un 5 y en los negativos ob-
tenemos un 3 y un 6. Nos quedamos con los
mds bajos de cada par de dados (un 1 en los
positivos y 3 en los negativos) y realizamos
la resta. La diferencia es de -2 (1-3=-2)

El resultado de una tirada de dados con el
segundo método es un numero entre -5y +5.
En la hoja de personaje hay una grafica con
los niveles de los atributos. Para determinar
el resultado de una accién, simplemente pon
el dedo en el Nivel de tu Rasgo, entonces
muévelo hacia arriba (para resultados posi-
tivos) o hacia abajo (para resultados nega-
tivos).

Aunque con este segundo sistema existe
la posibilidad de sacar resultados mas altos
y mas bajos que tirando 4dF, esto no afec-
ta practicamente al juego, ya que la proba-
bilidad de sacar un +5 o un -5 es solo de
un 0.85%, una cantidad casi despreciable.
Y siempre se puede considerar que un -5y
un +5 equivalen a un -4 y un +4 respectiva-

mente. En tal caso la probabilidad de sacar
un +4 o -4 aumenta de un 3.24% a un 4.09%

Alternativamente puedes intentar jugar
con dados de seis caras normales simulado
dados Fudge, de esta manera:

1,2=-1

TIRANDOLOS DADOS

No hay necesidad de lanzar los dados
cuando un personaje realiza una accién tan
facil como para ser automatica. Asi mismo,
una accién que por su dificultad no tiene
probabilidad alguna de realizarse con éxito
tampoco precisa tirada de dados, simple-
mente no puede hacerse. Los dados se usan
solamente en términos medios, cuando el
resultado de la accion es incierto.

3,4=0 5,6=+1

Animamos al DJ a mantener bajo minimo
el numero de las tiradas de dados. No hagas
lanzar dados a los jugadores cuando sus per-
sonajes hagan cosas ordinarias. No se nece-
sita hacer una tirada para ver si alguien hace
la cena correctamente, coge algo de una es-
tanteria, o sube una escalera. Ni siquiera ha-
bria que lanzar los dados para subir por un
risco si no es uno dificultoso o la situacion
es estresante, como una persecucion. (Y po-
siblemente un Excepcional escalador no ne-
cesitaria una tirada para un barranco dificil.
Podria conseguirlo automaticamente a me-
nos que fuese verdaderamente muy dificil.)

Para cada accion que el Cazador desee lle-
var a cabo, el DJ ha de determinar qué Rasgo
utilizar. (Normalmente sera una Habilidad o
Atributo). Si la accion es No Opuesta el DJ
también determinard el nivel de Dificultad;
generalmente Normal.

Modificadores de Accion

Puede haber modificadores paraunaaccion
dada. Los modificadores aumentan o reducen
los rasgos del personaje momentaneamente.
En ciertas condiciones se puede conceder
+/-1 a algin Rasgo. En Fudge, +/-2 es un
gran modificador y +/-3 es el maximo y no
se debe conceder excepto en casos extremos.
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Acciones No Opuestas

Para cada accién no opuesta, el DJ esta-
blece un nivel de dificultad (Normal es el
mas comun) y declara sobre qué Rasgo han
de lanzarse los dados. Si no parece relevan-
te ninguna Habilidad, se escoge el Atributo
mads apropiado. Si hay una Habilidad rele-
vante, pero el personaje no tiene experiencia
en ella (no aparece en la hoja de personaje),
se usara el defecto: Atributo-2.

El jugador entonces lanza los dados afia-
diendo el nivel del rasgo del personaje e in-
tenta igualar o superar el nivel de Dificultad
establecido por el DJ. En los casos en que
haya grados de éxito, cuanto mas alta sea
la tirada, mejor lo hace el personaje; cuanto
mas baja sea la tirada, peor. Al establecer el
Nivel de Dificultad de una tarea, el DJ debe
recordar que el valor por defecto es Atribu-
to-2 para la mayoria de las habilidades. El
escalador medio experimentado puede esca-
lar un acantilado Normal la mayor parte de
las veces, pero el escalador sin experiencia
medio tendra normalmente un Pobre resul-
tado.

En algunas ocasiones, el DJ tirara los da-
dos en secreto por el Cazador. Hay veces
que incluso una tirada fallida puede dar al
jugador conocimientos que de otro modo no
obtendria. Esto ocurre normalmente en tira-
das que buscan informacién. Por ejemplo, si
el DJ pide al jugador hacer una tirada por el
Atributo de Percepcion (o por la Habilidad
Atencion), y el jugador falla, el personaje
no advierte nada fuera de lo normal, pero
el jugador sabe que hay algo extrafio que su
personaje no conoce... Mucho mejor es que
el DJ haga la tirada en secreto y s6lo men-
cione los resultados.

De todas formas si tus jugadores te ven
realizar la tirada también les estaras dando
informacion. Hay dos sencillos trucos para
evitar eso. Mantén siempre a mano las pun-
tuaciones de advertir y otras habilidades si-
milares y tira visiblemente los dados cada
vez que tus jugadores se relajen; nunca sa-
bran qué tirada es importante y mantendras
una saludable atencién. Da siempre infor-

macién. El anterior método tiene un talén
de Aquiles: cuando un jugador te pide la
informacion sabe que esa tirada si importa.
Asi que recuerda que un fallo es exactamen-
te eso. Nunca te conformes con un “no ves
nada”, da tanta informacién errénea como
creas adecuada al margen del fallo.

Para resolver una Acci6on Opuesta entre
dos personajes, cada bando tira los dados
afiadiendo el Rasgo apropiado y anuncia el

resultado. Los Rasgos por los que se tiran
no tienen que ser los mismos.

El DJ compara los grados de la tirada para
determinar el grado relativo entre las dos. Si
se empata vence el “defensor” de la accion,
usualmente el que reacciona: el que Esqui-
va un ataque o usa Averiguar Intenciones
contra Persuasion para detectar una posible
mentira. Si defensor y atacante no son cla-
ros se trata de un empate, como en un pulso.

El mecanismo de acciones opuestas puede
utilizarse para resolver la mayor parte de los
conflictos entre dos personajes. ;Hay dos
personas que quieren coger el mismo objeto
antes que la otra? Pues esto es una Accion
Opuesta basada en el atributo de DES. ¢Un
personaje intenta empujar a otro? Pues se
tira FUE contra FUE (o contra la Habili-
dad de Pelea) para ver quién cae. ;Alguien
intenta esconderse de un grupo de busque-
da? Atributo de Percepcion (o Habilidad
de Atencion) contra habilidad de Sigilo
¢Intentando tumbar a alguien bebiendo?
Pues CON contra CON. Algunas Acciones
Opuestas precisan un nivel minimo para te-
ner éxito. La mayor parte de los combates
entran dentro de esta categoria - véase el
Capitulo 4.

Una Accién Opuesta puede manejarse tam-
bién como una Accién no Opuesta. Cuando
un Cazador tiene como oponente a un PNJ,
se hace que sélo tire el jugador, y simplemen-
te dejamos el nivel del rasgo del PNJ como
nivel de dificultad. Este método asume que
el PNJ saca la mayor parte de las veces 0. De
este modo se enfatiza la eficacia de los Caza-




dores y se reduce la posibilidad de que una
tirada afortunada de un PNJ decida el juego.

Una ligera variacion a lo anterior, es que
el DJ tire 1dF o 2dF cuando juegue por un
PNJ en una Accion Opuesta. Esto permite
algunas variaciones en la habilidad del PNJ,
pero sigue poniendo el énfasis en las accio-
nes de los Cazadores.

Resultados Criti

Un resultado natural de +4 en los dados
puede ser considerado un éxito critico: el
personaje lo ha hecho MUY bien, y el DJ
puede concederle alguna bonificacién es-
pecial a la accion. En el caso contrario, un
resultado natural de -4 es un fallo critico y
el personaje lo ha hecho lo peor posible en
la situacién dada.

Obtener +/-4 con modificadores no cuenta
como un resultado critico, aunque el perso-
naje lo haya hecho excepcionalmente bien o
mal. Cuando se saca un resultado critico na-
tural (esto es, el resultado que sale en los da-
dos sin modificadores) el DJ puede ignorar
el grado de la tirada que le corresponderia,
y tratarlo como un resultado Legendario+1
o superior o por Abismal.

Un resultado critico en combate puede
significar varias cosas:

e Sisetrata de un éxito critico en combate
el DJ puede determinar que el dafio que
penetre (es el resultado de restar el FD
del FO) se multiplique x2 (después de
aplicar otros aumentos al dafio como los
que proporcionan la municién explosiva
o la perforante). Una esquiva o parada
critica consigue evitar el dafio siempre
(salvo que el atacante también sacase
un éxito critico).

e Si se trata de un éxito critico fuera de
combate se deja a decision del DJ, pero
recomendamos que sea algo especial
y relevante. Una opcién es tomar el
resultado como un Legendario+1
o superior. Otra opcién es tomar
el resultado como Legendario+ la
Habilidad/Atributo relevante.

e Si se trata de un fallo critico (también
llamado pifia) el resultado se deja
completamente al DJ. En combate un
combatiente podria caer al suelo, soltar
su arma, ser herido con mayor gravedad
(el dafio que entra x1.5), quedar
aturdido durante un turno sin poder
defenderse, quedar temporalmente
ciego, o sin sentido, etc. El DJ debe ser
creativo, pero no matar al personaje sin
mas.

REACCIONES DELOS PNIS

Algunas veces un PNJ tiene predetermina-
da una reaccién hacia los Cazadores. Quiza
sea automaticamente su enemigo o quiza el
grupo le ha rescatado y con ello ganado su
gratitud. Pero habra veces que los PNJs no
tienen una reaccién predeterminada. Cuan-
do los Cazadores solicitan informacién o
ayuda, la cosa puede ir bien o no.

La negociacion con un extrafio es también
una empresa incierta para los jugadores -y
también puede serlo para el DJ.

En caso de duda, el DJ puede hacer una
Tirada Situacional llamada Tirada de Re-
accion en secreto. Si el CAZADOR en
cuestion tiene un rasgo que puede afectar a
la reaccién del extrafio, se le puede otorgar
un +/-1 al resultado.

La Tirada de Reaccion puede también mo-
dificarse hacia arriba o hacia abajo por las
circunstancias: soborno, caracter suspicaz
o amigable del PNJ, proximidad al jefe del
PNJ, se ha observado el comportamiento
del CAZADOR, etc.

Cuanto mayor sea el resultado de la tira-
da de Reaccién, mejor serd la disposicién
de los PNJs. Con un resultado Normal, por
ejemplo, el PNJ sera medianamente favora-
ble, pero sélo si no requiere mucho esfuerzo
por su parte. No ayudara para nada que el
resultado sea Mediocre o peor, pero reaccio-
nara bien con un resultado Bueno o mejor.
Un éxito critico en una Tirada de Reaccion
significara que el PNJ llegara incluso a dar
la vida por el personaje.
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nJ

CONSTRUIR, MODIFICAR,
REPARAR Y NESMANTEL AR

A la hora de construir, modificar, reparar y
desmantelar tecnologia las habilidades mas
importantes seran Ingenieria, Electronica y
Mecdnica. Aparte de éstas otras Habilidades
como Ciencia (Informdtica), Ciencia (Ro-
botica), Ciencia (Biologia) o Ciencia (Ge-
nética) pueden resultar cruciales cuando se
estudien ciertos tipos de tecnologia. Pero in-
dependientemente de las Habilidades que se
utilizan las cuatro tareas mas tipicas cuando
se trata con aparatos tecnologicos suelen ser
las de construir algo, modificarlo a poste-
riori, repararlo cuando no funciona, y des-
mantelarlo cuando ya no sirve y tiene cosas
aprovechables.

Construir

Construir un aparato requiere seguir tres
pasos basicos.

e Tener claro qué queremos construir y
como.

e Conseguir los materiales y herramientas
para hacerlo.

e Proceder al montaje, por partes si fuese
preciso.

El primer paso es casi conceptual a efectos
de juego. Si se posee la habilidad adecuada
al mismo nivel (o superior) que la dificul-
tad descrita mas abajo, no haré falta tirada
alguna, el personaje sabe como hacer lo que
se plantea. De lo contrario, tendra que tirar.

El segundo paso estd mas centrado en la
interpretacion: el personaje debera negociar,
establecer contactos, etc. para conseguir
los materiales necesarios, si se da el caso.
Al saber lo que se quiere construir y como
se quiere hacer no hace falta tirar de nuevo
aqui, excepto que se trate de un peritaje de
los componentes para ver si son adecuados.

El tercer paso implica el montaje en si
mismo. Salvo que se trate de una maquina
compleja, se recomienda que solo se tire
por la habilidad central de la misma, (si por
ejemplo es una television, tiramos por Elec-

tronica). En caso de que se trate de maquinas
realmente complejas, en la que se necesitan
una cantidad de Habilidades considerable,
el montaje se aborda por partes, usando la
habilidad adecuada para cada parte. Esta-
blecida la dificultad base (ver mas abajo),
la tirada se vera modificada en funcion de
diversos factores, como la disponibilidad de
herramientas o materiales, condiciones de
trabajo, etc.

Aunque no son lo mismo, ambos casos
estan lo suficientemente unidos como para

seguir los mismos procedimientos. Todo se
reduce a cinco pasos.

e Comprender el funcionamiento de
la maquina a reparar o modificar y
localizar la averia en concreto.

e Conseguir las  herramientas de
diagnéstico que pudiesen hacer falta.

e Proceder a localizar la averia o la parte
a modificar.

e Conseguir las herramientas y materiales
para hacerlo.

e Proceder a reparar la averia o modificar
el aparato.

El primer paso es vital y requerira una ti-
rada a menos que se dé el caso de que sea un
aparato con el cual el personaje esté plena-
mente familiarizado. Nétese que esto no se
refiere a un tipo de aparato, (dos televisio-
nes son dos televisiones, pero pueden fun-
cionar internamente de forma distinta), sino
al modelo concreto. Si esta tirada se falla,
no sera posible hacer nada mas... salvo que
tentemos a la suerte. Ademas esa tirada sir-
ve para localizar la averia o el componente
a modificar. Obviamente la tirada debe ser
de la Habilidad apropiada. Se establece una
dificultad base de acuerdo a la Tabla 3.1:
Dificultad Base de las Tiradas técnicas.

Es obvio que haran falta herramientas
adecuadas para localizar la averia. Si no se
tienen, la dificultad aumentard, o directa-
mente podria resultar imposible.




Una vez localizada la averia o parte a
modificar y se comprueba que se tienen
herramientas y materiales para proceder a
la reparacién o alteracion se establece una
dificultad base, y a la tirada se aplican mo-
dificadores en funcién de las herramientas y
materiales disponibles, etc.

Desmantelar

Esto es lo mas facil de todo. Lo tnico que
debe tenerse claro es si se quiere desmante-
lar pieza a pieza, o a martillazos. El segundo
caso no requiere de técnica alguna, excepto
para no pillarse un dedo.

Cuando algo se desmantela pieza a pieza,
deben tenerse unos conocimientos basicos
sobre el funcionamiento y estructura del
aparato. Se puede tratar igual que el primer
paso de la tarea de Construir pero con una
dificultad un nivel inferior.

Hecho esto, tenemos claro cémo esta
montado el aparato, y solo habria que ha-
cer tiradas de Ingenieria, Mecdnica, Elec-
trénica o la Habilidad que proceda, para
desmontar el aparato, todo de un golpe o de
forma modular.

Estableciendo la dificultad de
las tiradas

La dificultad de una tirada varia en fun-
cién de muchas cosas. Pero en general, todo
se puede reducir a cuatro cosas:

e Lo habitual que sea el aparato en el
entorno del personaje, lo familiarizado
que esté con la pieza de tecnologia en
cuestion. Si es algo facilmente accesible
para él, estard mas habituado y por lo
tanto le resultara mas facil. Si es algo
que no ha visto en su vida, le costara

mucho mas.
e La complejidad del aparato. Si estamos
ante un aparato extremadamente

pequefio y con infinidad de compo-
nentes, sera mas dificil hacer cualquier
cosa en él que si se trata de un aparato
grande y con pocos componentes.

e La disponibilidad de herramientas y
materiales. No es lo mismo desmontar
una maquina con un set completo de
herramientas, que con una navaja suiza,
(salvo si eres Mc Giver). Tampoco es
lo mismo soldar con estafio de plata y
cobre, que con estafio de plomo.

TABLA 3.1: Dificultad Base de las Tiradas técnicas.

Familiaridad con la Tecnologia

Compleji- | Nolo ha No esta Poco
dad vistonun-  familia-  familia-
ca rizado rizado
Sun.lamente Pobre (:2)  Pobre (-2) Terrible
simple (-3)
Rty simple Mediocre Mediocre Pobre (-2)
(-1) (-1)
Simple Normal (0) Normal (0) Me(dllo)cre
Hoco ) Buena (+1) Normal (0) Normal
complejo (0)
Bhinnleio Grande Grande Buena
(+2) (+2) (+1)
Muy Excelente  Excelente Grande
Complejo (+3) (+3) (+2)
Sumamente Asombrosa Asombrosa Excelente
Complejo (+4) (+4) (+3)

Conoce Muy Altamen- Lo conoce
la tecno- Familia- te Fami- de
logia rizado liarizado memoria
Terrible Abismal Abismal Abismal
(-3) (-4 (-4 (-4
Pobre Terrible Terrible Terrible
(-2) (-3) (-3) (-3)
Me(‘fll(;cre Pobre (-2) Pobre (-2) Pobre (-2)
Normal = Mediocre = Mediocre  Mediocre
0 -1 (-1 (-1
Normal Normal Mediocre
Normal (0)
) ) (-1
Grande Grande Buena
Buena (+1)
(+2) (+2) (+1)
Excelente  Excelente Grande Grande
(+3) (+3) (+2) (+2)
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e Las condiciones de trabajo. Esto abarca
tener factores que nos pueden distraer,
la presion de tener que hacerlo en poco
tiempo, hacerlo en un lugar hostil, al
borde de un precipicio, etc.

El primer y segundo paso van ligados, y es-
tablecen la dificultad base de la tarea a reali-
zar en unas condiciones 6ptimas. La dificul-
tad base se determina mediante Tabla 3.1:
Dificultad Base de las Tiradas Técnicas:

Ejemplos de Complejidades:

A continuacion proporcionamos algunos
ejemplos de complejidades de Electrénica
y Mecdnica. En los casos mas complejos se
podria utilizar también Ingenieria:

e Electrénica

¢  Aparato sumamente simple: bombillas,
lampara.

¢ Aparato
musica.

¢ Aparato complejo: teléfono movil,
ordenador, cerraduras electrénicas.

¢  Aparato muy complejo: nave espacial,
avion, satélites.

¢ Aparato sumamente complejo: sonda
espacial alienigena.

simple: reproductor de

e Mecanica

¢ Aparato sumamente simple: maquina
sacapuntas.

¢ Aparato simple: bicicleta, cerraduras
normales.

¢ Aparato complejo: puertas hidraulicas,
coche, cerraduras de seguridad.

¢ Aparato muy complejo: robot de
carga, tanque, caja fuerte.

¢ Aparato sumamente complejo: sonda
espacial alienigena.

El tercer y cuarto paso también van uni-
dos entre si, y modifican la dificultad base
para llegar a la dificultad final de la tarea,
la que tendra que superar el personaje con
su tirada.

En condiciones 6ptimas, con herramienta
apropiada y sin presiones externas, el mo-
dificador es siempre +0. Carencia de he-
rramientas o situaciones extremas pueden
suponer modificadores de hasta +3. Y en
el caso contrario, disponer de herramientas
de gran calidad o variedad, y estar en una
situacién de absoluta comodidad pueden
suponer modificadores de hasta -3. Se reco-
mienda de todas formas, no abusar de los
extremos con estos modificadores, ya que
cosas realmente dificiles podrian volverse




absurdamente faciles solo por malinterpre-
tar el significado de estos modificadores.
Proporcionamos de todas formas ejemplos
basicos de modificadores.

La dificultad base de una reparacion se
modifica segtn la disponibilidad de herra-
mientas y recambios:

e Trabajando en una instalacién normal
de reparaciones (p.ej.: astillero, garaje)
con herramientas apropiadas y muchos
recambios: La dificultad disminuye en
2 niveles.

e Herramientas y recambios disponibles:
sin modificar.

e Trabajar sin ayuda o sin recambios
(p-€j.: en el espacio profundo) con pocas
herramientas y bajo circunstancias
dificiles (en medio de una tormenta con
lluvia, en trajes de vacio porque hay un
agujero en la nave, etc.): La dificultad
aumenta en 2 niveles.

MANEJAR SOFTWARE Y
NETRUNNING

Los ordenadores se han convertido en
algo omnipresente en nuestra sociedad, y es
" de esperar que en el futuro sean mucho mas
importantes. Pero no son los ordenadores en
si mismos lo que hacen tan importantes esas
tecnologias, sino que son los programas de
ordenador, el Software, lo que convierte a
los ordenadores en uno de los elementos
mas importantes de muchas historias de
ciencia-ficcion.

En esta seccion veremos el uso del soft-
ware, desde sus usos mas comunes, COmo
por ejemplo buscar informacién en una base
de datos, a los usos mucho mas complejos,

NOTA: Las reglas de esta seccion
seran muy utiles para quienes quieran
dirigir partidas Cyberpunk, pero son ex-
cesivamente detalladas en el resto de ca-
sos. En esos casos recomendamos al DJ
que se limite a imponer una dificultad al
jugador dependiendo de lo que quiera
conseguir y si la supera consigue hacer
lo que queria, encontrar lo que busca...

como puede ser introducirse furtivamente
en otro ordenador para robar informacion.

Las Habilidades que intervienen en el uso
de ordenadores son dos. Computadora y
Ciencia (informatica):

e Computadora cubre el manejo de
ordenadores y de sistemas informaticos
(como los de una nave). No cubre la
programacion ni la reparacion de
ordenadores. Implica el conocimiento
de los procedimientos de seguridad de
los computadores y cémo evadirlos. Si
una tarea es complicada el DJ puede
requerir que se tire también por Ciencia
(Informadtica).

e Informatica: Trata tanto el
conocimiento de la estructura interna

de un ordenador, conocimientos
de programacion, tratamientos de
informacién, estructura de redes,

etc. Informatica cubre la reparacion
de ordenadores, el conocimiento de
lenguajes de programacién (y su uso),
el disefio de ordenadores y de redes, etc.
El uso diario de equipos informaticos
esta cubierto por Computadora.

En CdB los programas tienen dos elemen-
tos que definen su uso: los Procesos que uti-
lizan (la cantidad de Procesos que se con-
sumen al utilizar ese programa concreto) y
el NT del ordenador en que se utilizan (que
marca ciertos limites a lo que ese programa
puede hacer en ese ordenador).

Cada ordenador tiene una cantidad de
Procesos concreta, y cada programa con-
sume una cantidad de Procesos del ordena-
dor. Ademas todo ordenador podra ejecutar
una cantidad de Programas de 0 Procesos,
esto son principalmente programas bésicos
propios del uso del ordenador (interfaz y
similares). La cantidad de Programas de 0
Procesos que un ordenador puede utilizar
es igual a su Nivel Tecnolégico mds (o me-
nos) su Potencia mds 2. El funcionamiento
de Hardware y Software y sus componen-
tes (Potencia, Procesos, etc.) se explica con
mayor profundidad en las correspondientes
secciones del Capitulo 5: Equipo.
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Cada programa tiene una Funcién. En
unos casos sera simplemente el programa
que permite acceder a la informacién con-
tenida en el ordenador, el llamado Sistema
Operativo. Pero en otros casos la Funcion
de un programa tendra beneficios directos
en términos de juego, como puede ser una
bonificacion a ciertas tiradas técnicas o de
conocimientos (programas de consulta de
base de datos), un programa que permita
romper una contrasefia o directamente un
programa que ataque (o defienda) a otros
programas. Consulta la seccion de Soft-
ware del Capitulo 5: Equipo para ver los
programas disponibles y ver qué se puede
hacer con ellos.

Todos los programas tienen también una
Resistencia, que por lo general es igual al
nimero de Procesos que se requieren para
utilizarlo, y representa lo cerca que se esta
de bloquear, evitar o derrotar a un progra-
ma, sin que esto signifique necesariamente
borrar el programa enemigo.

La mayoria de Software no requiere hacer
tiradas de Computadora para ser utilizado,
siempre que se disponga de tiempo se pue-
de manejar el programa sin problema. Pero
cuando el tiempo que se dispone para usar
un programa, buscar una informacion, o
asaltar una base de datos es limitado, o si
esas acciones se realizan bajo presion (como
en medio de un combate, estando herido, o
simplemente porque el ordenador u otro pro-
grama esta intentando impedirnos actuar) es
necesario hacer una tirada de Computadora
o Ciencia (Informdtica). Cuando el DJ de-
termine que la situacién requiere una tirada
para manejar el programa ésta se realizara
conforme a la entrada de Uso del Progra-
ma en la descripcién del mismo.

Netrunning

Aunque esta seccion la llamemos Netrun-
ning las reglas aqui contenidas sirven tam-
bién para entrar a la fuerza y robar datos
de ordenadores que no estén conectados a
una red, aunque en ese caso se debera tener
alguna clase de acceso fisico al ordenador
para poder obtener los datos.

Los Netrunners seran aquellos personajes
(sean Cazadores o no) que utilicen alguna
clase de ordenador o red de ordenadores:
Desde nuestra actual internet o una red pri-
vada hasta redes de realidad virtual, redes
psidnicas establecidas por computadores
Biotech o lo que el DJ haya disefiado como
ordenadores (o equivalente) para su am-
bientacién.

Los Netrunners utilizaran su Habilidad
de Computadora (y a veces Ciencia [Infor-
mdtica]) principalmente en conjuncién con
tres tipos de Programas: Defensa (progra-
mas preparados para defender un ordenador,
direccién en la red o lo que sea de un ata-
que, sea directo o indirecto; estos programas
incluyen los temidos programas de Hielo
Negro), Intrusién (programas destinados a
atacar programas enemigos y romper todo
tipo de medidas de seguridad) y Sigilo (pro-
gramas que tienen el objetivo de ocultar al
usuario y el rastro que éste deja). Existen
otros tipos de programas que los Netrunners
podran usar, como el resto de usuarios de or-
denadores, pero esos son los mas comunes.

Acciones durante el Netrunning:

El Netrunning es similar al Combate en
muchos aspectos. De hecho se podria decir
de él que es un combate entre ordenadores y
sus usuarios en el que los programas hacen
las veces de armas y protecciones.

Cuando se dé una situacion de Netrunning
(a discrecién del DJ) los personajes involu-
crados en esta utilizaran sus Acciones de
Combate o el método alternativo que el DJ
haya escogido para resolver la cantidad de
acciones que una persona puede hacer por
turno (ver Capitulo 4: Acciones de Com-




bate). A efectos practicos usar un Programa
cuenta como una Accion Mental de 3 AC,
sea el programa que sea, 0 COmo una manio-
bra de ataque si se usan alguno de los otros
sistemas presentados.

Iniciativa:

La Iniciativa se determina tirando 2dF (o
sistema equivalente elegido para dados) y
sumandole la Potencia del ordenador en que
se actua (en caso de ser un Cluster de orde-
nadores se suma la Potencia mas elevada de
los ordenadores del Cluster).

Los que saquen Legendario+1 o superior
actian primero, después los que saquen
Legendario, luego los que hayan sacado
Asombroso, etc. Cada valor se llama Mo-
mento de Iniciativa. Todos aquellos que
hayan obtenido el mismo resultado (que ac-
tien en el mismo momento) deciden el des-
empate comparando su DES. El que tenga
mayor DES actia primero. En caso de se-
guir habiendo empate se compara la PER de
los personajes. Y el que tenga mayor PER
actua primero.

Para mas informacién sobre la Iniciativa
ver Capitulo 4: Acciones de Combate.

Movimiento:

El movimiento en la Red es (por lo gene-
ral y a no ser que el DJ defina las Redes de
su ambientacién de otra forma) instantaneo.
Moverse cuesta 2 AC o el equivalente a una
maniobra de movimiento, dependiendo del
sistema de acciones que el DJ haya escogido
(ver Capitulo 4: Acciones de Combate).

Usando Programas:

La cantidad de programas que un orde-
nador puede utilizar viene marcada por sus
Procesos. Es comtn utilizar dos programas
similares a la vez, de tal forma que si uno
falla el otro pueda seguir funcionando, so-
bre todo cuando se planean incursiones o
similares. Por ejemplo, un Netrunner pue-
de estar utilizando un programa de Disfraz
debajo de uno de Ocultacion, por lo que si

L

su ocultacion falla atin tiene el disfraz para
ocultar su identidad... Ejecutar un progra-
ma (0 usar un programa que ya esta ejecu-
tado) requiere 3 AC (o maniobra equiva-
lente a ataque, dependiendo del sistema de
maniobras escogido), aunque aquellos que
utilicen Interfaces Neuronales reducen el
coste de las acciones que hagan en 1 AC (si
se utilizan otros sistemas el DJ debe decidir
cOmo usar esto, pero por sistema nosotros
recomendamos darle una accion equivalen-
te a movimiento gratuita).

Cada programa indica como se utiliza, y
la clase de tirada que hay que hacer para
utilizarlo, si se hace alguna. Cuando un ju-
gador declare en su turno que utiliza un pro-
grama se haran las tiradas necesarias para
éste y se resolverd adecuadamente. De todas
formas, los distintos tipos de programa tie-
nen consideraciones que deberiamos hacer
en comun.

Algunos programas (a decision del DJ)
pueden automatizarse. Esto es dejarlos resi-
dentes y activos en el sistema sin que nadie
los maneje y con un set de acciones y reac-
ciones predefinidas. Esto suele ser muy ha-
bitual con los programas de Vigilancia. Los
programas automatizados requieren el do-
ble de los Procesos requeridos habitualmen-
te para usar ese programa, y las respuestas
automatizadas deben ser anunciadas de an-
temano (si el programa lo utiliza un Caza-
dor, claro; el DJ no debe anunciérselas a los
Cazadores).

Programas de Intrusion y Defensa:

Los programas de Intrusion realizan Ac-
ciones Opuestas contra los programas de
Defensa del ordenador al que se ataca. Los
empates se consideran siempre fallidos para
el atacante (su accién no tiene efecto). Es-
tos se tratan como Acciones Opuestas de
Computadora o Ciencia (Informdtica) del
atacante contra Computadora o Ciencia (In-
formdtica) del defensor. El resultado de esa
accion se resuelve como si de un combate
estandar de FUDGE se tratase, en los que
el FO es igual a la Potencia del ordenador
atacante mds el FO que le proporcione el
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Capitulo 3

programa que usa para atacar, y el FD es
igual a la Potencia del ordenador defensor
mds el FD que le proporcione el programa
que usa para defenderse. Los programas
pueden aguantar un Dafio igual a su Resis-
tencia, pero salvo que el programa permita
directamente dafiar el sistema o0 programa
enemigo el Dafio representa mas lo cerca
que se esta de bloquear, evitar o derrotar al
programa oponente, sin que esto signifique
necesariamente borrar el programa enemi-
go, sino una incapacitacion temporal del
mismo (salvo que la intrusion dure mucho
tiempo el programa que se derrota queda
efectivamente incapacitado durante el resto
de la intrusion).

Programas de Sigilo y Vigilancia:

Los Netrunner pueden ver a cualquier otro
Netrunner o programa siempre que este no
esté siendo ocultado o disfrazado por un
programa de Sigilo. Cada vez que el Netrun-
ner sea detectado, o realice una accion que
pudiese llamar la atencion (como por ejem-
plo romper un Portal o entrar en una zona
de acceso restringido) requiere una Accién
Opuesta de Computadora méas el bono de
Sigilo que proporcione el programa de Sigi-
lo que se estd usando contra Computadora
mas el bono de Atencién que proporcione
el programa de Vigilancia que se esta utili-
zando. Si alguno de estos programas es un
sistema automatizado (como por ejemplo
un programa Olfateador que estéa residente
en el sistema y avisa a un operador humano
o una I.A. si detecta algo) se utiliza la Po-
tencia del sistema en lugar de la Habilidad
de Computadora (lo que es especialmente
til en sistemas de alta Potencia).

Si una intrusion es detectada los sistemas
intentaran destruir o rastrear al intruso (e in-
cluso ambas cosas a la vez) activando para
ello los programas de Defensa y de Vigilan-
cia necesarios.

Desconectar:

Un programa Monitor puede configurarse
para desconectar al usuario en caso de que
suceda algo concreto definido de antemano,

pero en la mayoria de los casos la desco-
nexion es algo que se hace de forma manual,
costando 4 AC desconectar (o una maniobra
equivalente a ataque, dependiendo del siste-
ma de maniobras elegido). La desconexién
es automatica una vez el personaje ha com-
pletado la maniobra.

Muerte Cerebral:

Normalmente las conexiones a la red se
realizardn por medio de Interfaces que no
ponen en peligro al usuario, pero si se utili-
zan Interfaces Neuronales el Netrunner co-
rre riesgo de ser “frito” por algtin programa
ofensivo con capacidades letales. Estos pro-
gramas serd ilegales en la mayoria de luga-
res, lo que no quiere decir que no se utilicen.
Si un programa de este tipo no puede atacar
directamente a la persona ataca a la termi-
nal, friéndola en el proceso.

Un programa capaz de causar Muerte
Cerebral se maneja como un programa de
Intrusion normal, pero el Dafio en lugar de
hacérselo al programa defensor pasa direc-
tamente al usuario (si éste estad conectado
con un Interfaz Neuronal) o al ordenador.

Inteligencias Artificiales y Netrun-
ning:

Las Inteligencias Artificiales tienen Atri-
butos y Habilidades como una persona
normal, por lo que manejan los programas
exactamente igual, solo que las I.A. redu-
cen los costes en AC en Netrunning en 2
AC (como con un Interfaz Neuronal, pero
mejor), aunque todo dafio causado a la L.A.
afecta directamente a su escala de Heridas
normal (incluso si se la ataca con programas
que no hacen dafio letal). En lugar de he-
ridas fisicas el dafio representa datos de su
programacion borrados, sectores perdidos,
o efectos similares.

Las Inteligencias Artificiales consumen
Procesos de un ordenador al estar ejecutados
en él, pero ellas disponen de una serie de Pro-
cesos que les permiten ejecutar programas,
tal como se explica en el Capitulo 5: Equipo.




PUNTOSFUDGE

Los Puntos Fudge son un mecanismo que
puede utilizarse para “comprar suerte” per-
mitiendo a los jugadores amafiar (“to fudge”
en inglés) un evento de la partida.

Cada jugador comienza en Caceria de Bi-
chos con 5 Puntos Fudge. Los Puntos Fudge
no utilizados se guardan hasta la siguiente
sesion de juego. Cada jugador consigue un
nimero adicional al finalizar cada sesion de
juego.

Los Puntos Fudge pueden utilizarse de va-
rios modos:

e Se puede gastar 1 Punto Fudge para
cambiar el resultado de su tirada
(siempre que no sea un Fallo Critico)
por un resultado de Bueno (+1).

e Se pueden gastar 2 Puntos Fudge
para cambiar el resultado de su tirada
(siempre que no sea un Fallo Critico)
por un resultado de Asombroso (+4).

e Se pueden gastar 2 Puntos Fudge
para cambiar un Fallo Critico por un
resultado de Bueno (+1).

e Se puede gastar 1 Punto Fudge para
reducir la intensidad de una Herida en
1 nivel (una Herida Grave se convierte
en una Herida, un Incapacitado se
convierte en una Herida Grave, un
Moribundo en un Incapacitado y una
Herida se transforma en un Rasgufio).

e Se pueden gastar 2 Puntos Fudge para
reducir la intensidad de una Herida en 2
niveles (una Herida Grave se convierte
en un Rasguiio, un Incapacitado en
una Herida, un Moribundo en Herida
Grave).

e Se pueden gastar 2 Puntos Fudge para
asegurar una coincidencia favorable.
(Esta opcion es bastante enrevesada,
y el DJ puede vetarla en determinados
momentos).

e Se puede gastar 1 Punto Fudge para
obtener 1 Punto de Desarrollo (ver
Capitulo 5: Experiencia). El DJ
puede decidir que el coste de los
Puntos de Desarrollo es de 2 Puntos

L

Fudge en lugar de 1 (u otro valor), si
le resulta apropiado para su campana.
Esta opcion es apropiada para simular
peliculas, en las que el aprendizaje de
los protagonistas siempre es mas lento
que en un juego de rol, pero en tal caso
el DJ puede decidir elevar el Nivel de
Poder para reflejar el que los jugadores
son héroes de pelicula.

e Sise Invoca una Limitacion Clave de
Forma Positiva se debe gastar 1 Punto
Fudge para obtener un +1 o un +2 a
una tirada o un efecto sobre la trama, o
para poder repetir una tirada. El qué se
puede hacer y como es negociado con el
DJ, tal como se indica en el Capitulo 1:
Creacion de Personajes.

USANDOLAS LIMITACIONES
CLAVE

Como ya se ha visto, una Limitacion Cla-
ve puede ser usada para ganar Puntos Fudge
a cambio de algun perjuicio para el persona-
je. Cuando esto sucede, se dice que la Limi-
tacion Clave es Invocada. Normalmente es
el DJ quien fuerza las Limitaciones Clave,
sin embargo los jugadores también pueden
Invocar las Limitaciones Clave de cualquier
otro personaje, sugiriendo ellos mismos el
efecto dentro de lo razonable.

El personaje cuya Limitacion Clave es In-
vocada tiene dos opciones: Gastar un Pun-
to Fudge para ignorar la Limitacion Clave,
0 aceptar las consecuencias y limitaciones a
sus actos y ganar un Punto Fudge. Cuando
el personaje acepta el Punto Fudge, la Invo-
cacion es oficial.

El perjuicio puede comprometer a un per-
sonaje de varias maneras. Puede limitar sus
opciones para actuar. En una situacién en la
que un personaje podria actuar de diversas
formas, ese perjuicio podria limitar sus op-
ciones de acuerdo a su Clave. Esta puede
determinar el tipo de actuacion, pero no la
actuacion en si, la cual debe ser interpretada
por el jugador.

o n
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Capitulo 3

Una Invocacién también puede complicar
una situacion. Si las cosas se estan desarro-
llando con normalidad y una Limitacién Cla-
ve puede introducir una dificultad o un giro
inesperado, esta pidiendo que la Invoquen.
En algunos casos, un perjuicio de este tipo
supone una orden para el personaje, como
fallar sin remedio una accién concreta.
Por ejemplo, un personaje puede evitar ser
engafiado gracias a una buena tirada, pero
Invocar su Limitacion Clave “Ingenuo” sig-
nificara que falle la prueba de inmediato si
lo acepta.

En ocasiones una Clave puede suponer un
perjuicio “fuera de escena”; por ejemplo, el
DJ puede decidir usar al Enemigo de un per-
sonaje como el villano en una aventura. En
esos casos, el DJ debe entregarle al jugador
un Punto Fudge. Esto es técnicamente Invo-
car una Limitacién Clave, ya que complica
la situacion, pero también es una forma de
agradecer a un jugador por darle una idea al
DJ, y se hace sin ofrecer al jugador la opor-
tunidad de rechazar la Invocacion.

Negociar una Invocacion:

Tanto jugadores como DJ pueden Invocar
Limitaciones Clave. Cuando lo hace el DJ,
el proceso es muy simple: el DJ determina
que la Limitacién Clave cuadra bien en esa
situacion y ofrece un perjuicio a un perso-
naje, quien puede aceptarlo a cambio de un
Punto Fudge o evitarlo gastando uno pro-

pio.

En un mundo perfecto, el DJ lleva la
cuenta de todas las Limitaciones Clave y
de los momentos en los que es mds apro-
piado usarlas. En la practica, el DJ tiene en
la cabeza un montén de cosas y puede no
darse cuenta de si un personaje tiene una
Limitaciéon Clave 1util en una determinada
situacién. Cuando esto ocurre, el jugador es
libre de llamar la atencién del DJ sobre di-
cha Limitacién Clave, dando a entender su
intencion de Invocarla.

El DJ puede entonces hacer una de dos
cosas.

e Puede tomar un Punto Fudge y ofrecerlo
como si estuviera forzando la Limitacion
Clave.

e Puede pasar, ofreciendo una breve
explicacién. Puede pasar por cualquier
razon, pero hacerlo frecuentemente es
razén suficiente para bafiar al DJ en
plumas de gallina.

Cuando un jugador llama la atencién so-
bre una de sus Limitaciones Clave, puede
ser tan formal como decir, “Creo que mi
Limitacién Clave de Avaricioso puede In-
vocarse ahora” o puede ser mas coloquial,
“Vaya, esto es dificil, dado que soy tan Ava-
ricioso...” No hay una unica forma de ha-
cerlo, y tu grupo debe buscar la forma con
la que esté mas a gusto.

Invocaciones accidentales:

En ocasiones un jugador interpreta sus Li-
mitaciones Clave de forma que les suponen
algtin tipo de compromiso, aun sin la inten-
cion de Invocarlos. En estas ocasiones el DJ
deberia tomar nota y recompensarles con 1
Punto Fudge por su actuacién.

Es importante que el DJ sepa qué tipo de
cosas constituyen una Invocacion. Invocar
una Limitacién Clave se hace para que las
cosas se pongan mas desafiantes o dramati-
cas. Ciertamente, meterse en el personaje e
interpretar sus Limitaciones Clave debe ser
reconocido, pero sélo debe ser recompen-
sado cuando el jugador use activamente un
Invocacién para aumentar la dificultad de
sus acciones.

Subir la Invocacion:

En ocasiones, el DJ puede subir el coste
en Puntos Fudge de una Invocacién. En ese
caso, aceptarlo otorgara 2 (o mas) Puntos
Fudge, pero evitarlo costard otros tantos.
Esto ha de hacerse uno a uno, y solo cuando
el jugador haya aceptado el primero de los
puntos. En cierta forma, es como si se su-
bieran las apuestas, y puede ir acompafiado
de un empeoramiento de la situacion inicial
establecida en la Invocacion.




Invocar una Clave de Forma Positiva:

En algunos casos se podra utilizar una
Clave de manera positiva, por ejemplo, ser
Racista puede facilitar el acceso a ciertos
lugares o ambientes, o tener Exceso de Con-
fianza puede ser lo que haga que un perso-
naje intente algo, y acabe consiguiéndolo
(aunque esto sera mas cuestion de suerte).
Estos usos son puramente narrativos y pue-
den (e incluso deben) ser sugeridos por los
jugadores. Si el DJ piensa que no se trata
de un efecto demasiado poderoso o que no
desestabilice la partida puede permitir que
suceda de manera automatica. De hecho
estos usos pueden ser muy utiles para ha-
cer avanzar la trama (por ejemplo, por ser
Generoso Compulsivo puede hacer que co-
nozcas a gente en grupos de ayuda social, y
ellos quizas sepan algo sobre los pobres que
han estado desapareciendo).

Pero hay otros usos de las limitaciones cla-
ve. Aquellos que tienen efectos narrativos
muy poderosos o efectos directos en el juego.

Si algtn jugador quiere utilizar una Cla-
ve para conseguir un efecto muy poderoso
(como utilizar su Olor Ofensivo para aturdir
a un enemigo o ser Juerguista Compulsivo
para obtener un bono al relacionarse con un
grupo de borrachos) el DJ puede pedir que
el jugador gaste Puntos Fudge para obtener
ese beneficio.

e (Cada Punto Fudge gastado de esta
forma da un +1 o un +2 a una tirada o
un efecto sobre la trama.

e (Cada Punto Fudge gastado de esta
forma permite repetir una tirada, con el
permiso del DJ.

Es el DJ quien decide si da un +1 o un
+2, reservandose el dltimo solo para aque-
llas ocasiones en las que es efecto sea ple-
namente justificable y plantee una situacion
realmente divertida (y esto no quiere decir
que sea graciosa, sino que haga que todos lo
pasen bien), o que haga avanzar la trama de
forma interesante u original.

Es posible utilizar méas de una Clave en
una tirada, pero no puede utilizar la misma
Clave mas de una vez en la misma accion.

El DJ es quien decide si Invocar una Cla-
ve de Forma Positiva es o no apropiado.
Si el jugador quiere Invocar una Clave de
Forma Positiva de una forma inapropiada
se le debe dar la oportunidad para explicar
como cree que se aplica a la situaciéon. La
prioridad del DJ no debe ser delimitar el
uso, sino conseguir que se utilicen de forma
apropiada.

De todas formas el DJ debe ser cuidadoso
con estos usos, asegurandose que tienen un
coste equivalente en Puntos Fudge a lo que
se desea hacer u obtener.
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CAPITULO4:
Combate, Heridas y Curacion

“Si sangra podemos matarlo.”

Mayor Alan “Dutch” Schaefer, “Depredador” de John McTiernan

El combate es uno de los componentes
principales de las Cacerias de Bichos. El
combate en CdB es rapido, feroz, y consi-
derablemente mortal. En muchos juegos el
sistema de combate esta disefiado para que
los personajes de los jugadores sobrevivan a
la mayoria de los combates. En CdB no tie-
ne por qué ser necesariamente asi. Si se esta
jugando una partida suelta es muy probable
que la mayoria de los personajes jugadores
perezcan a lo largo de la misma. La mor-
tandad en una campafia serd menor, pero
esto es facilmente regulable, sin necesidad
de hacer grandes cambios a los enemigos de
los Cazadores, como se vera mas adelante.

I

TERMINOS DE COMBATE

Combate Cuerpo a Cuerpo

Cualquier combate en el que se ataca al
Oponente con un pufietazo, o con un arma
empufiada. Un ataque desde mas lejos se
considera un ataque a distancia.

Combate a Distancia

Cualquier combate en el que se ataca con
un arma de proyectiles (arrojadizas, armas
de fuego) o de energia (Blaster, laser, etc.).

Acciones de Combate (AC)

El tiempo requerido para hacer algo, como
abrir una puerta, cargar un arma, o entrar
en una habitacion se mide en Acciones de
Combate (AC). Cada AC no es una cantidad
de tiempo precisa, sino una representacion
abstracta del tiempo que se tarda en realizar
esa maniobra. Para calcular la cantidad de
AC que tiene tu personaje cruza la DES de
tu personaje con su PER en la Tabla 2.2:
Acciones de Combate.

Turno de Combate

Un espacio de tiempo indeterminado es-
tablecido por el DJ. En Caceria de Bichos
un Turno dura 5 segundos. Generalmente,
cuando todos los personajes involucrados
realizan una accion, el turno finaliza.

Factores Ofensivos (FO)

Son aquellos que contribuyen a dafiar a un
oponente: FUE (si se hace un ataque Cuerpo
a Cuerpo), Escala, y lo devastadora que sea
un arma.

Factores Defensivos (FD)

Son aquellos que contribuyen a reducir el
dafio recibido: Escala, Resistencia al Daflo
y armadura.

Factor de Daiio

Es la resta del Factor Ofensivo del atacan-
te menos el Factor Defensivo del defensor.

SECUENCIA DE COMBATE

El combate se divide en Turnos (de 5 se-
gundos). Pero dentro de cada turno los juga-
dores, sus aliados y sus enemigos llevan a
cabo acciones. La secuencia de combate es
el orden en que se resuelven esas acciones.
¢ [Iniciativa
e Declaracion de Intenciones de todos
los personajes por orden inverso de
iniciativa (opcional).

e Resolucién de las acciones del primer
personaje en actuar.

e Resolucién de las acciones del segundo
personaje en actuar. Etc.

Cuando han actuado todos los personajes
se vuelve a declarar Intenciones y empieza
otro turno.
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Capitulo 4

INICIATIVA

Al iniciar un combate lo primero es tirar
Iniciativa, para ver el orden de actuacion.
Cada jugador hace una tirada. El DJ tira por
los PNJs de la manera que estime oportuna.

La tirada de Iniciativa se realiza tirando
2dF y sumandole a eso el valor de INI de
cada personaje. En caso de usar dados de
6 caras en lugar de tirar dos dados de cada
color tira solo un dado de cada color y resta
el negativo del positivo.

Los que saquen Legendario+1 o superior
actian primero, después los que saquen
Legendario, luego los que hayan sacado
Asombroso, etc. Cada valor se llama Mo-
mento de Iniciativa. Todos aquellos que
hayan obtenido el mismo resultado (que ac-

tden en el mismo momento) deciden el des-
empate comparando su DES. El que tenga
mayor DES actia primero. En caso de se-
guir habiendo empate se compara la PER de
los personajes. Y el que tenga mayor PER
actia primero.

Una vez han actuado todos los personajes
por orden de Iniciativa finaliza ese turno y
comienza el siguiente.

La declaraciéon de intenciones se hace en
orden inverso de INI. Esto es, los que ha-
yan sacado la Iniciativa mas baja declaran
primero sus intenciones, seguidos de los
que tengan la segunda INI més baja, y asi
sucesivamente hasta que declare el que ha
sacado la INI mas alta.

TABLA 4.): Coste en AC
Maniobras de Maniobras Cuerpo Maniobras a
. AC PO Ac N AC
Movimiento a Cuerpo Distancia
. . Apuntar
Abrir una puerta 2 Agarrén # @ . 2
(+1 nivel al ataque)

Atravesar una ventana 5 Asfixiar # @ 4 Disparar Arcos # B

Cambiar 1 encaramiento 0 Bloqueo # & 3 Lanzar # 2

Desplazarse 1/3 del MOV 1 Desarmar # @ 3 Observador 4

Desplazarse 5 del MOV~ 2 Escapar # @ 4 Usar Pistola / Usar Rifle # 3

Desplazarse todo el MOV 3 Esquivar 1 Usar Armas Pesadas # 4
Escalar a % del MOV 3 Fintar # 1 Maniobras Varias AC

F

Girarse 1 Golpe en el Aire # & Accién Mental
Ponerse a Cubierto 1 Parada con Armas # 2 Coger un objeto del suelo 3
Reconocimiento del
1 Patada # 3 Desenfundar un arma 2
terreno
Retroceder 2 MOV 3 Presa # @ 4 Guardar un objeto 3
Retroceder todo el MOV 4 Purietazo # 2 Recargar un arma de fuego # 5
Salir/ocultarse de cobertura 1 Proyectar # & 4 Sacar objeto a mano 2
Saltar / Levantarse 2 | Usar arma Cuerpo a Cuerpo # 3 Sacar objeto guardado # 3
Tirarse al suelo o arrodillarse 1 Usar la Fuerza de Otro # & 5  Uso de Poderes Psi6nicos 3

Estas son las Maniobras de Ata-

Maniobra (en que. Cada una por encima de la

cursiva)  primera que se utilice por turno
proporciona -1 acumulativo

# Estas maniobras si se realizan en el mismo
turno que se utiliza un Poder Psiénico propor-
cionan un -2 a la Tirada de Poder.

@ Estas maniobras cuestan 1 AC menos si se tie- & Estas maniobras solo se pueden hacer si se
ne el Don Artista Marcial. tiene el Don Artista Marcial.



Es perfectamente posible que un DJ deci-
da no hacer declaracion de intenciones, so-
bre todo si se utilizan las Acciones de Com-
bate. El objetivo de esto es no solo acelerar
el combate, sino también dar mas agilidad
al mismo al no haber indicado de antemano
lo que hace cada personaje, permitiendo asi
reaccionar mejor a las acciones del resto de
personajes. Asimismo si se utilizan las Ac-
ciones de Combate es posible combinar AC
e Iniciativa en un sistema que gustard a los
amantes del juego tdctico y a aquellos que
prefieren usar figuritas.

ACCIONES DE COMBATE
(AC)

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

Llamamos accion a todo lo que hace un
personaje en su turno y maniobra a las dis-
tintas actividades que hace dentro de un tur-
no. Esto tiene una excepcién. Cuando deci-
mos que un personaje sufre un modificador
(positivo o negativo) a todas las acciones
que realice en uno o varios turnos nos refe-
rimos tanto a acciones como a maniobras;
en definitiva se aplica el modificador a todo
lo que realice que requiera tiradas.

Para calcular la cantidad de AC que tiene
tu personaje cruza la Destreza de tu perso-
naje con su Percepcion en la Tabla 1.1: Ac-
ciones de Combate.

El coste de las diferentes maniobras que
puede realizar un personaje en un comba-
te viene indicado en la Tabla 4.1: Coste en
AC.

No se esta obligado a gastar todas las
AC por turno, pero si no se gastan se pier-
den la siguiente vez que le toque a ese ju-
gador. O sea, las AC se renuevan turno
tras turno. De todas formas es practico

dejarse algun AC sin utilizar para po-
der Esquivar ataques que te hagan fuera
de tu turno, pues si no tienes AC disponi-
bles no puedes esquivar ningtin ataque.

Aquellas maniobras que no se han podido
acabar en un turno (porque no se tienen sufi-
cientes AC) se contindan el siguiente turno,
descontando las AC que el personaje ya ha
invertido.

Ejemplo: Hudson (Rifle Excelente, AC 6)
se encuentra en mitad de un combate, pero
por suerte para él ha ganado la iniciativa,
por lo que acttia el primero. Decide mover
la mitad de su movimiento hasta una roca
que tiene a un lado (2 AC), arrodillarse tras
la roca (1 AC) y atacar con su Rifle de asal-
to (3 AC). Cuando acabe el combate estard
fuera de cobertura lo necesario para dispa-
rar, ya que no le han quedado puntos para
ocultarse. El siguiente turno Apuntard (+1
nivel ataque, por lo que pasa a disparar con
Rifle Asombroso, 2 AC), Atacard con su Ri-
fle (3 AC) y se ocultard tras la cobertura (1
AC).

Cada maniobra de ataque por encima
de la primera que se haga por turno se
obtiene un -1 acumulativo (o sea, la pri-
mera maniobra de ataque que se realice no
tiene negativos, la segunda maniobra tiene
un -1, la tercera un -2, etc.). A estos efectos
se consideran de ataque las siguientes Ma-
niobras Cuerpo a Cuerpo (Agarrén, As-
fixiar, Bloqueo, Desarmar, Escapar, Fintar,
Golpe en el Aire, Patada, Presa, Pufietazo,
Proyectar, Usar arma Cuerpo a Cuerpo y
Usar la Fuerza de Otro) y las siguientes
Maniobras a Distancia (Lanzar, Usar Pis-
tola, Usar Rifle, Usar Armas Pesadas).

A cciones De Coml Iniciativa:

Una opcion es utilizar combinadas las Ac-
ciones de Combate junto con la Iniciativa, y
mas en concreto unificar las AC y los Mo-
mentos de Iniciativa de tal forma que cada
gasto de 1 AC suponga un descenso (tem-
poral durante ese turno) de 1 en el Momento
de Iniciativa.
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Momentos
de
Iniciativa

Legendario 5
Asombroso 4

Excelente 3

Grande 2
Bueno 1
Normal 0
Mediocre -1
Pobre -2
Terrible -3
Abismal -4

Abismal -1 -5

Abismal -2 -6

Abismal -3 -7

Abismal -4 -8

Abismal -5 -9

Abismal -6 -10

Abismal -7 -11

Abismal -8 -12

Abismal -9 -13

Plantilla de Momentos
de Iniciativa

Lista de Personajes en el Combate




Todos tiran Iniciativa (2dF+INI), lo que
determina en qué momento empieza a gas-
tar AC cada turno ese personaje. Esto debe-
ria apuntarse en la Plantilla de Momentos
de Iniciativa.

Cada vez que se gasten AC en una accion o
reaccion el momento de INI (el niimero que
tiene en la escala de Iniciativa) de ese turno
se reduce en la cantidad de AC gastadas.

Ejemplo: si Mike (que tiene 7 AC) actta
en el +3 y dispara con su Rifle (3 AC) podra
volver a actuar, (esto es, a gastar AC para
realizar acciones) en el momento de inicia-
tiva +0 (por que le quedan AC, claro).

Una vez todos los que acttien en el +3 lo
hayan hecho (y hayan reducido su INI tem-
poralmente en la cantidad de AC que hayan
gastado en esa accién) pasamos al +2 y ac-
ttian todos los de ese momento de iniciativa,
y asi sucesivamente.

Cuando se llegue al momento +0 Mike
podrd volver a actuar (si no ha gastado sus
AC esquivando ataques de sus enemigos,
pues esto habria disminuido su Momento
de Iniciativa), si vuelve a disparar con su
Rifle (recibiendo un -1 a ese disparo por ser
la segunda maniobra de combate que hace
en un turno) se quedard con 1 AC y su mo-
mento de iniciativa se reducird a -3 (aunque
no pueda hacer casi nada cuando llegue ese
momento por tener solo 1 AC).

Para poder utilizar este sistema recomen-
damos plastificar la Plantilla de Momentos
de Iniciativa y usar rotuladores que se bo-
ITen con agua.

Cuando empiece un combate se debe es-
cribir (con un rotulador al agua o con algo
que se puede borrar con facilidad) el nom-
bre de cada personaje en el Momento en el
que va a empezar a actuar cada turno; o sea,
en el Momento correspondiente a su resul-
tado en la prueba de INI.

Tras esto es conveniente utilizar contado-
res o algun tipo de marcador (como figuri-
tas) para marcar el Momento de Iniciativa
concreto en que se encuentra un personaje

al ir gastando AC en un turno. Otra opcion
es usar los mismos rotuladores al agua para
ir seflalando (con una linea que salga del
nombre de cada personaje) los Momentos
de Iniciativa en los que se encuentra cada
personaje a medida que éstos van actuando.

Cuando un personaje actiie se baja el
contador correspondiente a ese personaje
una cantidad de Momentos igual a las AC
que ha gastado en su tiltima accion. Si to-
dos los que se encuentran en ese Momento
han actuado procederan a actuar los que se
encuentran en el Momento siguiente.

Cuando se llegue a un Momento en el que
haya un contador de un personaje que ya ha
actuado procederan a actuar primero aque-
llos no hayan actuado atin y luego los que se
encuentren en ese momento por haber ac-
tuado ya, si les quedan AC.

REGLA OPCIONAL:

Sin Iniciativa, Solo Acciones De
Combate:

Otra opcion que se plantea para el com-
bate es no utilizar la Iniciativa y usar solo
las Acciones de Combate, fusionandolas
con los Momentos de Iniciativa en los
Momentos de AC. Con este sistema op-
cional no se utiliza el Atributo Secundario
Iniciativa, y en su lugar son las Acciones
de Combate las que marcan no solo lo que
puede hacer un personaje en un turno, sino
cuando lo hace. Los Momentos de AC son
iguales a los valores de AC, cuando emp-
ieza un combate los primeros en actuar son
los que tengan mas AC, que, por medio de
la Plantilla de Momentos de AC, apun-
tan cada gasto de AC provocado por cada
maniobra y el Momento de AC en el que le
deja ese gasto.

Ejemplo: si Mike (que tiene 7 AC) acttia
en el 7 y dispara con su Rifle (3 AC) po-
dra volver a actuar, en el Momento de AC
4 (que es la cantidad exacta de AC que le
queda).
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Plantilla de Momentaos de AC

Mgl;lg%tos Lista de Personajes en el Combate

18
17
16
15
14
13
12
11
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ALTERNATIVAS ALAS
ACCIONES DE COMBATE

Las Acciones de Combate tienen un alto
componente tactico (o de meta-juego), que
pese a ser especialmente adecuadas para el
uso de cuadriculas y figuritas a muchos ju-
gadores no les tiene por qué gustar. Ademas,
es posible que haya grupos de jugadores que
sientan que ralentizan el combate (aunque
otros mas acostumbrados o a gusto con ese
tipo de mecanismos puedan sentir que lo
aceleran).

Por esto vamos a describir métodos al-
ternativos para administrar la cantidad de
acciones que una persona puede hacer por
turno. Estos sistemas son opcionales, y a lo
largo del juego asumiremos que el sistema
utilizado es el de Acciones de Combate,
pero se pueden intercambiar con facilidad.

La regla que indica que por cada manio-
bra de ataque por encima de la primera que
se haga en un turno se obtiene un -1 acumu-
lativo se mantiene si se utilizan cualquiera
de estas opciones.

Acciones De Combate
Orientativas

Una opcion es utilizar Acciones de Com-
bate, pero no de una manera estricta, sino
simplemente para hacerse la idea de la can-
tidad de maniobras que un personaje puede
hacer en un turno. Esto es ttil para aquellos
Directores de Juego que no quieren utilizar
miniaturas pero que si quieren mantener las

Acciones de Combate (aunque minimizan-
do un poco su impacto en el juego).

Con esta opcién las Acciones de Com-
bate se utilizaran poco. Por ejemplo, como
la mayoria de personajes tendran entre 5 y
6 AC, en principio todos podran realizar 2
maniobras por turno (mover 2 veces, mover
y atacar, atacar y esquivar un par de ata-
ques, pegar un par de pufietazos, disparar
dos veces por turno, etc.). Las AC solo se
utilizaran cuando se quieran hacer muchas
pequefias maniobras, 0o una que ocupe va-
rios turnos y otra maniobra inmediatamente
al final, u otras situaciones igualmente com-
plejas. En ese momento el DJ le preguntara
al Cazador su cantidad de AC, y valorara lo
que puede hacer utilizando la TABLA 4.1:
Coste en AC como guia, no como algo es-
tricto en piedra. Si el DJ quiere promover el
juego heroico puede hacer que cuanto mas
heroica sea la accion que quiere realizar el
personaje mas maniobras le permita hacer.

Cantidad de maniobras por turno
I inad los Atril

Otra opcion es ignorar completamente las
Acciones de Combate y utilizar este sistema,
que proporciona una cantidad de maniobras
por turno dependiendo de los niveles que se
tengan en los Atributos de Destreza (repre-
sentando lo rapido que es el personaje) y de
Percepcion (representando si percibe todo
lo que sucede en el “campo de batalla” de
un combate concreto, y por lo tanto como
afecta su percepcion a su reaccion).

TABLA 4.2: Maniobras por turno segidn Atributos

DES
Pobre

Pobre 1 1

Mediocre

Mediocre
Normal
Bueno

1
2
2
Grande 2
2

N N = =

Excelente

Normal

1

2
2
2
2
&)

PER

Bueno Grande Excelente

1 2 2

2 2 2
2 2 3
2 3 3
3 3 3
&) 3 4
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La cantidad de maniobras concreta que se
puede hacer por turno se indica en la TA-
BLA 4.2: Maniobras por turno segin
Atributos y se obtiene cruzando los valores
de DES y PER.

Notese que utilizamos el término manio-
bra en lugar de accién por dos motivos. Uno
para no confundir con las AC, pero también
porque se tratan de distintas actividades en
un mismo turno, definido mas arriba como
maniobras.

Si se utiliza esta opcion el Don Rapidez
cambiaria de la siguiente manera:

Rapidez ¢:

Eres mucho més rapido en situaciones
de estrés de lo que tu Destreza refleja, sea
por entrenamiento o de manera natural.
Recibes una maniobra adicional cada tur-
no por nivel, si se tienen mas de 2 niveles
se considera un Don Especial, y debe ser
aprobado por el DJ.

Cuesta 5 Puntos de Desarrollo por cada
nivel. Si se tiene mds de 2 niveles se trata
como Don Especial.

La tercera opcién, y sin duda la mas sen-
cilla es la siguiente: No se utilizan acciones
de combate. Puedes hacer tantas maniobras
adicionales como desees. Cuando llega tu
Momento de INI puedes realizar una ma-
niobra. Cuando todos hayan actuado pue-
des realizar otra maniobra con un -1 mas
un -1 adicional por cada esquiva (u otra
maniobra) que te hayas visto obligado a
realizar durante el periodo intermedio. Si
quisieras volver a actuar lo harias con un -1
adicional (para un total minimo de -2). La
mayoria de las armas de fuego no podran
disparar mas de 3-5 veces por turno. Y el DJ
puede decidir restringir el nimero de “Fases
de maniobra”, a un nimero razonable (en
general 3 o menos). Esta opcion enfatiza el
entrenamiento de los Cazadores, y propor-
ciona una accion frenética muy cercana a un
tiroteo real. Pero puede resultar frustrante

-

debido a la cantidad de tiempo real necesa-
rio para representar “solo” cinco segundos
de tiempo en la historia.

Ejemplo: Hudson (pistola Buena) dispara
con su pistola contra un adversario. Cuan-
do todos los demds hayan actuado podrd
volver a disparar con un -1 (' y disparard
con Pistola Normal). Pero si se ha movido,
ha tenido que esquivar un ataque o ha te-
nido que actuar de alguna otra forma re-
levante puede que sufra un -1 (o mds) adi-
cional, con lo que actuard con -2 (Pistola
Mediocre). Como la CdF de su arma es 4 no
podrd disparar mds que 4 veces.

Si se utiliza esta opcion el Don Rapidez
cambiaria de la siguiente manera:

Rapidez ¢:

Eres mucho mas rapido en situaciones de
estrés de lo que tu Destreza refleja, sea por
entrenamiento o de manera natural. Igno-
ras un penalizador por maniobra adicional
cada turno por nivel (o sea, con un nivel
ignoras el primer -1 que se recibe por ha-
cer la segunda maniobra). Si se tienen mas
de 2 niveles se considera un Don Especial,
y debe ser aprobado por el DJ.

Cuesta 5 Puntos de Desarrollo por cada
nivel. Si se tiene mds de 2 niveles se trata
como Don Especial.

MOVIMEENTOD

Hay dos maneras de manejar el movi-
miento en Caceria de Bichos: el movimien-
to con mapa y miniaturas, y el movimien-
to abstracto. Si se utilizan las Acciones de
Combate las reglas favorecen un juego tac-
tico: que utilice un mapa a escala, miniatu-
ras, o elementos similares para representar
el movimiento. Por el contrario, si se decide
no utilizar el sistema de AC (y usar alguno
de los sistemas opcionales presentados mas
arriba) el juego funciona mejor utilizando
reglas de movimiento abstractas. Esto no
quiere decir que no se puedan mezclar, se




pueden usar por ejemplo las reglas de Ac-
ciones por turno “libres” junto con un
mapa cuadriculado (o hexagonal) para re-
presentar el movimiento con fidelidad.

Movimi

Este sistema implica que se utiliza un mapa
detallado a escala, que representa fidedigna-
mente el lugar en el que se va a realizar el
combate. Preferiblemente el mapa deberia
tener una cuadricula o una red de hexagonos
impresa en el. Existen varias marcas que fa-
brican tapetes de vinilo (u otros materiales)
con cuadricula (o hexagonos) impresos en
ellos y en los que se puede escribir con ro-
tuladores de borrado facil. Para nosotros un
tapete de ese estilo (llamados Battlemat) es
ideal para este sistema.

El Atributo Secundario MOV proporciona
lo que una persona puede mover con una ma-
niobra de movimiento en metros, por lo que
lo mas 1til en este caso es que cada cuadra-
do (o hexagono) represente 1 metro. De esta
manera representar los movimientos es muy
sencillo, y si se utilizan AC llevar el control
de lo que mueve un personaje es completa-
mente visual, con lo que es facil hacerse una
idea rapida de dénde esta un personaje y de
qué maniobras puede realizar.

En este sistema se dice que los movimien-
tos “cuestan” puntos de MOV, esto es, si una
persona tiene MOV 6 dispone de 6 “pun-
tos de MOV para gastar”. Con cada metro
que avance se considerard que ha gastado
un punto de MOV, reduciéndolo del total
que puede mover en ese turno. Si se hacen
varias maniobras de movimiento se puede
gastar mas de una vez “los puntos de MOV”
que se tienen, dependiendo de la clase de
maniobra de movimiento que se haga.

El movimiento tiene algunas “reglas es-
peciales” que dependen del mapa que se
utilice:

e Si se utiliza un mapa cuadriculado los
movimientos en diagonal cuestan 1
punto de MOV por cada cuadrado impar
que se avance en diagonal, y 2 puntos

de MOV por cada cuadrado par que se
avance. Por ejemplo: si Hudson mueve
3 cuadrados en diagonal como parte
de su movimiento, el primer y tercer
cuadrado en diagonal equivaldran a
haber movido 1 metro y “costardan” 1
punto de MOV, pero el segundo contard
como que se ha movido 2 metros y
costard 2 puntos de MOV. En realidad
cada cuadrado en diagonal representa
1,5 metros, pero en lugar de pagar 1,5
puntos de MOV se pagan 3 puntos por
cada 2 cuadrados en diagonal.

e Si se utiliza un mapa hexagonal el
primer cambio de encaramiento que se
haga por turno no cuenta como maniobra
de movimiento, pero los demas si, y
cuestan 1 AC o maniobras (dependiendo
del sistema alternativo elegido, pero
recomendamos 1 maniobra por cada
2 cambios de encaramiento si no se
utilizan AC).

Este método hace que los combates sean
mucho maés tacticos, pero si los jugadores y
el DJ no estan acostumbrados al uso de mi-
niaturas puede ralentizarlo bastante.

Movimi Al

La otra opcién disponible es el movimien-
to abstracto, que basicamente se trata de
hacer un esfuerzo colectivo para imaginar
donde se encuentra cada personaje en cada
momento. Para este sistema muchos Direc-
tores de Juego encuentran tutil dibujar un
sencillo esbozo de la situacién en una hoja
de papel para indicar a los Cazadores dén-
de estan y qué ven, pero otros simplemente
confian en su capacidad descriptiva. Ambas
posibilidades caben dentro de este sistema.

Si se utiliza el movimiento abstracto el DJ
indica la distancia a la que se encuentra del
lugar en el que quiere estar, de la persona a
la que quiere disparar, etc., y el Cazador le
indica cuantos metros mueve. Todo (salvo
que se utilice un papel con un sucinto es-
quema de la localizacién en la que se desa-
rrolla el combate) sucede en la imaginacion
de los jugadores.
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Como muy a menudo la imaginacion de
los jugadores le dard a cada uno ideas dis-
tintas de lo que sucede, la palabra del DJ es
ley en este caso. Pero por ese mismo motivo
éste debe esforzarse en describir la situacion
lo mejor posible, asi los Cazadores se haran
una idea mas aproximada de donde se en-
cuentran y de las opciones que tienen.

Cuando se utiliza este movimiento el obje-
tivo debe ser conseguir una rapida narracién
del combate, asi que si el DJ ve que el juego
se ralentiza por discutir dénde se encuentra
cada personaje quizads deberia plantearse
utilizar métodos mas visuales; no necesaria-
mente miniaturas, pero quizas algin mapa
en papel del lugar en el que combate, se-
flalando con lapiz dénde se encuentra cada
personaje.

COMBATE CUERPO A
CUERPO

Por combate cuerpo a cuerpo, se entiende
aquel en que los contendientes estan traba-
dos en cortas distancias. En estos combates,
los contendientes forcejean e intentan im-
pactar a su oponente. Pero los combates no
tienen por qué ser solo cuerpo a cuerpo, sino
que en un mismo turno un personaje pue-
de pegar un pufietazo y realizar un disparo.
El combate cuerpo a cuerpo y el combate a
distancia estan separados por claridad en la
exposicién de las reglas, pero en la practica
se mezclan continuamente.

Habilidades mas usadas en el

Combate Cuerpo a Cuerpo

Existen tres habilidades que son las que
mas utilizan en el combate cuerpo a cuerpo:
Armas Cuerpo a Cuerpo, Pelea y Esquivar.

Las dos primeras se utilizan para atacar y
para parar ataques. Dependiendo si se ataca
0 armas o si se ataca con un pufietazo (o se
pega una patada, o se agarra...) se utiliza
una habilidad u otra.

Esquivar sirve para lo que su nombre indi-
ca. Las esquivas cuestan 1 AC, pero si no se
utilizan las Acciones de Combate todas las
esquivas que se hacen en un turno cuentan
como una sola maniobra de esquivar (esto
es, todas las esquivas cuentan como que se
toma una maniobra de esquivar para todas,
no una maniobra cada vez que se esquiva).

Esto no quiere decir que otras habilidades
como Atencion (Reconocimiento), Agilidad
o Vigor no se utilicen también. Asimismo
muchos poderes psiénicos pueden utilizarse
en combate (los que requieren poco tiempo
o no requieren tranquilidad, basicamente).

Atacando Cuerpo a Cuerpo

Las maniobras de combate cuerpo a cuer-
po por lo general (si el otro es consciente del
ataque) son Acciones Opuestas de:




e Armas Cuerpo a Cuerpo (si se ataca con
un arma cuerpo a cuerpo) / Pelea (si se
ataca con puiios, patadas, garras, o algtin
arma natural) del atacante contra

e Armas Cuerpo a Cuerpo (si el defensor
para con un arma) / Pelea (si para con
las manos) / Esquiva (si intenta esquivar
el ataque) del defensor.

Las distintas maniobras (ver mas abajo) o
diversas situaciones (ver también mas aba-
jo) pueden proporcionar modificadores a
ambas tiradas.

Un resultado minimo de Normal es ne-
cesario para impactar a un oponente del
mismo tamaio.

Es decir, un humano necesita un resultado
Normal (y ganar la Accion Opuesta) para
impactar a otro humano. Si los dos oponen-
tes sacan una tirada peor que Normal, el tur-
no es neutro.

Si el atacante es significativamente mas
grande que el defensor, necesita un resulta-
do superior para impactar a su contrario mas
pequefio. La dificultad minima para impac-
tar aumenta en un grado por cada nivel de
Escala (Positiva) que posea el defensor.

Si un atacante es significativamente mas
pequefio que el defensor, necesita un resul-
tado inferior para impactar a su contrario
mas grande. La dificultad minima para im-
pactar disminuye en un grado por cada nivel
de Escala (Negativa) que posea el atacante.

Cada combatiente realiza una tirada de
Accion Opuesta. Con un grado relativo de
éxito de 0 (esto es, si el ataque y la parada/
esquiva empatan), el turno de combate se
declara neutro, nadie resulta herido.

Si el grado relativo de éxito es superior
a 0 y el nivel minimo necesario para im-
pactar es igualado o sobrepasado (esto es,
si el atacante supera al defensor y obtiene
un resultado de Normal o superior al tirar
y sumar la habilidad pertinente), el gana-
dor comprueba si golpe6 lo bastante fuerte
como para dafiar al perdedor.

Si un combatiente no puede luchar en un
turno (porque estd inconsciente o porque
esta sorprendido por el atacante), el comba-
te puede ser una Accién no Opuesta para el
luchador activo, normalmente con un nivel
de dificultad Pobre.

A veces el combate dura méas de un turno.
Los personajes no estan limitados a atacar
cada turno. Pueden huir, negociar, inten-
tar un despiste acrobatico, o cualquier otra
maniobra que consideren apropiada. Ver
Acciones de Combate para comprobar los
costes en AC de distintas maniobras.

Ejemplo: Hudson (Pelea Buena, Esquiva
Buena) le pega un punetazo a Spudmeyer
(Pelea Buena, Esquiva Buena, Armas Cuer-
po a Cuerpo Grande), su superior.

Si Spudmeyer tuviese un arma de cuerpo
a cuerpo le convendria parar con ella, pues
tiene mejor nivel en esa Habilidad, pero
como no es el caso no le queda mds remedio
que Esquivar el ataque.

Hudson saca un +2, obteniendo un re-
sultado Excelente (Buena +2 = Excelente).
Spudmeyer saca un +1, por lo que obtiene
un resultado Grande (Buena +1 = Grande).
Husdon ha sacado mds de Normal (la difi-
cultad para impactar a alguien de su mis-
mo tamario) y ha ganado la Accién Opuesta
con un Grado Relativo de +1 (la diferencia
entre el ataque de Husdson y la esquiva de
Spudmeyer), por lo que consigue golpear a
su superior.

Ahora Husdson calcularia el dafo que
le ha hecho, para lo que necesita saber el
Grado Relativo.

Cuando le toca actuar Spudmeyer intenta
devolver el golpe, tiray saca un -1, obtenien-
do un resultado de Normal (Buena -1= Nor-
mal). Hudson esquiva con un 0, obteniendo
una Buena esquiva. Aunque Spudmeyer ha
superado la dificultad Normal Hudson ha
sacado mds que el, por lo que falla.
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Listado de Maniobras Cuerpo a
Cuerpo.

Como hemos visto, cuerpo a cuerpo se
pueden realizar distintos tipos de maniobras
de ataque, cada uno de ellos con ciertas pe-
culiaridades. Todas estas maniobras se hacen
con Armas Cuerpo a Cuerpo, Pelea, FUE o
Esquivar, dependiendo de la Maniobra que
se realice y de si se utilizan armas cuerpo a
cuerpo o no. Si no se utilizan las AC estas
maniobras pueden servir como guia de qué se
puede hacer en un combate y como hacerlo.

Las Maniobras Proyectar, Usar la Fuerza
de Otro, Bloqueo y Golpe en el Aire solo
pueden ser realizadas por aquellos que ten-
gan el Don Artista Marcial. Ademas las
maniobras Agarron, Asfixiar, Desarmar,
Escapar y Presa les cuestan 1 AC menos.

Vamos a ver las distintas maniobras cuer-
po a cuerpo y su funcionamiento:

e Agarrén: Un personaje puede intentar
agarrar a otro. Para esto tiene que entrar
en su casillay ganar una Accién Opuesta
de FUE/Pelea (l1a mas alta) contra FUE/
Pelea (la mas alta). Si agarras a tu
contrincante aplica el Grado Relativo
+ tu FO en el Rastreo de Fatiga. El
personaje que estd siendo agarrado
puede hacer otra Accion Opuesta para
Escapar. Cuando tienes agarrado a un
personaje puedes darle pufietazos, y
él a ti no, o puedes hacer otra Accién
Opuesta con un +1 para aplicarle el
Grado Relativo (en caso de éxito) como
dafio de Fatiga. Cuesta 4 AC, 3 AC si se
tiene el Don Artista Marcial.

e Asfixiar: Esta Maniobra requiere
realizar previamente una Maniobra de
Inmovilizar sobre el cuello del enemigo
(con un penalizador de -1 por apuntar
a una parte especifica del cuerpo). Si
se tiene éxito, ademas de lo descrito
en la maniobra de Inmovilizar, se
sufrird un dafio por Asfixia. El dafio
por asfixia se adquiere a un ritmo de 1
Punto de Fatiga por turno, 2 Puntos de
Fatiga por turno si se supera la tirada

de Inmovilizar por un Grado de Exito
de 2 o superior. Se empieza a aplicar
empezando por Fatigado y se va
aumentando progresivamente a medida
que se van adquiriendo mas Puntos de
Fatiga. Cuesta 4 AC, 3 AC si se tiene el
Don Artista Marcial

Bloqueo: Un personaje con el Don
Artista Marcial puede intentar bloquear
un ataque contrario (utilice o no armas
cuerpo a cuerpo). Se realiza como una
Esquiva normal, pero si tiene éxito,
ademas de evitar el ataque, el enemigo
tendra un -2 en su proxima tirada, pues
el bloqueo le deja en una posicién poco
adecuada. Bloquear un objeto u arma
que tenga filo o pinchos con las manos
desnudas tiene un penalizador de -2.
Cuesta 3 AC.

Desarmar: Un personaje puede
desarmar a su oponente ganando una
Accién Opuesta de FUE/Pelea/Armas
Cuerpo a Cuerpo contra FUE/Pelea/
Armas Cuerpo a Cuerpo de dificultad
Grande para el atacante y Buena para el
defensor. Cuesta 3 AC, 2 AC si se tiene
el Don Artista Marcial.

Escapar: Un personaje que esta
sufriendo un Agarron solo tiene la mitad
de sus AC. Puede hacer una Accién
Opuesta de FUE/Pelea (la mas alta)
contra FUE/Pelea (la mas alta) para
soltarse, siempre que tenga suficientes
AC. Puede atacar al que le tiene agarrado
con una patada (o un rodillazo), pero no
con un pufietazo (salvo que le tengan |
agarrado por las piernas, en cuyo caso
es al revés). Cuesta 4 AC, 3 AC si se
tiene el Don Artista Marcial.
Esquivar: El personaje intenta esquivar
un ataque enemigo. Cuesta 1 AC.
Fintar: El Cazador amaga un golpe
haciaunlado para después, rapidamente,
hacer un quiebro de cintura, un giro
sobre si mismo o lo que se le ocurra, y
ataca por el otro lado. Requiere que el
cazador declare su intencién de hacer
la finta, esto le conllevaria un +1AC al
ataque y obliga a superar al objetivo una
tirada de PER para percatarse de la treta




(Accion Opuesta de FUE/Pelea/Armas
Cuerpo a Cuerpo del Cazador contra la
PER del objetivo). Si la victima supera la
tirada, puede reaccionar ante el ataque,
pues se ha dado cuenta de la finta, con
una accion defensiva (parar, bloquear,
esquivar). Si la presa no supera la PER
puede hacer una accion defensiva pero
sufriria un negativo igual a la habilidad
del atacante en Pelea/Armas Cuerpo a
Cuerpo por encima de Normal. Cuesta
1 AC mas que el ataque normal.
¢ Ejemplo: un pobre candidato a
delincuente callejero pasa a ser la
victima de una finta de Buba, el
marine boxeador de la compafiia
Orca. Buba le amaga un izquierdazo
a la cara para después hacer un
juego de pies y soltar la derecha al
estomago. Buba tira por su habilidad
de Pelea a Excelente y saca un +3.
El pandillero, mds acojonado que
preparado, saca un +0 en su tirada
de PER. A Buba le sale bien la jugada
y hace que el pandillero vaya a
cubrirse la cara dejando toda la tripa
para su puno derecho... El pandillero
debe de superar su tirada de defensa
(un misero Mediocre en pelea) con un
negativo de -3 anadido (la habilidad
de Buba es excelente, un +3 por
encima de Normal).
Golpe en el Aire: Un personaje con
el Don Artista Marcial puede saltar y
golpear a un rival en el aire, bien con
los pufios, bien asestando una patada.
Se gana un +1 a la tirada de ataque y un
+2 al dafio. Como punto negativo, para
poder realizar esta accion es necesario
o bien tomar carrerilla y saltar, o bien
saltar sobre el contrincante desde una
posicién mas elevada. Cuesta 3 AC mas
el coste de lo que se mueva.
Parada con armas: La persona para
CON un arma cuerpo a cuerpo. Se trata de
una Accion Opuesta de Armas Cuerpo
a Cuerpo del defensor contra Armas
Cuerpo a Cuerpo/Pelea del atacante,
ambas contra dificultad Normal. Cuesta
2 AC.

L

Patada: Cualquier golpe con el pie,
rodilla, etc. E1 FO es +2 (dafio de
Fatiga). Si tiene el Don Pies de Acero
el personaje recibe un +1 o +2 FO a
sus patadas (dependiendo de cémo
haya comprado el Don) y el dafio no se
considera de Fatiga. Cuesta 3 AC.
Presa: Si se tiene a un enemigo Agarrado
se le puede intentar inmovilizar. Tiene
que hacer una Accién Opuesta de FUE/
Pelea del atacante contra FUE/Pelea del
defensor. Si el atacante vence la Accién
Opuesta el defensor, aparte de ver sus AC
reducidas a la mitad por estar agarrado,
esta inmovilizado, y no puede atacar a
la persona que le inmoviliza, selo puede
hacer maniobras para Escapar. Cuesta
4 AC, 3 AC si se tiene el Don Artista
Marcial.

Puiietazo: Cualquier golpe con el puiio,
mano, codo, etc. E1 FO es +1 (dafio de
Fatiga). Si tiene el Don Pufios de Acero
el personaje recibe un +1 o +2 FO a
sus puiietazos (dependiendo de cémo
haya comprado el Don) y el dafio no se
considera de Fatiga. Cuesta 2 AC.
Proyectar: Una persona con el Don
Artista Marcial puede intentar lanzar
por los aires a su oponente. Tiene que
realizar una Accion Opuesta de Pelea
contra Pelea/ Esquiva del oponente.
Si la supera lanza por los aires a su
oponente una distancia en metros igual
al Grado de Exito de la tirada, y éste
recibe un impacto igual al FO (base)
del atacante mas Grado de Exito de la
tirada. Cuesta 4 AC.

Usar Arma Cuerpo a Cuerpo: La
persona ataca Con un arma cuerpo a
cuerpo. Se trata de una Acciéon Opuesta
de Armas Cuerpo a Cuerpo del atacante
contra Armas Cuerpo a Cuerpo/Pelea/
Esquivar del defensor, ambas contra
dificultad Normal. EIFO Arma Cuerpo
a Cuerpo= Grado Relativo de Exito +
FUE + Daiio del Arma. Cuesta 3 AC.
Usar la Fuerza del Otro: Una persona
con el Don Artista Marcial que sea
atacada cuerpo a cuerpo (sea con o sin
arma) puede intentar utilizar la fuerza
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del ataque del otro contra él. En lugar
de esquivar el ataque debe declarar que
intenta Usar la fuerza del atacante y
hacer una tirada de Artes Marciales. Si
supera la tirada del atacante le hace un
dafio a éste igual a el Grado de Exito més
el FO del atacante. Usar la Fuerza de
Otro con las manos desnudas (la tinica
forma de utilizarse) contra un enemigo
que utilice un objeto u arma que tenga
filo o pinchos tiene un penalizador de
-2. Cuesta 5 AC.

Cazadores vs. Personajes No Ju-
gadores

Si un Cazador estd luchando contra un
Personaje No Jugador (PNJ), el DJ puede
tratar el combate como si fuese una Accion
No Opuesta asumiendo que el PNJ siempre
tendra un resultado igual a su nivel de rasgo.
En este caso, el Cazador tendra que empatar
el rasgo del PNJ para lograr un turno neutral,
y superarlo para infligirle dafio. Esta opcion
acentua las habilidades de los personajes sin
permitir locas tiradas de suerte por parte de
los PNJs, y es especialmente titil si el PNJ
es un esbirro o un personaje secundario sin
importancia.

Cuando multiples PNJs atacan a un solo
Cazador, el DJ puede usar también la anterior
opcion, o puede querer hacer tan solo una ti-
rada para todos los PNJs. El DJ tira los 2dF
en lugar de 4dF, y aplica el mismo resultado
para todos los PNJs. Se lanzan solo 2dF (o
2d3 si se utilizan dados de 6 caras) porque
asi se producen resultados que van del -2 al
+2, y es mas légico que todos los enemigos
puedan sacar el mismo resultado dentro de
ese ambito, a que todos saquen un critico de
golpe. Por ejemplo, si el DJ tira 2dF y ob-
tiene un resultado de +1, cada PNJ atacante
obtiene un +1. Esto también es til cuando
los jugadores se enfrentan a personajes se-
cundarios que no tienen gran importancia.

En la seccion Fatiga y Heridas en Per-
sonajes Secundarios se dan mas opciones
que pueden utilizarse para los personajes
secundarios o para simular combate heroico
(o no tanto) contra hordas.

COMBATE ADISTANCIA

El combate a distancia tiene mas varia-
bles que el combate cuerpo a cuerpo. Esta
la distancia a la que se encuentran los ene-
migos, el alcance especifico del arma que se
esté utilizando, lo que hayan movido ambos
contrincantes ese turno, y el tipo de disparo
que se haga con el arma (si se trata de un
arma de fuego).

Habilidades més qsadas en el

Combate a Distancia

Las Habilidades que mas se utilizan en
combate a distancia son Arcos, Armas Arro-
jadizas, Armas Pesadas, Rifle, Pistola y Es-
quivar.

Las cinco primeras (Arcos, Armas Arro-
jadizas, Armas Pesadas, Rifle, Pistola) se
utilizan para atacar. Esquivar sirve para lo
que su nombre indica.

Esto no quiere decir que otras habilidades
como Atencion (Reconocimiento), Correr,
Nadar o Agilidad no se utilicen también.

Disparando

Para disparar por lo general se usan las
maniobras de combate a distancia Dispa-
rar Arcos, Lanzar, Usar Pistola, Usar Ri-
fle y Usar Armas Pesadas y si el otro es

consciente del ataque se trata de Acciones
Opuestas de:

e Arco (si se ataca con arcos) / Armas
Arrojadizas (si se ataca con armas
arrojadizas o se lanza algo al objetivo
con intencién de impactar) / Armas
Pesadas (si se ataca con armas pesadas)
/ Rifle (si se ataca con rifles) o Pistola
(si se ataca con pistolas) contra

e FEsquiva (si intenta esquivar el ataque)
del defensor. Las esquivas se representan
con las maniobras Ponerse a Cubierto
(armas de fuego y energia) y Esquivar
(el resto). En algunos extrafios casos se
podra parar el ataque, y esto dependera
de como se pare, pero se deja a discrecién
del DJ dependiendo de la situacién.




El resultado necesario para impactar
se calcula segiin la Distancia del Objeti-
vo y el Alcance del Arma.

El movimiento de atacante y defensor
puede modificar la tirada de ataque (ver mas
abajo), asi como el Tipo de Disparo y diver-
sos factores mas (ver mas abajo aun).

Cada combatiente realiza una tirada de
Accién Opuesta. Con un grado relativo de
éxito de 0 (esto es, si el ataque y la esqui-
va empatan), el turno de combate se declara
neutro, nadie resulta herido.

Si el grado relativo de éxito superior a
0 y el nivel minimo necesario para im-
pactar es igualado o sobrepasado (esto
es, si el atacante supera al defensor e iguala
el nimero necesario para impactar al tirar
y sumar la habilidad pertinente), el gana-
dor comprueba si golpe6 lo bastante fuerte
como para dafiar al perdedor.

Si un combatiente no puede luchar en un
turno (porque esta inconsciente o porque
esta sorprendido por el atacante), el comba-
te puede ser una Accién no Opuesta para el
luchador activo, normalmente contra el ni-
vel de dificultad minimo para impactar.

Los personajes no estan limitados a atacar
cada turno. Pueden huir, negociar, inten-
tar un despiste acrobatico, o cualquier otra
maniobra que consideren apropiada. Ver
Acciones de Combate para comprobar los
costes en AC de distintas maniobras.

Distancia del Objetivo y Alcance
del Arma

Los ataques a distancia, a diferencia de los
ataques cuerpo a cuerpo tienen una dificultad
minima para impactar que no es fija, sino que
depende de la Distancia del Objetivo, esto
es la distancia a la que se encuentra aquello
a lo que queremos impactar; y del Alcance
del Arma (la distancia maxima a la que el
arma puede impactar produciendo dafios).

Para calcular la dificultad minima para
impactar se siguen los siguientes pasos:

e Primerohay que calcularla Distanciaala
queseencuentraelenemigoy compararla
con las distancias de la Tabla 4.3:
Distancias del Objetivo y dificultades
minimas para saber cudl es el resultado
minimo necesario para impactar.

e (Cada arma tiene un Alcance. Este
representa la distancia méaxima a la
que el arma hace dafio (la mayoria de
armas pueden alcanzar blancos mas
lejanos, pero la municion y la precisién
reducen sensiblemente su eficacia a
esas distancias). Si la distancia del
Objetivo es superior al Alcance del
Arma el disparo no impactara.

Ejemplo: La Pistola Semiautomdtica tie-
ne un Alcance de 75 metros. Para alcanzar
a un enemigo a 5 metros seria necesario un
Mediocre, para impactar a un enemigo a 30
metros seria necesario un Bueno. La Pistola

TABLA 4.3: Distancias del Objetivo y dificultades minimas

Distancia del Objetivo
Entre 0 y 10 metros
Entre 11 y 20 metros
Entre 21 y 50 metros
Entre 51 y 100 metros
Entre 101 y 500 metros
Entre 501 m. y 1 km.
Entre 1 y 2 kilémetos
Entre 2 y 3 kilémetos

Mas de 3 kilometros

Dificultad minima para impactar
Mediocre
Normal
Bueno
Grande
Excelente
Asombroso
Legendario
Legendario+1

Legendario+2
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no puede danar a enemigos que se encuen-
tren mds alla de los 75 metros.

El Alcance de las armas viene indicado de
dos maneras, con un valor numérico y con
la palabra equivalente segtn la tabla 4.3.
Asi los Cazadores y Directores de Juego
que le den més importancia al valor numé-
rico pueden utilizarlo, pero aquellos que no
les interese tanto puede utilizar el adjetivo
correspondiente a su alcance. Segtn esto el
Alcance de la Pistola indicara: 75m. (Exce-
lente).

Esta opcion ademads permite diferenciar
tipos de pistola dandoles distintos alcances
numeéricos a distintos modelos del arma, en
el caso de que se desee llevar a cabo tal cla-
se de diferenciaciones.

Es necesario superar la dificultad minima
para impactar en la tirada (aparte de la tirada
de Esquivar del oponente). Pero ese resulta-
do minimo necesario para impactar puede
variar por muchas otras cosas...

Movimiento del Atacante y del

Objetivo

Los ataques a distancia se ven también in-
fluenciados por el movimiento del atacante
y el del objetivo. Esto viene también en la
seccion Modificadores de Combate, pero
por ser tan usuales e importantes se mencio-
nan también aqui.

e Si el Atacante o el Objetivo se han
movido significativamente (han
utilizado todo su MOV o han gastado 3
o mas AC en maniobras de movimiento).
El atacante tiene un -1 al uso de Arcos,
Armas Pesadas, Rifle, Pistola'y Esquivar.

e Si el Atacante Y el Objetivo se han
movido significativamente (han utilizado
todo su MOV o han gastado 3 o mas
AC en maniobras de movimiento). El
atacante tiene un -2 al uso de Arcos,
Armas Pesadas, Rifle, Pistola y Esquivar.

e Si Ni el Atacante NI el Objetivo se han

movido significativamente (han utilizado

todo su MOV o han gastado 3 o mas

AC en maniobras de movimiento) y el

atacante sabe donde estd el objetivo.

El atacante tiene un +1 al uso de Arcos,

Armas Pesadas, Rifle, Pistola y Esquivar.




Listado de Maniol Di .

Apuntar: Un personaje puede decidir
apuntar a un enemigo con un arma a
distancia. Si el personaje que ataca
a distancia realiza una maniobra de
Apuntar obtiene +1 al Ataque. Por cada
maniobra sucesiva de apuntar se gana
otro +1 hasta un maximo de +3; aunque
deben realizarse en turnos sucesivos, no
se pueden realizar mas de una maniobra
de Apuntar por turno. No se pueden
realizar maniobras de movimiento y
apuntar en un mismo turno salvo que se
tenga el Don Punteria Zen (y siempre que
setengan AC para hacerlo). Cuesta2 AC.
Disparar Arcos: La persona ataca con
un arco. Se trata de una Accién Opuesta
de Arcos del atacante contra Esquivar
del defensor, ambas contra dificultad
determinada por Distancia del Objetivo
y Alcance del Arma. El FO Arco=
Grado Relativo de Exito + Daiio del
Arma. Cuesta 3 AC y no incluye sacar
una flecha (pero si ponerla en el arco
una vez se tiene en la mano). Sacar una
flechade un carcaj se consideramaniobra
de Sacar un objeto a mano (2 AC).
Lanzar: La persona lanza algun tipo
de objeto (sea uno de los listados bajo
Armas Arrojadizas en el Capitulo 5:
Equipo o no). Se trata de una Accién
Opuesta de Armas Arrojadizas del
atacante contra Esquivar del defensor,
ambas contra dificultad determinada
por Distancia del Objetivo y Alcance
del Arma. El FO Arma Arrojadiza=
Grado Relativo de Exito + Daifio del
Arma. Cuesta 2 AC y no incluye sacar
el objeto. Sacar un objeto dependera de
dénde se tenga guardado.

Observador: Cuando se quieren
localizar objetivos y corregir disparos
(con mapa y compés, por medio de
GPS o lo que resulte apropiado para el
NT) se usa esta maniobra. Implica tener
los instrumentos adecuados a mano
y el DJ proporcionard modificadores
dependiendo de la posicion en la que se
haga la maniobra. Cuesta 4 AC.

Ponerse a Cubierto: Normalmente las
balas y los rayos no se pueden esquivar
propiamente, pero uno puede intentar
ponerse a cubierto, si hay un sitio en el
que cubrirse. Para poder realizar esta
maniobra tiene que haber algin sitio
en el que ponerse a cubierto que se
encuentre a una distancia no superior
a 1/3 del MOV del personaje. Se trata
de una Accién Opuesta de Esquivar
del defensor contra la Habilidad
correspondiente al ataque, ambas contra
dificultad determinada por Distancia
del Objetivo y Alcance del Arma. Cuesta
1AC.

Usar Armas Pesadas: La persona ataca
con un arma pesada. Se trata de una
Accién Opuesta de Armas Pesadas del
atacante contra Esquivar del defensor,
ambas contra dificultad determinada
por Distancia del Objetivo y Alcance
del Arma. E1 FO Arma Pesada= Grado
Relativo de Exito + Daiio del Arma.
Cuesta 4 AC.

Usar Pistola: La persona ataca con una
pistola. Se trata de una Accion Opuesta
de Pistola del atacante contra Esquivar
del defensor, ambas contra dificultad
determinada por Distancia del Objetivo
y Alcance del Arma. El FO Pistola=
Grado Relativo de Exito + Daiio del
Arma. Cuesta 3 AC.

Usar Rifle: La persona ataca con un
rifle. Se trata de una Accién Opuesta
de Rifle del atacante contra Esquivar
del defensor, ambas contra dificultad
determinada por Distancia del Objetivo
y Alcance del Arma. El FO Rifle=
Grado Relativo de Exito + Daiio del
Arma. Cuesta 3 AC.

Maniobras de Gun Kata:

Mover y Disparar: Un personaje con el
Don Gun Kata puede mover y disparar
con Pistolas o Rifles (una de las dos:
con el tipo de arma que haya elegido al
comprar el Don) en un mismo turno sin
sufrir negativos al disparo por haberse
movido. Cuesta las AC de movimiento y
disparo que haga.
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Esquivar Disparoes: Normalmente no
se pueden esquivar disparos (salvo en
situaciones especiales en las que el DJ
decida lo contrario), pero el personaje
que tenga el Don Gun Kata puede
realizar esta maniobra dos veces por
turno. El personaje intenta esquivar un
disparo enemigo. Se trata de una Accién
Opuesta de Esquivar del defensor contra
la Habilidad correspondiente al ataque,
ambas contra dificultad determinada
por Distancia del Objetivo y Alcance
del Arma. Cuesta 1 AC.

Disparo en el Aire: Un personaje con el
Don Gun Kata puede saltar y disparar a
unrival en el aire. Al saltar y disparar se
proporciona un -1 a aquellas personas
que le disparen ese turno (aparte de los
negativos habituales por movimiento).
Como aspecto negativo, para poder
realizar esta accion es necesario o bien
tomar carrerilla y saltar, o bien saltar
sobre el contrincante desde una posicion
mas elevada por lo que se tienen que
pagar las AC de ese movimiento, pero
no se sufren los negativos de mover y
disparar. Cuesta 3 AC mds el coste de
lo que se mueva.

Disparo Simultaneo: Es necesario
tener el Don Ambidiestro aparte de
Gun Kata para hacer esta maniobra. El
personaje puede disparar con dos armas
a la vez, realizando efectivamente 2
disparos pero contando como una sola
maniobra de Ataque, por lo que no
incurre en penalizadores por realizar
més de 1 maniobra de Ataque en el
segundo disparo (salvo que ya se tengan
por maniobras anteriores). Cuesta 5 AC,
y 4 AC si se tiene el Don Gun Fu y se
usa dos copias del arma predilecta.
Sentidos de combate: El practicante de
Gun-Kata esta adiestrado para obtener
mucha més informacion relevante que un
combatiente normal. Por ello al realizar una
maniobra de Reconocimiento (1AC) no
sabe solamente si hay algo que no cuadra,
sino que obtiene toda la informacién que
normalmente habria obtenido con una
tirada de Atencion. Cuesta 1 AC.

Tipo de disparo:
Cadencia de Fuego (CdF)
Todas las armas de fuego tienen un valor
llamado Cadencia de Fuego. La CdF es la
combinacién de una letra (indicando el tipo
de recarga que tiene o el tipo de disparos
que hace) y un nimero (que indica la can-
tidad de disparos que el arma puede hacer,
esto es la cantidad de balas que se pueden
disparar por turno). Por ejemplo la Pistola
Semiautomatica tiene CdF S5, lo que sig-
nifica que es un arma semiautomatica que
puede disparar de 1 a 5 balas en un turno.

Pero antes de explicar la cadencia de fue-
go debemos decir que cada objetivo extra
al que se ataque en un turno proporciona
otro -1 adicional a todas las acciones ese
turno, aunque se ataque a mas de un ene-
migo gracias a un arma automatica (y por lo
tanto disparando muchas balas).

No se puede atacar a enemigos que se
encuentren a mas de 3 metros de distancia
entre ellos en un mismo turno, salvo que el
DJ quiera una partida especialmente cine-
matografica.

CdF

Como se ha dicho la CdF esta compuesta
por dos elementos - tipo de recarga (y mo-
dos de disparo) y cantidad de balas que se
pueden disparar por turno. Vamos a ver los
tipos y la cantidad de disparos que se pue-
den hacer con cada tipo. Los distintos tipos |
y sus efectos en juego se pueden ver en la
Tabla 4.4 Cadencia de Fuego, pero los
desglosamos en cada tipo para facilitar su
comprension.

e A - Automatica: Arma de fuego que
se recarga automaticamente después
de cada disparo y con la que es posible
efectuar varios disparos sucesivos al
accionar el disparador una sola vez.
Ya sean de 3, 5, 0 200 las rafagas son
definitorias del arma automatica, aunque
algunas de estas armas pueden tener esa
capacidad parcialmente reducida. Las
armas con CdF 6 o superior pueden




disparar en fuego automatico; cuando
se aprieta el gatillo en vez de disparar
un proyectil se disparan varios, aunque
como solo se aprieta una vez el gatillo
solo cuenta como 1 maniobra de
disparo. Todas las armas automaticas
pueden realizar pequeflas rafagas
de 3-4 disparos, por lo que todas las
armas Automaticas se consideran de
Réfaga. Si miramos el modificador
que se obtiene por hacer una rafaga
de 3 y 6 o 10 balas vemos que es el
mismo. Eso significa exactamente lo
que parece. Por encima de 3 proyectiles
y hasta un volumen considerablemente
mayor (superior a 10 balas) tan solo
desperdicias municién. Algunas armas
“de rayos” se consideran Automaticas
por su elevada Cadencia de Fuego (y
utilizan las mismas reglas), no porque
lo sean realmente.

TABLA 4.4.);
CdF de Armas Automaticas.
CdF Modificador
1-2 0
3-10 +1
11-15 +2
16-20 +3

S — Semiautomatica: Arma de fuego
que después de cada disparo se recarga
automaticamente y con la que solo es
posible efectuar un disparo al accionar
el disparador cada vez. La principal
diferencia respecto a las automaticas

es que el ciclo de disparo se interrumpe
tras realizar un unico disparo. Las
armas con cadencia de fuego menor de
1-5 solo pueden disparar un proyectil
cada vez que se acciona el gatillo (una
maniobra de 3AC). Esto es, son armas
semiautomaticas. Una pistola con CdF
3 se puede disparar al coste de 3AC por
proyectil hasta tres veces por turno (en
total 9AC) y con un -1 acumulativo por
disparo. A efectos practicos se trata de
distintas maniobras de disparo. Algunas

armas “de rayos” se consideran
Semiautomaticas
TABLA 4.4.2:
CdF de Armas Semiautomaticas.
CdF Modificador Maniobras
1 0 1 maniobra
2 -1 2 maniobras
3 -2 3 maniobras
4 -3 4 maniobras
5 -4 5 maniobras

R - Rafaga: Algunas armas tendran
capacidad de realizar rafagas de 3
disparos; de hecho la rafaga corta entre 3
y 4 disparos es el modo 6ptimo de uso de
un arma automatica ya que no dificulta
sensiblemente el control del arma y si
mejora las posibilidades de impactar.
Estas armas llevan una R en la CdF.
Dependiendo de la cantidad de
proyectiles disparados por maniobra
de disparo (3AC) se da un modificador
positivo al impacto (que se suma a la

TABLA 44: Cadencia de Fuego

Notas

Solo armas con CdF Semiautomatico. Cada bala que se dispare cuenta
como una maniobra de la cantidad de AC apropiada al arma utilizada.
Solo armas con CdF Rafaga. Disparar la rafaga cuenta como una ma-
niobra de la cantidad de AC apropiada al arma utilizada.
Solo armas con CdF Automaético. Disparar la rafaga cuesta como una
maniobra de la cantidad de AC apropiada al arma utilizada.
Solo armas con CdF Automatico. Disparar la rafaga (sea de las balas
que sea) cuesta como una maniobra de la cantidad de AC apropiada al

arma utilizada. Por cada objetivo extra al que se ataque en un turno

CdF Modificador
1-5 (S) 0
3-4 (R) +1
1-2 (A) 0
3-10 (A) +1
11-15 (A) +2
16-20 (A) +3

proporciona otro -1 adicional a todas las acciones ese turno.
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Capitulo 4

REGLA OPCIONAL:

Cadencia de Fuego Realista

Las reglas de Cadencia de Fuego, pese a ser unas reglas rapidas y eficaces hacen que las
armas automaticas sean muy potentes. Si el DJ quiere que las armas automaticas no sean
tan potentes puede utilizar la siguiente modificacion:

Las armas automaticas requieren mas tiempo para ser disparadas que las armas semiau-
tomaticas. Por esto la CdF modifica la cantidad de AC necesarias para disparar un tiro.

Por ejemplo, disparar un tiro con un Rifle de Asalto (3 AC) aumenta a 5 AC si se dispa-

ran rafagas de 15 balas (CdF 15).

TABLA 4.4.4: Cadencia de Fuego Realista (Opcional)

Notas

Solo armas con CdF Automatico y Semiautomatico. Cada
bala que se dispare cuenta como una maniobra de la canti-
dad de AC apropiada al arma utilizada.

Solo armas con CdF Rafaga. Disparar la rafaga cuesta

como una maniobra de la cantidad de AC apropiada al

arma utilizada.

Solo armas con CdF Automatico. Disparar la rafaga (sea
de las balas que sea) cuesta como una maniobra de la can-

tidad de AC apropiada al arma utilizada. Por cada objetivo

CdF Modificador AC
3 AC/
15 (A-5) 0 disparo
2-4 (R) +1 +0 AC
6-10 (A) +1 +1 AC
11-15 (A) +2 +2 AC
16-20 (A) +3 +3 AC

posibilidad de impactar; y si lo logra el
grado de éxito por el que se impacta se
anade al FO), tal como se indica en la
Tabla 4.4: Cadencia de Fuego. Este
modificador se apila con el -1 por cada
enemigo al que se ataque mds alld del
primero.

TABLA 4.4.3: CdF en Rafagas.

CdF Modificador
3-4(R) +1

e Sin letra: Aparte es posible que un
arma no tenga indicada ninguna letra
y su CdF >1, en tal caso sera un arma
en la que cada disparo se considera una
maniobra distinta, como se si tratase de
una semiautomatica.

Ejemplo: Hudson dispara con su Fusil de
asalto que tiene una CdF 20. Si decide dis-
parar una bala realizard una tirada de Rifle

extra al que se ataque en un turno proporciona otro -1 adi-
cional a todas las acciones ese turno.

normal (modificada por distancia, etc.). Si
decide hacer una rdfaga de 6 balas tiene un
+1 a la tirada de Rifle; pero si quiere im-
pactar a dos enemigos distintos tiene un -1
adicional, por lo que en total tiene un +0
a su tirada de Rifle. Si decide disparar 16
balas tiene un +2 a su tirada; pero si quiere
impactar a dos enemigos distintos tiene un
-1 adicional, por lo que en total tiene un +1
a Rifle.

Tino de di A e A

En CdB existen armas que afectan tam-
bién a la zona alrededor del blanco, por
ejemplo las granadas. Esto es representado
por la caracteristica del arma llamada Area.
Se trata de un nimero (en metros) que indi-
ca la tasa a la que decrece el dafio producido
por el arma. Por unidad de esa distancia que
el objetivo se aleje del punto de impacto, el
dafio se reduce a la mitad (redondeando ha-
cia abajo).




REGLA OPCIONAL:

Sistema Realista de Fuego de Cobertura

El Fuego de Cobertura (o de supresion) consiste en inundar un area de proyectiles con
la intencion de impedir las acciones en esa area. Esto sirve tanto para disparar en la direc-
cion de un enemigo con cobertura para impedir que se asome a disparar (ya que asomarse
puede suponer ser impactado por los disparos del Fuego de Cobertura), como para atacar
a grupos de gente que se encuentran en una zona reducida (con la intencién de dispersar-
los, o de abatirlos).

Simular este tipo de acciones es bastante sencillo si recuerdas que tu blanco no son los
individuos que se hallen en la zona, o la atraviesen después, si no la propia zona a supri-
mir.

e Primero determina la zona sobre la que vas a hacer fuego. Normalmente esta tendra
uno o dos metros de ancho (aunque un DJ realista puede preferir fijar el ancho maximo
en 1m. por cada 10 disparos, o fraccion, de CF) y una profundidad igual al alcance del
arma (si no hay un obstaculo antes) o a la distancia a la que dispares. También puedes
seleccionar un blanco més concreto como una ventana, una puerta o un pasillo por
ejemplo. Una vez que comienzas a hacer fuego de supresion no puedes realizar otra
maniobra en el mismo turno sin concluir ésta (se esta ocupado manteniendo el arma
firme).

e Pararealizar una accion de fuego de supresion debes utilizar la méaxima candencia que
te sea posible en funcién a la CF y la municién restante de tu arma, con el consumo
adecuado de municion.

e Cuando un blanco (ya sea amigo o enemigo) cruce la zona realiza un ataque contra
él como si fuera el blanco original, incluyendo todos los modificadores adecuados
(especialmente el derivado de la CF). Pero no apliques modificadores por movimiento,
o cobertura: realmente no estds dispardndole a él si no a la zona que atraviesa.

e Si en cualquier momento suspendes la acciéon de fuego de supresion, por ejemplo
para no acribillar a un aliado que cruce la zona, tendras que volver a invertir las AC
y recibiras los adecuados penalizadores por acciones multiples si deseas reanudarla.

¢Y cudl es la diferencia a retrasar la acciéon de manera normal? La diferencia principal
es que solo realizas una accion independientemente del nimero de blancos que atraviesen
el area. Si, esto es realista. Si una docena de personas intentan cruzar una puerta que ta
estas acribillando al mismo tiempo es casi seguro que mas de una compartira el mismo
proyectil.

Ejemplo: Hudson [Rifle Bueno (+1)] declara que va a suprimir la encrucijada de pa-
sillos que acaban de rebasar. Se apoya contra una pared (1AC) y empieza a abrir fuego
(BAC) contra ella a 50m (Bueno), consumiendo 20 proyectiles de su cargador. Gracias
a la CF20A de su fusil su habilidad asciende a Excelente (+3). Acto seguido un Kuzaar
novato cruza la interseccion corriendo velozmente, habitualmente esto reduciria en 1 su
habilidad pero como no dispara contra él, sino que ya estd disparando contra la intersec-
cion, no se aplica este modificador. Tras él, otro Kuzaar de la partida de caza que ha inva-
dido la estacién lanza una granada de humo reduciendo la vision de la interseccion, y la
habilidad de Hudson al hacerle mas dificil disparar contra ella (porque ve peor la inter-
seccion). Contra este nuevo blanco solo dispondrd de una habilidad Grande pero no ten-
drd que invertir AC adicionales ni recibird penalizaciones por atacar a un nuevo blanco.
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REGLA OPCIONAL:

Sistema Realista de Fuego de Cobertura (continuacion)

Fuego de cobertura con armas semiautomaticas:

Algunos jugadores reclamaran, con razén, que las armas semiautomaticas también pue-
den hacer fuego de supresion. Esta en manos del DJ decidir si lo permite.

En el caso de las armas verdaderamente semiautomaticas como pistolas o carabinas se-
miautomaticas el jugador esta obligado a realizar tantos disparos como CF tenga el arma,
invirtiendo en ello las AC necesarias o todas las que le resten en la actual ronda y consu-
miendo la cantidad adecuada de municion, pero no recibiendo penalizadores por multiples
acciones. Si se trata de un arma de repeticion, como un rifle de cerrojo o una escopeta, si re-
cibira el penalizador adecuado por realizar multiples acciones. Un DJ especialmente escru-
puloso puede asignar un bonificador en funcion de la CF como si el arma fuese Automatica.

Ejemplo: la Granada de Fragmentacion
tiene un FO 5 y un Area de 2 metros. De 0
a 2 metros el FO serd +5, de 2 a 4 metros
serd +2, de 4 a 6 metros serd +1 y no tendrd
efecto mds alld de 6 metros.

La tnica manera de esquivar una explo-
sion de area es moverse fuera del area antes
de que explote (granadas y similares se su-
pone que explotan al final del turno).

Tipo de disparo:
Fuegode Cobertura

El Fuego de Cobertura (o de supresion) con-
siste en disparar en la direccién del enemigo
para reducir su habilidad para disparar, ya que
asomarse para hacerlo puede suponer ser im-
pactado por los disparos del Fuego de Cober-
tura. Cuando se hace Fuego de Cobertura se
realiza un disparo con un -3 (para comprobar
si se tiene suerte y se impacta), pero el ene-
migo (o los enemigos) al que se dispara tiene
un penalizador a sus disparos equivalente al
Modificador de Cadencia de Fuego.

Ejemplo: John hace un Fuego de Cobertu-
ra (con CdF 10Ay obtiene un Modificador de
+1 por su CdF) contra el francotirador para
que Menelao pueda avanzar. John dispara
con un -2 (+1 CdF y -3 por Fuego de Cober-
tura, y falla su tirada, lo que quiere decir que
no impacta), pero el francotirador tiene un
-1 por el Fuego de Cobertura de John.

-

MODIFICADORES DE
(OMBATE

Algunas situaciones demandan que el ni-
vel del rasgo de un personaje u otro sea mo-
dificado. Aqui resumimos todos los modi-
ficadores que pueden darse en un combate.
Presentamos dos sistemas de modificadores
distintos, el Sistema Simplificado y el Sis-
tema Completo. E1 DJ deberia escoger el
que mas se acomode a su forma de jugar,
aunque por defecto en el juego se utiliza el
Sistema Completo.

Modificadores de Combate:

Si crees que recordar todos los modifica-
dores del Sistema Completo pueden com-
plicar en exceso el combate o ralentizarlo
puedes aplicar un tnico modificador de +/-
3. Determinar el valor exacto es bastante
simple:

+3 son condiciones ideales. En una gale-
ria de tiro con buenos apoyos y tus armas
preparadas, sin ninguna presién. O en un
“Dojo” con tu instructor asistiéndote en
el ensayo de una “Kata” que ya conoces.
-3 son las peores condiciones posibles.
Intentando abatir a un enemigo bien para-
petado bajo una lluvia torrencial y en me-
dio de un combate mayor. O enfrentando-




te en solitario a una linea de Piqueros sin
ninguna protecciéon y armado solo con un
machete.

+0 son las condiciones “normales” de un
combate. Con alguno de los adversarios mo-
viéndose, con condiciones deficientes de luz,
o simplemente con el conocimiento de que
puedes morir. Si se dan varios de estos factores
“normales” a lo mejor debieras aplicar un -1.

Si ambos contrincantes tienen bonificado-
res simplifica éstos restando el menor nu-
mero al mayor. Si un contendiente tiene +2

y el otro +1 el primero tendra un +1.

Si ambos tienen penalizadores simplifica-
los también. Si un contendiente tiene -2 y
el otro -1 el primero tendra un -1. Si uno de
ellos tiene un penalizador y otro un boni-
ficador suma el penalizador al bonificador.
Si un contendiente tiene +2 y el otro -1 el
primero tendra un +3. Sin embargo intenta
que nunca se supere un modificador de +/-
3 para un mismo personaje. Si es necesario
no agrupes los modificadores de los adver-
sarios, aunque lo ideal seria que el “modifi-
cador total” nunca llegase a +/-3.

REGLA OPCIONAL:
Apuntando a partes especificas del cuerpo

Apuntar a partes especificas del cuerpo
es algo muy comun. Muchos Directores
de Juego prefieren narrar ellos los efectos
de apuntar a una parte especifica sobre la
marcha, teniendo en cuenta factores como
el arma usada, la armadura del adversario,
el momento narrativo concreto, etc. Pero
otros DJs preferiran un sistema mas regla-
do. Para ellos es esta Regla Opcional.

e Apuntar hacia una parte especifica
del cuerpo (como un ojo 0o una mano)
requerira un resultado natural (esto es
en la tirada de los dados sin aplicar
ningun modificador) minimo Grande
(+2) para acertar y ademds tendra un
-1 al Ataque.

e Apuntar a una parte general del
cuerpo (como un brazo, una pierna o la
cabeza) requerira un resultado natural
(esto es en la tirada de los dados sin
aplicar ningin modificador) minimo
Grande (+2) para acertar.

Si se obtiene el nivel necesario para im-
pactar, y se gana la acci6n opuesta pero no
se saca un Grande en la tirada de dados, se
impacta al enemigo, pero no en la parte a la
que apunto.

Estos son los efectos de apuntar a una
parte especifica de un cuerpo:

e Brazes: Si se obtiene un resultado de

Herida Grave o superior el brazo queda

inutilizado. Se obtiene la Limitacion
Sin un Brazo hasta que se cure el dafio.

e Cabeza: Si el dafio realizado (tras
restar el FD al FO) es 4 o superior el
dafio aumenta en 3.

e Cola: Si se obtiene un resultado de
Herida Grave o superior se pierde el
Don Cola hasta que se se cure el dafio

e Corazén: Si el dano realizado (tras
restar el FD al FO) es 4 o superior el
dafio aumenta en 3.

e Manos o Garras: Si se obtiene una
Herida Grave se tiene un -1 adicional
a manipular con la mano afectada. Las
garras quedan inutilizadas y se pierde el
Don hasta que pueda usarse de nuevo.

e Torso: Dafio Normal.

® Ojos: FO +2. Se obtiene la Limitacion
Sentido Deficiente (Ceguera) hasta que
se cure el dafio, si se puede curar.

e Piernas o Patas: Si se obtiene un
resultado de Herida Grave o superior
la pierna (o pata) queda inutilizada. Se
obtiene la Limitacién Sin una Pierna
hasta que se cure el dafio.

e Pies: Si se obtiene un resultado de
Herida Grave o superior el pié queda
inutilizado. EI MOV se reduce a la
mitad hasta que se cure el dafio.

e Rodilla: Si se obtiene un resultado de
rodilla (o pata) queda inutilizada. -2
MOV vy se obtiene la Limitacion Sin
una Pierna hasta que se cure el dafio.
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Modificadores de Combate:
La tabla que se encuentra en la siguiente
pagina resume los modificadores que se han

comentado durante este capitulo, e incluye
algunos nuevos.

Su funcion es ser mas que nada una ayuda
y una guia para el DJ, y recomendamos que
solo la utilicen de forma rigurosa los amantes
del combate detallado. Aquellos que escojan
utilizar las Acciones de Combate encontraran
estos modificadores ttiles para el estilo de
juego tactico que las AC potencian.

Por otro lado los que prefieran un juego
mucho mas narrativo solo deberian utilizar
esta tabla como guia de los modificadores
que pueden afectar a una situacién. Una ma-
nera de hacer esto (ideal si se escogen las
Acciones de Combate Orientativas o las
Maniobras por Turno Libres) es dejar que
el jugador describa lo que quiere hacer, y
tras escucharle decidir de manera libre qué
modificador total tendra para hacerlo.

&2

DANOYHERIDAS

En Caceria de Bichos se utiliza la Escala
de Heridas para llevar el control del estado
de salud de un personaje.

La EH es la herramienta utilizada para cal-

cular el dafio que puede soportar un personaje
y los efectos que este dafio tiene en el mismo.

La EH estd compuesta por tres partes.
Una de ellas es fija, la Categoria de Heri-
das (ver mas abajo), las otras son el Rastreo
de Combate y los Puntos de Herida que
dependen de CON y VOL respectivamente

e Rastreo de Combate: la cantidad
de dafio necesaria con un golpe para
infligir una herida de esa Categoria de
Heridas concreta. Se busca el Factor
de Dafio que el personaje recibe en
su Rastreo de Combate y se marca un
Punto de Herida.

e Puntos de Heridas: cantidad de
heridas de cada tipo que puede sufrir un
personaje concreto en cada Categoria
de Heridas. Al marcar un Punto de
Heridas en una Categoria de Heridas
concreta se sufren los efectos de tener
una Herida de esa Categoria. Si sufre
dafio y todos los puntos de heridas de
esa Categoria estan llenos marca un
Punto de Herida de la categoria superior,
sufriendo también sus efectos.

Categoria de Heridas

El dano sufrido en un combate se encua-
dra entre siete Categorias de Heridas:

e Sin dano: El personaje no esta
necesariamente sano, puede estar
enfermo. Pero no tiene ninguna herida
de combate que sea lo bastante reciente
como para molestarle.

e Rasguiio: sin efectos reales en el juego,
excepto para crear tension. Esto puede
hacer que paulatinamente un personaje
llegue a estar Herido si recibe otro
golpe. La herida en si puede ser un
arafiazo, corte, cardenal, etc.

e Herido: el personaje estd herido de
forma significativa, lo bastante como
para dificultarle el actuar: tiene un -1 a
toda accién o maniobra. Un resultado
de Herido también puede ser llamado
Herida Leve.

e Herida Grave: el personaje esta
gravemente heridoy estdtambaleandose:
tiene -2 a toda accién o maniobra. Solo
puede curarse por completo con la
Habilidad Ciencia (Biologia, Medicina
o Xenologia).

e Incapacitado: el personaje esta
tan malherido que se ve incapaz de
realizar cualquier maniobra, excepto
el arrastrarse de cuando en cuando
por el suelo por pequefias distancias o
murmurar un importante mensaje. Solo
puede ser curado por completo con la
Habilidad Ciencia (Biologia, Medicina
o Xenologia).

e Moribundo: el personaje no sélo esta
inconsciente, sino que morird en menos




Modificadores de Movimiento Y Posicion
Siel Atacante o el Objetivose hanmovido significativamente (hautilizado todosuMOV o han gastado 3omas AC
en maniobras de movimiento): el atacante tiene un -1 al uso de Arcos, Armas Pesadas, Rifle, Pistola y Esquivar.

Si el Atacante Y el Objetivo se han movido significativamente (ha utilizado todo su MOV o han gastado 3 o mas
ACenmaniobrasdemovimiento): el atacantetieneun-2 alusode Arcos, Armas Pesadas, Rifle, Pistolay Esquivar.

Si Ni el Atacante NI el Objetivo se han movido significativamente (ha utilizado todo su MOV o han gastado
3 0 mas AC en maniobras de movimiento): el atacante tiene un +1 al uso de Arcos, Armas Pesadas, Rifle,
Pistola y Esquivar.

Si el objetivo de un ataque a distancia se encuentra arrodillado: -1 al Ataque.
Si el objetivo de un ataque a distancia se encuentra tirado en el suelo: -2 al Ataque.
Si el objetivo tiene cobertura parcial (medio cuerpo): -1 al Ataque.

Si el objetivo tiene cobertura total (todo el cuerpo menos la cabeza y el arma): -2 al Ataque.
Si el atacante de un ataque a distancia usa un arma larga (como un rifle, ballesta, o arco) a 5 0 menos metros
del blanco, éste tiene +1 a su Accién Opuesta de Esquivar, Armas cuerpo a Cuerpo, Pelea, etc.
Si un luchador tiene una ventaja de posicién sobre el otro, puede haber una penalizacion (-1 6 -2) para el
luchador en la peor posicion. Esto incluiria el sol en los ojos, una mala posicion, el oponente en un lugar mas
alto, etc.

Tipos de Ataque
Siempre puedes escoger hacer un ataque total: +2 al Ataque, -2 a la Defensa
Siempre puedes escoger pelear a la ofensiva: +1 al Ataque, -1 a la Defensa
Siempre puedes escoger pelear a la defensiva : -1 al Ataque, +1 a la Defensa
Siempre puedes escoger hacer una defensa total: -2 al Ataque, +2 a la Defensa

Modificadores por Apuntar (en general y a partes especificas)

Si el personaje que ataca a distancia realiza una maniobra de Apuntar: +1 al Ataque. Por cada maniobra
sucesiva de Apuntar se gana otro +1 hasta un maximo de +3, aunque deben realizarse en turnos sucesivos.
Si se utiliza un visor telescopico en un rifle y se realiza una maniobra de Apuntar a una distancia superior a los
20 metros: +1 adicional al Ataque por la primera maniobra de Apuntar. Ademas el limite de +3 por maniobras
de Apuntar permanece.

Apuntar hacia una parte especifica del cuerpo (como un 0jo o una mano) requerira un resultado minimo
Grande para acertar y ademds tendra un -1 al Ataque. Si se requiere un resultado Grande y el combatiente s6lo
obtiene un resultado Bueno y gana la accion opuesta, impacta al enemigo, pero no en la parte a la que apunt6.

Apuntar a una parte general del cuerpo (como un brazo, una pierna o la cabeza) requerira un resultado mini-

mo Grande para acertar. Si se requiere un resultado Grande y el combatiente s6lo obtiene un resultado Bueno
y gana la accion opuesta, impacta al enemigo, pero no en la parte a la que apunt6.

Modificadores Generales
Un luchador que esta Herido tiene un -1 al Ataque.
Un luchador que esta Herido Grave tiene un -2 al Ataque.

El personaje solitario tiene un -1 al Ataque por cada oponente mas alla del primero contra el que se enfrente
cuerpo a cuerpo (salvo que tenga el Don Vision Periférica).
El personaje solitario tiene un -1 al Ataque por cada oponente mas alla del primero contra el que dispare ese
turno. Puede atacar a mas de un oponente con una maniobra, pero no a oponentes que estén separados mas
de 3 metros. Ver Cadencia de Fuego (CdF).

El personaje tiene un -1 acumulativo por cada maniobra de ataque que realice mas alld de la primera.

El luchador tiene un -1 al Ataque si utiliza un arma en cada mano (salvo que tenga el Don Ambidiestro). Si
lleva un arma en cada mano pero solo utiliza una no tiene negativos.
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de una hora (o puede que en mucho
menos tiempo si tiene mds heridas)
sin ayuda médica. Nadie se recobra
de estar Moribundo por si mismo, a
menos que tenga mucha suerte. Solo
puede ser curado por completo con la
Habilidad Ciencia (Biologia, Medicina
o Xenologia).

e Muerto: pues eso. Hazte otro personaje.
Si mueres en una instalacion médica
apropiada e inmediatamente se te trata,
y el médico saca un resultado superior
a Legendario el DJ puede pensar en
dejarte sobrevivir.

Factores de Daiio Ofensivo y
Defensivo

Cuando se determina como de herido esta
un personaje al ser golpeado en combate
hay que tener en consideracion dos tipos
de factores, los ofensivos (que son los que
hacen incrementar el dafio, FO) y los defen-
sivos (que son los que hacen disminuir el
dafio, FD). Luego el Factor de Daiio sera el
resultado de sumar todos los FO y posterior-
mente restarle todos los FD.

Factor Ofensivo (FO)

Representa el dafio que puedes hacer con
un ataque cuerpo a cuerpo.

El FO de un ataque concreto es igual:

e Al Grado Relativo de Exito del ataque:
Cuanto mejor sea el golpe, mayor sera
el dafio.

e Mas la FUE del personaje si utiliza
Pelea, Armas Cuerpo a Cuerpo, o Artes
Marciales. Notese que pegar una patada
proporciona un bonificador adicional a
la FUE.

® Enel casode estar utilizando algiin arma
cuerpo a cuerpo se le suma el Dafio del
arma.

e Si se pega un Pufietazo se afiade 1 al
FO, si se pega una patada se afiade 2 al
FO, pero en ambos casos el dafio que
hagan sera de Fatiga, salvo que se tenga
el Don Purnios/Pies de Acero.

e Si utiliza un arma de fuego no se suma

la FUE, sino que se suma solamente el

Dafio del arma.

El Don Pufios/Pies de Acero aumenta

en 2 la FO si se golpea con pufietazo o

patadas respectivamente.

e Si el atacante tiene una Escala superior
al defensor le suma 1 al FO por cada
punto de Escala por encima de 1.

Factor Defensivo (FD)

Esto es la cantidad que le restas al Factor
Ofensivo del ataque de tu oponente.

El FD de un ataque concreto es igual:

e A laarmadura que se lleve.

e FEl Don Resistencia al Dafio aumenta en
2 el FD.

e Si el defensor tiene una escala superior
al atacante le suma 1 al FD por cada
punto de escala por encima de 1.

Aplicando el Dag

El Daiio realizado por el ataque es igual
ala FO menos la FD.

e Si el resultado es menor que 0 el
personaje defensor no sufre dafio
alguno.

e Sielresultado es 0 el personaje defensor
se apunta un rasgufio.

e Si el resultado es mayor que 0 el
personaje defensor busca ese numero
en la fila superior de su EH (Rastreo
de Combate) para comprobar qué
Categoria de Heridas ha sufrido.
Marca uno de los Puntos de Heridas
de esa Categoria de Heridas y sufre
los efectos de tener una Herida de

FO Cuerpo a Cuerpo= Grado Relativo de Exito + FUE +1 (si puiietazo, dafio
de Fatiga) +2 (si patada, dafo de Fatiga) + Daifio del Arma + Dones +/- Escala

FO a Distancia= Grado Relativo de Exito + Daiio del Arma + Dones +/- Escala
FD = Armadura + Dones +/- Escala




esa Categoria. Si todos los Puntos de
Heridas de esa categoria estan llenos
se marca un Punto de Herida de la
categoria superior.

Ejemplo: Spudmeyer tiene FOR Buena y
VOL Normal, por lo que su Escala de Heri-
das queda asi:

Puntos de He- ) Rastreo de
y Heridas
rida Combate
000 Rasguiio 1-3
00 Herido 4-5
00 Herida Grave 6-7
0] Incapacitado 8-9
(0] Moribundo 10+

El DJ le dice al jugador que lleva a Spud-
meyer que sufre un dafio de 6. Este marcard
uno de los dos Puntos de Herida que hay
bajo la casilla Herida Grave y sufrird los
efectos pertinentes por tener una Herida
Grave. Si luego Spudmeyer sufre mds dafio,
y su Dj le dice que esta vez el dafio ha sido
de 3 marcard uno de los tres puntos que
hay bajo la casilla de Rasguno, por lo que
tendrd un Rasgufio y una Herida Grave, que
luego tendrdn que tratarse por separado.

 EATIGA

En Caceria de Bichos se utiliza la Escala
de Fatiga para llevar el control de lo agota-
do que se encuentra un personaje.

Escala de Fatiga (EF)

La EF es la herramienta utilizada para
calcular el cansancio y el aturdimiento que
puede soportar un personaje y los efectos
que este tiene en el mismo. El Dafio que su-
pere la Fatiga se aplica como Heridas.

La EF esta compuesta por tres partes. Una
de ellas es fija, la Categoria de Fatiga (ver
mas arriba), las otras son el Rastreo de Fa-
tiga y los Puntos de Fatiga que dependen
de CON y VOL respectivamente

e Rastreo de Fatiga: la cantidad de Dafio
de Fatiga necesaria con un golpe, por un
uso de poderes psiénicos, o por simple

cansanciopararecibirunaPunto de Fatiga
en una Categoria de Fatiga concreta. Se
busca el Factor de Dafio que el personaje
recibe en su Rastreo de Fatiga (que es
igual al Rastro de Combate) y se marca
un Punto de Fatiga de esa Categoria.

e Puntos de Fatiga: cantidad de fatiga de
cada tipo que puede sufrir un personaje
concreto en cada Categoria de Fatiga.
Al marcar un Punto de Fatiga en una
Categoria de Fatiga concreta se
sufren los efectos de tener Fatiga en esa
Categoria. Si sufre suficiente Fatiga
como para llenar una Categoria marca
un Punto de Fatiga de la Categoria
superior, sufriendo también sus efectos.

Categoria de Fatiga

La Fatiga sufrida en un combate por un perso-
naje se encuadra entre seis Categorias de Fatiga:

e Sin fatigar: El personaje estd fresco,
como recién levantado.

e Fatigado: sin efectos reales en el juego,
excepto para crear tension. Esto puede
hacer que un personaje llegue a estar
Aturdido si sigue esforzandose.

e Aturdido: el personaje esta fatigado de
forma significativa, lo bastante como
para dificultarle el actuar: todos los
rasgos tendran un -1 durante un minuto.
Un resultado de Aturdido en un combate
puede ser llamado Levemente Aturdido.

e Gravemente Aturdido: el personaje
estd muy fatigado y posiblemente esté
tambaleandose: todos los rasgos tienen
un -2 durante cinco minutos.

e Incapacitado: el personaje estd tan
fatigado que se ve incapaz de realizar
cualquier maniobra, excepto el arrastrarse
de cuando en cuando por el suelo por
pequefias distancias o murmurar un
importante mensaje. Para recuperarse
necesita descansar 15 minutos

e Exhausto: cae inconsciente. Un personaje
inconsciente no necesita curaciéon para
recuperar completamente la salud, sélo
tiempo. Por lo general el tiempo necesario
esdeunahora. Alos 15 minutos recuperara
la consciencia, pero no podra actuar.
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Daio de Fatiga: Aturdimiento e
I ..

Un jugador puede declarar que su perso-
naje intentara aturdir o dejar inconsciente a
su oponente en lugar de herirlo. Usar la par-
te plana de una hoja, o golpear con la culata
de un arma puede ser Util para lograrlo.

El dafio se calcula de manera normal, pero
cualquier dafio infligido no hiere al oponen-
te: en lugar de ello, lo aturde.

Acd Fai

Hay toda una serie de acciones que fatigan
al que las realiza, muchas veces de manera
automatica, otras veces por acumulacién de
Contadores de Fatiga.

Cada vez que un personaje realice una accién
o maniobra que fatigue, pero no proporcione
fatiga directamente (cémo cambiar de forma o
utilizar poderes psiénicos) dale un Contador de
Fatiga. En la Tabla 4.5: Acciones que causan
Fatiga hay unos cuantos ejemplos.

Cuando acumule suficientes contadores
(al final del dia, de una escena, o cuando use
dos poderes de golpe en una misma esce-
na), haz que tire CON contra una dificultad
basada en la Tabla 4.6: Contadores de Fa-
tiga. Si el personaje no consigue alcanzar
la dificultad, usa el grado de fracaso como
Rastreo de Fatiga en la EF, pero ignorando
armadura.

Aparte de esto hay acciones, dones e in-
cluso algunos Poderes Psiénicos que pro-
porcionan un Punto de Fatiga automati-
camente. En tal caso se empiezan a aplicar
empezando por Fatigado y se va aumentan-
do progresivamente si se van adquiriendo
mas Puntos de Fatiga. Los efectos desapa-
recen segun la Categoria, salvo los de no
dormir, que permanecen hasta que se des-
canse. Cuando se rellenan todos los Puntos
de Fatiga y se sigue recibiendo de alguna
forma dafio de Fatiga se aplica como Dafio
de Heridas de la forma normal.

Realizar una maniobra de Ataque propor-
ciona 1 Contador por cada turno en que se

TABLA 4.6: Contadores de Fatiga

Contadores de Fatiga Dificultad
1-2 Normal (0)
3-4 Buena (1)
5-6 Grande (2)
7-8 Excelente (3)
9-10 Asombroso (4)

Contadores de Fatiga Dificultad
11 -12 Legendario (5)
13-14 Legendario +1 (6)
15-16 Legendario +2 (7)
17-18 Legendario +3 (8)
19 -20 Legendario +4 (9)

TABLA 4.5: Acciones que causan Fatiga

Accion
Andar

Mucha carga

Correr en combate
Carrera de fondo
Nadar
No dormir
Cambiaformas/Metamorfo
Radar / Sonar
Usar Poderes psidnicos

Realizar maniobras de Ataque

Puntos o Contadores de Fatiga
1 Punto / 2 horas
1 Punto / hora
1 Punto / turno
1 Contador / 15 minutos
1 Contador / 15 minutos
1 Contador / 2 horas sin dormir
1 Contador / uso
1 Contador / uso
1 Contador / uso (o mas, ver Poder)

1 Contador / turno




realicen maniobras (sin importar la canti-
dad de maniobras que se hagan en 1 turno).

FATIGA Y HERIDAS EN PER-
SONAJES SECUNDARIOS

En algunos casos el DJ querra utilizar al-
gun bicho, pero en lugar de enfrentarlo con-
tra uno o unos cuantos bichos querra enfren-
tar a los Cazadores contra muchos enemigos.
O quizas los Cazadores decidan pelearse con
un personaje secundario que no tiene especial
capacidad para el combate, o que no ha sido
disefiado a tal propdsito. Otra opcién es que
el DJ quiera darle un toque cinematografico a
la partida. Para representar ese tipo de situa-
ciones, o simplemente crear enemigos faciles
de matar solo hay que hacer 2 cosas:

e Nootorgar Puntos Fudge alos personajes
secundarios.

Puntos de He- ) Rastreo de
A Heridas
rida Combate

000 Rasguiio 1-3

00 Herido 4-6
Fuera de

7+
3 Combate

e Utilizar esta Escala de Heridas y de
Fatiga en lugar de la correspondiente
por sus Atributos.

Hordas: Combate de Masas

Pero incluso este sistema es demasiado
engorroso cuando lo que se quiere sacar
contra los Cazadores son auténticas Hordas
de enemigos. Y por hordas queremos decir
cientos, si no miles de enemigos. L.a mayo-
ria de los Directores de Juego preferiran lle-
var esa clase de escenas narrandolas y quiza
haciendo que los jugadores hagan una tirada
aqui y alla cuando sea necesario, o para pro-
porcionar tensién a la narracion. Pero habra
directores que quieran llevar esa clase de
escenas como si de un combate normal se
tratase. Estas reglas son para esos Directo-
res de Juego.

L

Disparar a Hordas no es como disparar a
individuos, ni siquiera a grupos. Las Hordas
estan compuestas de tantos enemigos y se
encuentran tan cerca unos de otros que es
dificil no impactar en alguno de los com-
ponentes de la Horda con armas de fuego.
Y cuando se pelea con Hordas el objetivo
raras veces es acabar con ellas sino mas bien
se tienen objetivos de retrasar, detener, al-
terar el curso (con una Horda de animales),
cosas de ese estilo.

Por lo tanto, en lugar de aplicar el Dafio de
forma normal en las Hordas el DJ decide la
cantidad de dafio necesaria para Inutilizar a un
tipo de enemigo concreto (siendo 1, 2 o 3) de
los que componen la Horda (aunque en muchos
casos todas las Hordas seran del mismo tipo).
Por cada multiplo de ese niimero que se haga
de dafio es un enemigo al que se Inutiliza.

Ejemplo: Si el DJ decide que cada miembro
de una Horda requiere 1 punto de dafo para
ser eliminado un ataque que tenga un FO (al
que en este caso no se le resta ningtin FD) 4
Inutilizard a 4 componentes de la Horda.

Inutilizar un enemigo no es eliminarlo,
sino que es impedir que siga siendo parte de la
Horda, al menos temporalmente. Se le impac-
ta en una pierna, se le hace dafio que le hace
caer inconsciente por el shock, se impacta en
su modulo de control, lo que el DJ estime méas
apropiado para los componentes de la Horda
en cuestion. Lo importante realmente es que
se elimina uno mas de la Horda...

El DJ puede cambiar del sistema de Hordas
al sistema normal de combate en cualquier
momento, aunque deberia avisar a los jugado-
res de en qué circunstancias se cambia de un
sistema a otro. Si una Horda de miles de cria-
turas ataca una posicion fortificada por los Ca-
zadores el DJ puede decirles que desde los 4
kilometros (donde aparece la horda) hasta los
50 metros se aplican las reglas de Horda, pero
aquellos enemigos que lleguen a los 50 me-
tros usaran las reglas normales de combate, y
las criaturas son formidables cuerpo a cuerpo.
Al mezclar ambos sistemas se consigue una
situacion mas emocionante de lo que seria si
solo se utilizase uno de los sistemas.
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CURACION

Las heridas se curan mediante habilidades
médicas y mediante tecnologia. Un Rasgu-
flo es demasiado insignificante para requerir
una tirada de habilidad de curacién. Los Ras-
gufios suelen borrarse tras una batalla, siem-
pre que los personajes dispongan de cinco o
diez minutos para atenderlos. No hace falta
realizar tirada de Primeros Auxilios si se to-
man tiempo (se supone que tardan lo nece-
sario para hacerlo bien). Pero si el tiempo es
esencial el DJ puede pedir unas tiradas de
Primeros Auxilios para comprobar lo bien
que lo hacen y asi decidir el tiempo que tar-
dan en curar los rasgufios. Existe equipo que
puede reducir ese tiempo de curacion.

oy ° 7

Dos son las habilidades que se pueden uti-
lizar para curar.

Primeros Auxilios:

Un resultado de Bueno en la habilidad de
Primeros Auxilios puede curar Rasgufios,
Heridas y Heridas Graves en un nivel. A un
personaje sélo se le puede aplicar una vez
por Punto de Herida la tirada de Primeros
auxilios, por lo que los que tengan Heridas
Graves deberan acabar de ser curados por
medio de la Habilidad Ciencia (Biologia,
Medicina o Xenologia). Si se trata de un In-
capacitado o Moribundo se necesitara una
tirada de Medicina. Por lo tanto las Heridas
Graves, Incapacitado y Moribundo siempre
requieren el uso de la Habilidad Ciencia
(Biologia, Medicina o Xenologia) para po-
der ser curadas por completo.

Se tiene un -1 por cada tirada de Primeros
Auxilios que se haga sobre una persona al
dia a partir de la primera. Por lo tanto si se
le cura una Herida y una Herida Grave la
segunda que se cure lo hara con un -1. Si se
le cura dos Heridas y una Herida Grave la
segunda que se cure lo hard con un -1 y la
tercera en ser curada lo hard con un -2.

Cuando se cura una Herida Grave y ésta
pasa a Herida recomendamos que se mar-

que de forma distinta, para saber con facili-
dad que esa Herida debe curarse por medio
de la Habilidad Ciencia (Biologia, Medici-
na o Xenologia). Si la tirada de Primeros
Auxilios para curar una Herida Grave es
superada con un Grado de Exito de 2 no se
sufre el -1 por tener una Herida salvo que
se lleve a cabo una actividad fisica fuerte
(como correr, pelearse, escalar algo, o ganar
un Contador de Fatiga de alguna manera).

La dificultad es Buena. Las condiciones
de trabajo afectan también a la tirada:

e Trabajando en unainstalacion preparada,
como una ambulancia o un hospital: La
dificultad disminuye en 2 niveles.

e Utilizando el botiquin estdndar: sin
modificar.

e Trabajar sin botiquin, en circunstancias
dificiles (en medio de una tormenta
con lluvia, en trajes de vacio), etc.: La
dificultad aumenta en 2 niveles.

Esta Habilidad tal como se presenta aqui
supone el uso de un botiquin basico, no mu-
cho més avanzado que los botiquines que
llevan los ejércitos modernos. Los Kits de
Primeros Auxilios de NT 3 proporcionan un
+1 para curar Heridas.

Ciencia (Biologia, Medicina y Xenolo-
gia):

Ciencia (Biologia) sirve para curar ani-
males. Ciencia (Medicina) sirve para curar
humanos, neo-humanos y para-humanos (o
en el caso de un no humano los equivalentes
de su raza). Ciencia (Xenologia) sirve para
curar alienigenas (o en el caso de alienige-
nas para curar humanos). Ciencia sirve para
tratar Heridas Graves, Incapacitados o Mo-
ribundos.

e Con el equipo adecuado: El curar con
habilidades médicas realistas precisa
tiempo (aunque este tiempo dependera
de la calidad del equipo médico con
el que se cuente). El éxito de la tirada
meramente asegura que las heridas
se curardn, si se cumple el reposo
suficiente. La cantidad de tiempo que
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se precise depende de la decision del
DJ, aunque se recomienda que se cure
una Herida por cada dia de reposo (o0
dos dias sin reposo completo pero sin
grandes esfuerzos). Las Heridas Graves
pasaran a Heridas en un dia de reposo
(o dos dias sin reposo completo pero sin
grandes esfuerzos). La Incapacitacién
pasard a Herida Grave en un dia de
reposo (o dos dias sin reposo completo
pero sin grandes esfuerzos). El estado
Moribundo pasard a Incapacitado en
dos dias de reposo (o cinco dias sin
reposo completo pero sin grandes
esfuerzos). La dificultad es Buena, pero
esto requiere trabajar en una instalacion
preparada (ambulancia u hospital).

Ejemplo: Hudson tiene tres heridas (dos
resultados de Herido y uno de Herido
Grave), un companero le realiza 3 tiradas
de Primeros Auxilios con un dificultades
Buena, Grande y Excelente, que pasa exi-
tosamente, por lo que las dos Heridas Se
convertirdn en Rasgufios, mientras que la
Herida Grave se convertird en una Heri-
da (con el correspondiente modificador de
-1). Posteriormente, de vuelta a su base, un
médico militar le cura mediante Medicina
y tratamientos regenerativos. Este médico
obtiene una tirada de Medicina Grande por
lo que la Herida se le curard en un dia ya
que dispone de un equipo bastante acepta-
ble y guarda reposo.

e Sin el equipo adecuado, pero con
equipo: Si se dispone de equipo de
campana que permita hacer operaciones
quirdrgicas (como el Kit de Primeros
Auxilios de NT 2 y el de NT 3), la
curacion se puede realizar pero la
dificultad es Grande y puede sufrir
alguna penalizacion impuesta por el
equipo (a decisién del DJ). El resultado
de esta curacion reduce las Heridas
Graves, Incapacitados o Moribundos en
un nivel, pero estabiliza al paciente y le
proporciona tiempo para ser evacuado y
ser tratado con mayor profundidad.

e Sin equipo: La curaciéon es casi
imposible, pero se puede intentar.

La dificultad es Legendaria. Si se
consigue la tirada se reduce la Herida
Grave, el Incapacitado o el Moribundo
en un nivel.

Con una camara de Regeneracion
Celular de NT 4: Se trata una camara
repleta de nanitos que son capaces de
crear cualquier organo y regenerar
cualquier parte de un ser vivo. La camara
permite controlar a los nanitos, y es
necesario un médico presente durante
todo el proceso de regeneracion. Cura
por completo Rasgufios en 1 minuto,
Heridas en 30 minutos, Heridas Graves
en 1 hora, Incapacitado en 12 horas y
Moribundo en 24 horas. Requiere una
tirada de Ciencia (Biologia, Medicina o
Xenologia) contra Dificultad Normal
(0) para ser utilizado y proporcionar
el tratamiento adecuado. Curar un
Moribundo requiere que el paciente
realice una tirada de VOL de dificultad
Buena para poder ser curado.

Con el Regenerador de NT 5: Hay
equipo, como el Regenerador de NT
5, que permite curar cualquier tipo
de herida. Este regenera cualquier
herida, sea a piel, hueso u otro érgano.
Utilizarlo requiere una tirada de Ciencia
(Biologia, Medicina o Xenologia)
dificultad Normal (0). Si se hace con
éxito y nada interrumpe el tratamiento
durante cierto tiempo (1 minuto para
tratar una Herida, 5 minutos para tratar
una Herida Grave, 15 minutos para
tratar un Incapacitado y 30 minutos
para tratar un Moribundo) la herida
serd curada por completo, sea de la
gravedad que sea (aunque no puede
devolver a la vida a un muerto). Curar
un Moribundo requiere también que el
paciente realice una tirada de VOL de
dificultad Buena para poder ser curado.
El DJ puede desarrollar otro equipo
igual o mas poderoso (aunque es tal
caso seria mas grande) a ese mismo NT.
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Capitulo 4

Curacion natural.

Se realiza tirada de curacion natural cuan-
do nadie trata una herida; o cuando tras ser
tratada, pero no curada por completo, no se
vuelve a tratar. Se realiza una tirada de CON
cuyoefectodependeradelagravedaddelahe-
rida a curar. Cada herida se tira por separado.

e Herido: (se realiza la tirada a las 24
horas de haber sufrido la herida):
¢ Terrible: la herida empeora un nivel.
¢ Pobre o Mediocre: la gravedad de la
herida no varia.
¢ Normal o mejor: la herida se cura.
e Herida Grave: (se realiza la tirada a las
72 horas de haber sufrido la herida):
¢ Pobre: la herida empeora un nivel.

¢ Mediocre: la gravedad de la herida F

no varia.
¢ Normal o mejor: la herida pasa a
Herida Leve.

e Incapacitado: (se realiza la tirada a las
dos semanas de haber sufrido la herida):
Mediocre: 1a herida empeora un nivel.
Normal: la gravedad de la herida no
varia.
O Buena o mejor: la herida pasa a
Herida grave.
e Moribundo: (se realiza la tirada un mes
después de haber sufrido la herida):
0 Mediocre: el personaje muere.
¢ Normal: la gravedad de la herida no
varia.
O Buena o mejor: la herida pasa a
Incapacitado.

0
0
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OTROSPELIGROS

Las heridas fisicas es uno de los mayo-
res peligros a los que se puede enfrentar un
Cazador, pero no el tnico. Muchos otros
peligros acechan a los Cazadores, desde
descompresion a ser quemados vivos en un
incendio o morirse de frio en mitad de un
desierto helado. Como muchos de estos pe-
ligros pueden encontrarse también en com-
bate, pudiéndolo inclinar decisivamente
en un sentido u otro, los incluimos en este
Capitulo. Los distintos efectos que pueden
producir los peligros que aparecen en esta
seccién son mas bien guias generales que
reglas escritas en marmol. El DJ es libre
de cambiar el efecto de un peligro concreto
para reflejar efectos mas especificos que los
mostrados aqui.

Acido

Los acidos son algo muy variado, pode-
mos encontrar acidos muy débiles, como
el zumo de limén, o acidos muy fuertes,
como el sulftrico, el nitrico, etc. Los acidos
en CdB tienen un FO, igual que el resto de
armas, pero el FO depende no solo de la in-
tensidad del acido, sino también del uso que
' se haga de él, pues no es lo mismo rociar a
alguien con un espray que contenga acido
que sumergirlo en el mismo, o peor atn, in-
yectar el 4cido en el cuerpo a alguien.

e Sielacido esrociado con un espray tiene
un FO+0 ademas del FO del acido.
Si impacta en los ojos y se produce
una Herida o superior, el personaje
adquiere la  Limitacién  Sentido
Deficiente (Ceguera), que tendra cura
o no dependiendo de la ambientacion...
e Si la victima es sumergida en é&cido,
éste tiene un FO+1 ademas del FO
del acido. Si solo se sumerge la cara
se produce el mismo efecto de Sentido
Deficiente (Ceguera) que en el caso
anterior. Ademas la piel se quema
por completo, por lo que el personaje
también adquiere la Limitacién Sentido
Deficiente (Tacto). Esta podré ser curada
dependiendo del NT de la ambientacion.

L

e Si el acido es introducido en el cuerpo
de la victima de alguna manera el 4cido
tiene un FO+3 ademas del FO del
acido (excepto si la victima tiene el
Don Estémago de Acero, en cuyo caso
tiene un FO+1 aparte del FO del acido).

El 4cido se come las protecciones, por lo
que el FD proporcionado por una armadura
protege del acido, pero es consumido por el
mismo. Cuando un 4cido impacte en una ar-
madura primero se aplica el dafio de manera
normal, pero tras esto se resta el FO del aci-
do (sin afiadir el Grado de Exito, solo el FO
del 4cido) al FD de la proteccion de manera
permanente (hasta que la proteccién pueda
ser reparada o cambiada por otra)

El 4cido en contacto con la piel de una
persona que produzca heridas de algun tipo
tiene el efecto secundario de producir que-
maduras (ver Fuego maés abajo para una
mayor explicacion de los efectos de las que-
maduras):

e Si se recibe un dafio de Rasgunio se
sufren quemaduras de primer grado.

e Siserecibe un dafio de Herida se sufren
quemaduras de segundo grado.

e Siserecibe un dafio de Herida Grave se
sufren quemaduras de tercer grado.

e Si se recibe un dafio de Incapacitado
0 Moribundo se sufren quemaduras de
cuarto grado.

Asfixia

Cuando un personaje se queda sin aire (sin
NADA de aire) adquiere 1 Punto de Fatiga
por turno. Se empieza a aplicar empezando
por Fatigado y se va aumentando progresi-
vamente a medida que se van adquiriendo
maés. Si en algiin momento recibe aire deja
de adquirir Fatiga, que va desaparecien-
do de manera normal. Si cae inconsciente
(cuando la Fatiga llega a Exhausto) dos mi-
nutos después el personaje se muere.

Caidas

El dafio por caidas puede ser tan letal
como el dafio de un arma, mas si se cae de
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Lo

muy alto, o en un planeta con mucha gra-
vedad. El dafio depende de dos factores, la
distancia que se caiga y la Gravedad, e ig-
nora el FD del que cae. Por cada 5 metros
de caida se recibe un +1 FO, por lo que una
caida desde 13 metros tiene un FO 2 y una
caida desde 21 metros un FO 4. Pero aparte
de esto si la caida se produce en una grave-
dad distinta a la de la Tierra se multiplica el
FO por la gravedad y luego se divide por 5
para saber el FO de la caida (redondeando
hacia abajo los resultados decimales igua-
les o menores a 0,5 o, y hacia arriba los re-
sultados superiores a 0,5). Si la caida de 21
metros se produjese en un planeta de 2,2G
el FO de la caida seria 9 ([21 metros x 2,2 G
= 46,2 metros] /5 = 9.24).

FO Caida = (metros de la caida x
Gravedad)/5

Calor

El calor (aparte de los efectos del fuego,
si se da el caso) tiene considerables efectos
en un ser humano. La temperatura de con-
fort para un ser humano esta entre los -12°C
y los 27°C. Esto proporciona un rango de
40°C de temperatura en la que un humano
estd comodo. En CdB asumimos que todas
las criaturas que no tengan el don Tolerancia
(Calor) tienen un rango de confort de tempe-
ratura de 40°C, aunque no tiene por qué ser
igual a la de los seres humanos. Si la tempe-
ratura se eleva por encima de la temperatu-
ra de confort de una criatura, ésta debe una
tirada de CON dificultad Normal. Se tiene
un -1 a la tirada por cada 15°C por encima
de la temperatura de confort de la criatura. |
Si se falla se aplica el grado de fracaso en la
Escala de Fatiga. Si la temperatura llega a
estar 45°C por encima de la temperatura de
confort la piel empieza a arder (a los 71°C
en el caso de los humanos). Se debe hacer
una tirada de CON dificultad Buena con un
-1 a la tirada por cada 15°C por encima de la
temperatura de confort de la criatura, y si se
falla la tirada se aplica el grado de fracaso
en la Escala de Heridas y se sufre también
dafio por fuego.

Electricidad

Los efectos que puede producir la elec-
tricidad son muy distintos. Las reglas aqui
contenidas son genéricas, es posible que un
arma concreta o Don diga algo contrario a
lo expresado aqui. En tal caso esa regla o
Don tiene prioridad sobre esta regla.

Las descargas de alto voltaje, pero de
poca potencia raras veces mataran, sino que
la mayoria de las veces dejaran aturdida e
incluso inconsciente a la victima. A efectos
practicos el dafio producido por las descar-
gas de poca potencia se tratard como Dafio
de Fatiga. Las descargas pueden tener un
FO maximo de 3, pero por acumulacion de
heridas pueden acabar produciendo dafios
mayores.

Las descargas de alto voltaje disefiadas
para causar dafio e incluso matar (y aque-




llas que sean suficientemente potentes como
para hacerlo) aplican Dafio normal, con la
salvedad de que si se sufre un dafio de Mo-
ribundo se tiene que hacer una Accién no
Opuesta de CON dificultad Buena (+1). Si
se falla se sufre un ataque al corazén y se
muere, salvo que en el minuto en que se pro-
duce el ataque alguna otra persona le asista
y saque una tirada de Ciencia (Biologia, Me-
dicina o Xenologia) dificultad Buena (+1)
o0 una tirada de Primeros Auxilios dificultad
Grande (+2). Las descargas de alto voltaje
pueden tener practicamente cualquier FO.

Las descargas de alto voltaje que causen
dafio normal (no de Fatiga) tienen el efec-
to secundario de producir quemaduras (ver
Fuego maés abajo para una mayor explica-
cion de los efectos de las quemaduras):

e Si se recibe un dafio de Rasgufio se
sufren quemaduras de primer grado.

e Siserecibe un dafio de Herida se sufren
quemaduras de segundo grado.

e Siserecibe un dafio de Herida Grave se
sufren quemaduras de tercer grado.

e Si se recibe un dafio de Incapacitado
0 Moribundo se sufren quemaduras de
cuarto grado.

Frio

El dafio por frio puede producirse por es-
tar en temperaturas muy bajas durante de-
masiado tiempo y/o sin proteccion adecua-
da (FO 1 o FO 2, pero se recibe de manera
continuada, por lo que provoca heridas por
acumulacion), o por contacto con sustancias
como el helio liquido o el nitr6geno liquido
(FO +4 o superior). Es posible que al pro-
ducirse heridas de algun tipo tenga el efecto
secundario de producir quemaduras, a dis-
crecion del DJ (ver Fuego mas abajo para
una mayor explicacion de los efectos de las
quemaduras):

e Si se recibe un dafio de Rasgufio se
sufren quemaduras de primer grado.

e Siserecibe un dafio de Herida se sufren
quemaduras de segundo grado.

e Siserecibe un dafio de Herida Grave se
sufren quemaduras de tercer grado.

e Si se recibe un dafio de Incapacitado
0 Moribundo se sufren quemaduras de
cuarto grado.

Fuego

El dafio por contacto directo con el fuego,
aparte del dafio que produzca el fuego por si
mismo (que si se trata de fuego natural es de
FO +1 0 FO +2, pero se aplica cada turno en
que se encuentra en contacto con él) tiene el
efecto secundario de producir quemaduras:

e Si se recibe un dafio de Rasguno se
sufren quemaduras de primer grado,
caracterizadas por el enrojecimiento e
hinchazén de la piel, y por el dolor de la
quemadura al tacto.

e Si se recibe un dafio de Herida se
sufren quemaduras de segundo
grado, caracterizadas por el fuerte
enrojecimiento e hinchazén de la piel
(aparecen ampollas), por la posible
caida de la piel, y por el dolor de la
quemadura al tacto o al aire libre. Se
obtiene la Limitacién Clave Feo.

e Si se recibe un dafo de Herida Grave
se sufren quemaduras de tercer grado,
caracterizadas por la pérdida de capas
de piel, la inutilizacién de los nervios
de la piel (se obtiene temporalmente
la Limitacién Sentido Deficiente
(Tacto) hasta que la piel se regenere)
y la aparicién de edemas y manchas
blancas o negras en la piel. Se obtiene
la Limitacién Clave Feo. No se reciben
Puntos de Desarrollo por obtener estas
Limitaciones.

e Si se recibe un dafio de Incapacitado
0 Moribundo se sufren quemaduras
de cuarto grado, caracterizadas por
todo lo que aqueja a las quemaduras
de tercer grado, aparte de dafio a los
musculos y huesos (principalmente en
las extremidades). Dependiendo de la
intensidad del fuego que produzca las
quemaduras es posible que sea necesario
amputar un miembro (a decision del DJ).
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Capitulo 4

Lluvia

La lluvia no es un peligro en si misma, sal-
vo que se trate de lluvias torrenciales. Pero
los efectos que tiene la lluvia son harina de
otro costal. Puede provocar inundaciones y
desbordamiento de rios, puede dificultar la
visién y el movimiento, y en el caso de ser
muy fuerte incluso resultar dolorosa.

e Una lluvia ligera o media puede
proporcionar un -1 a los ataques a
distancia.

Una lluvia abundante o torrencial puede
proporcionar un -2 a los ataques a
distancia.

Una lluvia ligera o media proporciona
un -1 MOV.

Una lluvia abundante proporciona un -2
MOV.

Una lluvia torrencial proporciona un -3
MOV vy requiere tiradas de Equilibro
dificultad Buena (+1) para moverse.

e Un desbordamiento o inundacion
proporciona un -4 MOV y requiere
tiradas de Equilibro dificultad Grande
(+2) o Excelente (+3) para poder
moverse. Si se pifia o se falla por mas
de 4 la corriente arrastra al personaje
con efectos dejados al DJ, pero con
cierta posibilidad de ser mortales.

Niebla

La niebla no es un peligro en si misma,
pero puede dificultar la vision y el movi-
miento, y en un combate eso puede ser muy
peligroso.

e Una niebla ligera puede proporcionar
un -1 a los ataques a distancia.

e Una niebla media puede proporcionar
un -2 a los ataques a distancia.

e Una niebla espesa o muy espesa puede
proporcionar un -3 a los ataques a
distancia.




Nieve

La nieve dificulta la visién, se interpone
en los ataques a distancia, dificulta el mo-
vimiento y puede acabar produciendo dafio
por frio.

e Una nevada ligera puede proporcionar
un -1 a los ataques a distancia.

e Una nevada media puede proporcionar
un -2 a los ataques a distancia.

e Unanevada abundante o muy abundante
puede proporcionar un -3 a los ataques
a distancia.

e Una nevada ligera o media proporciona
un -2 MOV.

e Una nevada abundante proporciona un
-3 MOV.

e Unanevada muy abundante proporciona
un -4 MOV vy requiere tiradas de
Equilibro dificultad Buena (+1) para
poder moverse.

. 7 r_ e

Los extremos de presion atmosférica se
dan en las atmésferas Densas (enrarecidas)
y Exdéticas, aunque también se dan en el fon-
do del mar. La presién natural para la mayo-
ria de criaturas es de 1 atmdsfera. Cuando
un personaje se encuentra sin protecciéon en
una presién distinta debe hace una tirada
de CON para evitar sufrir dafios. La tirada
debe hacerse por cada minuto de exposicién
y tiene dificultad Mediocre con un -1 ala
tirada por cada atmosfera de diferencia con
la nativa. Si se falla la tirada se aplica el gra-
do de fracaso de la tirada como dafio.

Ademas si se sufre un paso repentino de
atmosfera a vacio se produce una descom-
presion explosiva. En tal caso aparte del
dafio de asfixia se hace una tirada de CON
dificultad Normal, si se falla la tirada se ob-
tiene la Limitacion Sentido Deficiente (Ce-
guera), Metabolismo Debilitado o Duro de
Oido (o las todas si se pifia o se falla por
4+; no se obtienen Puntos de Desarrollo por
ello) a escoger por el DJ.

Radiacion

La radiacion tiene muchas fuentes, desde
bombas nucleares hasta radiaciones cosmi-
cas o solares. El dafio de radiacién desapa-
rece con el tiempo, pero no completamente.
El tiempo de recuperacién natural de las
heridas producidas por radiacion es 4 veces
el tiempo que tardaria en curarse esa mis-
ma herida por medio de Curacién Natural.

Cuando se recibe radiacién y no se tienen
protecciones adecuadas contra ésta, aparte
del dafio del ataque, accidente o efecto na-
tural que lo cause se sufren unos efectos se-
cundarios que dependen del FO del ataque
(no del dafio) recibido.

e Si el FO que produce el dafio se
encuentra entre FO 1 y FO 5 se recibe
la Limitacién Intolerancia al Dolor
hasta que el dafio sea curado (no se
reciben Puntos de Desarrollo por la
Limitacién). El personaje pierde uno de
sus Rasgufios para siempre (salvo que
tenga acceso a tecnologias regenerativas
o al Don Regeneracion).

Ejemplos de Radiacién y sus correspondientes FO

Ma4équina de Radiologia
Radiacién Espacial “de Ambiente”
Radiacién Espacial Media
Radiacién Espacial Fuerte
Accidente Nuclear
Zona de Accidente Nuclear (reciente)
Zona de Accidente Nuclear
Explosién Nuclear

Lluvia Radioactiva (Fallout)

FO 1 (exposicién muy prolongada)
FO 1 /semana
De FO 1 a FO 10 /dia
De FO 11 a FO 20 /hora
FO 5 /minuto
FO 2 /hora
FO 1/semana
De FO 10 a FO 200
FO 1 /minuto

F:
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e Siel FOque produce el dafio se encuentra
entre FO 5 y FO 7, aparte del anterior
efecto se sufre una pérdida de un nivel
en FUE, DES o CON (a determinar por
el DJ y sin obtener Puntos de Desarrollo
por la pérdida) si no se pasa una tirada
de CON dificultad Grande (+2).

e Si el FO que produce el dafio se
encuentra entre FO 8 y FO 10, aparte
de los anteriores efectos se adquiere de
manera permanente (y sin recibir Puntos
de Desarrollo por ello) la Limitacion
Metabolismo Debilitado.

e Si el FO que produce el dafio es 11 o
superior, aparte de los anteriores efectos
se debe hacer una tirada de CON
dificultad Grande (+2) cada hora para
no morir inmediatamente.

La exposicién continuada a una fuente de
Radiacién hace que ese dafio se acumule,
por lo que si por cada semana que se pase
expuesto a la Radiacién de ambiente del es-
pacio se sufre dafio de Radiacién de FO 1,
alguien que pase 10 semanas bajo esa radia-
cion tendra un FO acumulado de 10.

Vacio

Al encontrarse en el vacio se sufren los
efectos de la asfixia y si se pasa mas de 30
segundos + CON (6 turnos + CON) se su-
fren los mismos efectos de una descompre-
sién explosiva.

Venenosydrogas

Los venenos y drogas existentes en la na-
turaleza son muy variados, y si afiadimos
los artificiales la lista es ain mas grande,
pero en CdB todos los venenos y drogas uti-
lizan el mismo formato. Estdn compuestos
por los siguientes elementos:

¢ Dificultad: que es el nimero a superar
en el Atributo indicado para evitar los
efectos mas graves del veneno (y en el
caso de los venenos mas débiles para no
sufrir ningtin efecto). jAlgunos venenos
no permiten ninguna tirada!

e Efecto: que son las consecuencias de
consumir o verse afectado de alguna

manera por el veneno. Puede presentarse
de 2 formas. Si se sufren efectos se
pase o no la dificultad los efectos se
presentan asi: Efecto en caso de pasar
la tirada / efecto en caso de fallar la
tirada; por ejemplo -1 a la accion / -3
a la accion. Si al superar la dificultad
no se sufre ningun efecto se presentara
de esta manera -/ -3 a la accion. Si el
efecto es un FO por lo general ignora el
FD; un veneno puede infligir una herida
directa.

¢ Duracion: Esto es el tiempo que dura
un efecto concreto. Puede presentarse
de 2 formas. Si se sufren efectos se pase
o no la dificultad la duracion de estos se
presenta asi: Duracién en caso de pasar
la tirada / duracion en caso de fallar la
tirada; por ejemplo 1 hora /1 dia. Si al
superar la dificultad no se sufre ningtin
efecto se presentara de esta manera -/
1 dia. Algunos venenos afectaran mas
de una vez, en tal caso se indicaria el
intervalo de repeticién entre paréntesis,
por ejemplo: Duracion en caso de
pasar la tirada (intervalo) / duracion
en caso de fallar la tirada (intervalo),
por ejemplo 6 horas (1 hora) / 3 dias
(diario). El DJ es libre de crear nuevas
duraciones.

e Coste (por dosis): El coste en Créditos
que cuesta cada dosis si se compran
muchas dosis. Multiplica por 5 o por
10 si se compran dosis sueltas. También
representa el Coste en PD de tener el
Don Venenoso que produzca ese veneno
en concreto.

e Notas: Cualquier mecanismo especial
asociado a un veneno o droga. Teniendo
en cuenta la variedad efectos que se
pueden encontrar, mas de un veneno o
droga tendra anotaciones.

El DJ puede encontrar consejos sobre
coémo disefar drogas y venenos en el Capi-
tulo 7: Dirigiendo Caceria de Bichos.




Nombre

Arsénico

Calomelanos

Cianuro

Gas Lacri-
moégeno

Gas
Mostaza

Gas
Nervioso

Humo

Sedante
Stiper-
Sedante

Veneno
de Cobra

TABLA 4.7: Ejemplos de Venenos y Drogas

Dificultad

Buena
(CON)

Buena
(CON)

Sin tirada
posible

Buena
(CON)

Grande
(CON)

Excelente
(CON)

Normal
(CON)

Normal
(CON)

Grande
(CON)

Grande
(CON)

Efecto

-/ FO 2

-/ diarrea y
vomitos

-/FO 5

Tos / Ceguera
temporal y
tos.

FO2/FO 3

-/ Incapaci-
tado
Tos / Ceguera
temporal y
tos.
Incapacitado /
Exhausto
Exhausto /
Exhausto +
amnesia

FO 3

Duracion

-/ 8 horas (1
hora)

-/ 2 horas por

grado de fra-
caso

Automatico

-/1 minuto (tras
salir del lugar
con gas)

3 dias (diario) /
8 dias (diario)

-/ 6 minutos (1
minuto)

-/1 minuto (tras
salir del lugar
con gas)

2 horas / 12
horas

4 horas / 24
horas

-/ 6 horas (1
hora)

Coste
(Cr.)

1

10

10

20

10

10

10

Notas

Solo afecta si se ingiere.

Si se ingiere tarda 15 mi-
nutos en hacer efecto.

Solo afecta si se respira.

Solo afecta por completo

si se respira. Si no mitad

de dafio debido a su efec-
to abrasivo.

Solo afecta si se respira.

Solo afecta si se respira.

Solo afecta si se ingiere.

Solo afecta si se ingiere.
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CAPITULO 5.
Equipo

“Muy bien nenes, ;qué estdis esperando, el desayuno en la cama? jOtro glorio-
so dia, un dia en el Cuerpo de Marines es como un dia en el campo! Cada comida
es un banquete, cada paga una fortuna, cada formacion un desfile, jme encanta

el Cuerpo!”

En los juegos de rol el equipo tiene un lu-
gar preponderante. Todos los juegos tienen
equipo extrafio y maravilloso. En los juegos
de fantasia suele tratarse de equipo méagico,
que ayuda a definir el mundo de juego e in-
cluso es parte importante de la trama. En los
de ciencia-ficcién son los aparatos tecnolo-
gicos los que configuran la ambientacion.

En un juego con tantas posibilidades
como Caceria de Bichos el equipo debe es-
tar dividido en Niveles Tecnologicos (NT)
que es un valor numérico abstracto que in-
dica la tecnologia y los conocimientos cien-
tificos a los que tiene acceso una sociedad,
y por lo tanto marca el tipo de equipo que
puede construir y utilizar. De todas formas
el NT no es un valor absoluto. Por ejemplo
en la Tierra ahora tenemos NT 1, pero en
una buena parte del planeta el nivel tecnol6-
gico del que disfrutan es 0 0 -1. Y al mismo
tiempo en ciertas zonas del mundo poseen
un NT superior en ciencias concretas.

Pero pese a estas divergencias el NT sigue
siendo un elemento muy util a la hora de
definir la tecnologia a la que tienen acceso
los jugadores, y todo Director de Juego debe
escoger cual (o cudles, si hay diversas socie-
dades con distintos Niveles Tecnologicos)
es el NT de su ambientacién. Es una elec-
cion que se debe realizar con cuidado, pues
determinara la tecnologia a la que tienen
acceso los jugadores, y marcara completa-
mente el tono y estilo de la ambientacién.

El NT tiene un apartado en este capitulo
en el que se explica su funcionamiento, pero
antes vamos a considerar los términos gene-
rales con los que nos referiremos al equipo.

“Aliens” de James Cameron

TERMINOS GENERALES
DEEQUIPO

Acciones de Combate (AC)

El tiempo requerido para realizar una ma-
niobra, como abrir una puerta, cargar un
arma, o entrar en una habitacion se mide en
Acciones de Combate (AC). Ciertas arma-
duras y armas restan AC debido a su peso o
a que son dificiles de manejar.

Alcance

Cada arma tiene un listado de Alcance.
Este representa la distancia maxima a la que
el arma hace dafio (la mayoria de armas lle-
gan mas lejos, pero la municién no conser-
va suficiente potencia para ser eficaz a esas
distancias). Por lo que si la distancia del
Objetivo es superior al Alcance del Arma el
disparo no impactara.

El Alcance de las armas viene indicado de
dos maneras, con un valor numérico y con la
palabra equivalente segtin la Tabla 4.3: Dis-
tancias del Objetivo y dificultades minimas.

Area

Algunas armas afectan también a la zona
alrededor del blanco, por ejemplo las gra-
nadas. Esto es representado por la carac-
teristica del arma llamada Area. Se trata
de un numero (en metros) que indica la
tasa a la que decrece el dafio producido
por el arma. Cada unidad de esa distancia
que el objetivo se aleje del punto de im-
pacto, reducira en 1 la letalidad del arma.
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CdF

Es la cantidad de disparos que el arma
puede hacer por ataque (esto es, por cada
gasto de 3AC). La cadencia de fuego es un
nimero que representa la cantidad de balas
que se pueden disparar por turno. Depen-
diendo de la cantidad de balas que se dis-
paren por ataque se tiene un modificador al
mismo, tal como se indica en la Tabla 4.4:
Cadencia de Fuego.

Coste

Los objetos tienen un coste econdmico.
Por simplicidad todas las ambientaciones
de Caceria de Bichos utilizan la misma mo-
neda, los Créditos (Cr.) que tienen un valor
“similar el del Euro o del Dolar”. El DJ es
libre de cambiar este nombre por otro que
le parezca méas apropiado. Asimismo puede
realizar cambios en los costes de los obje-
tos para reflejar el estilo de la ambientacién
que utiliza. Por ejemplo puede afiadir un
0 a todos los precios para representar una
sociedad que lleva varias crisis econémi-
cas seguidas y que tiene por esto la moneda
muy devaluada. Mas adelante examinamos
el sistema los Costes de los objetos y ofre-
cemos un sistema alternativo.

Energia

El equipo que incluya este término en su
descripcion necesita de una fuente de ener-
gia para funcionar. Para no complicar el
uso de equipo hemos decidido utilizar un
sistema poco realista, pero sencillo y util.
Las baterias se dividen en varios tipos, que
van de Mediocre a Excelente, y dependen
también del NT del equipo en cuestion; por
ejemplo una bateria Normal (NT 1) es me-
nos potente que una bateria Normal (NT 4).
Y no pueden mezclarse, esto es, no se puede
utilizar la bateria de NT 4 en un objeto de
NT 1. Por otro lado es posible que ambas
baterias sean utilizadas para el mismo tipo
de objetos en distintos NTs; por ejemplo, las
baterias arriba nombradas se podrian utilizar
para ordenadores portatiles de sus respecti-
vos NTs, ya que aunque la bateria de NT 4
es mas potente, las exigencias (y capacida-

des) de un ordenador de NT 4 son mayores.
El DJ puede ignorar la clasificacién por NT
y decidir que las baterias son iguales para
todos los Niveles Tecnoldgicos.

El equipo que incluya el término Fuente
Externa en su apartado de Energia aparte
de listar una bateria puede ser utilizado tan-
to con baterias como con fuentes de alimen-
tacion externas (como enchufes de un edifi-
cio). El que solo incluya Fuentes Externa
y no incluya ninguna bateria solo puede ser
utilizado si se encuentra conectado a una
fuente de alimentacién externa.

Notese que la clasificacién por baterias no
tiene en cuenta la fuente de la energia. Estas
pueden ser muy variadas, desde energia so-
lar (NT1, aunque no empiezan a ser viables
econémicamente hasta NT2), fision (NT2,
aunque aparecen en NT1 su tamafio es de-
masiado grande como para ser considerado
baterias hasta NT2), fusiéon (NT3 aunque
aparecen en NT2 su tamafio es demasiado
grande como para ser considerado baterias
hasta NT3), antimateria (NT4 aunque su ta-
mafio es demasiado grande como para ser
considerado baterias hasta NT5). Los tama-
flos de las baterias se reducen al subir el NT.

Los distintos tipos de baterias son:

e Mediocre: Esta bateria sirve para
proporcionar energia a los aparatos de
menor exigencia de un NT concreto.
Por ejemplo, en la actualidad seria la
utilizada en linternas, radios portatiles,
mp3, etc. Actualmente representan las '
pilas comunes.

e Normal: Esta bateria es util para
proporcionar energia a aparatos de uso
comin como ordenadores portatiles,
camaras digitales, consolas portatiles,

teléfonos  moviles, PDAs, etc.
Actualmente representan las baterias de
Ion-Litio.

e Buena: Estas baterias son similares a las
que llevamos actualmente en los coches.
Pueden utilizarse para proporcionar
la energia necesaria para poner en
marcha otros sistemas de energia, para
dar electricidad temporalmente a una




vivienda, etc.

e Grande: Estas baterias pueden usarse
para propulsar vehiculos militares, para
dar electricidad durante bastante tiempo
a una vivienda, etc...

e Excelente: Estas baterias pueden usarse
para proporcionar energia a grupos de
edificios, etc.

FO

Representa el dafio que puedes hacer con
un arma. Si se trata de armas cuerpo a cuer-
po se le afiade la FUE del personaje. El FO
de cada arma que lleve el personaje se indi-
ca en la zona destinada a armas en la Hoja
de Personaje.

FD

Representa lo resistente al dafio que es la
armadura o equipo protector que lleves. Se
resta al FO del ataque de tu oponente.

Niveles Tecnolégicos

Ver la siguiente seccion.
Potencia

La Potencia de un ordenador es una medida
abstracta de la capacidad del Hardware del
mismo y va de Pobre (-2) a Excelente (+3).

Procesos

Es la cantidad de procesos que puede
realizar un ordenador con un determinado
Procesador a cierto NT. Se trata de una can-
tidad que va de 1 a 50, aunque no refleja la
cantidad de procesos reales que puede hacer
un ordenador concreto, sino que es un valor
subjetivo de uso interno en juego.

Ademas, todo Programa informatico utili-
za una cantidad concreta de Procesos al ser
ejecutado.

Tamano

Hacereferencia al tamafio fisico del objeto.

I

NIVELFS TECNOL OGICOS

El NT es un valor numérico que indica la
tecnologia y los conocimientos cientificos
necesarios para construir un objeto en cues-
tién. Es una escala que tiene 10 valores que
oscilan entre el -4 y el 5 (siguiendo la esca-
la Fudge, pero para el NT solo utilizaremos
valores numéricos), aunque el DJ puede de-
cidir darle valores entre el 1 y el 10 para
asimilarlo mas al NT de otros juegos (como
Traveller, que usa una escala del 1 al 21, o
GURPS, que utiliza una escala del 1 al 12).

En la escala de Niveles Tecnolégicos los
niveles por debajo de 1 son aquellos que
preceden a al NT actual. Cada NT se puede
asociar a una época concreta, sobre todo en
el caso de los niveles por debajo de 1. La
Tabla 5.1: Niveles Tecnolégicos hace exac-
tamente eso.

TABLA 5.): Niveles Tecnolégicos

NT Descripcion

-4 Edad de Bronce (3500 a.C. en adelante)

-3  Edad de Hierro (1200 a.C. en adelante)

-2 Edad Media (siglo V en adelante)

-1  Edad Moderna (siglo XV en adelante)

0 Revolucién Industrial o Edad Contem-
poranea (siglo XVIII en adelante)

1 Epoca actual. Edad Nuclear y Digital

(1940 en adelante)

Principio de la nanotecnologia, la gené-

2 tica y los viajes espaciales. La robdtica

empieza a ser comun.

Desarrollo de la nanotecnologia, la ge-

3 nética y los viajes espaciales. La roboti-
ca en su esplendor.

Principio de la teleportacién, recombi-

4 nacién molecular a gran escala, Warp,

etc.

5 Edad del Dominio sobre la Materia

Pero de todas formas esta descripcion es
muy simplista, pues como se ha explicado en
un mismo planeta se pueden dar diversos nive-
les tecnologicos. Asi una sociedad puede tener
distintos NT en distintas areas de la ciencia.
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Por ejemplo actualmente se puede consi-
derar que la tierra tiene NT 1, aunque en
algunas zonas del planeta tengan NTO o
menor (pese a tener acceso a algunos ob-
jetos de mayor NT) y al mismo tiempo cier-
tos aspectos de la biologia, la medicina y la
genética estdn empezando a alcanzar NT2.

Es posible incluso que una sociedad al-
cance un NT elevado sin desarrollar algunas
ciencias concretas que se encuentran en un
NT inferior. De hecho esto es muy comun
en la ciencia ficcion.

Por ejemplo, la serie original de Star Trek
tenia elementos de NT 3, pero aparentemen-
te la Federacion no tenia casi conocimien-
tos de nanotecnologia o robética, aunque si
genética. Incluso en las series posteriores
la nanotecnologia es una ciencia poco utili-
zada, aunque poco a poco se va viendo con
mds asiduidad (sobre todo en Star Trek Vo-
yager). La robética, por otro lado, aparece
ya en La Nueva Generacion (en la forma de
Data), pero por temas morales esa ciencia
no es desarrollada ampliamente.

Los Niveles Tecnologicos son una herra-
mienta, y el DJ no debe dejar que dominen
el juego ni se vuelvan demasiado impor-
tantes, aunque en ciertos momentos, y por
razones narrativas, puede querer hacer hin-
capié en ellos; pero siempre dejando claro
esto a los jugadores y asegurandose que los
NT afectan tanto a Cazadores como a PNJs
mientras ponga especial ahinco en ellos.

La manera en que los Niveles Tecnol6gi-
cos afectan principalmente a los persona-
jes, aparte de limitando el equipo al que se
tiene acceso, es limitando el equipo que se
puede utilizar con ciertas habilidades, asi
como el conocimiento que se tiene de las
mismas. No sabe lo mismo una persona con
Computadora/NT 1 Buena que una persona
con Computadora/NT 4 Buena aunque su
nivel de habilidad sea el mismo. Las habi-
lidades que tras su nombre pone /NT se ven
modificadas teniendo en cuenta el NT del
personaje y el NT del aquello que quieres
utilizar o descubrir. Por cada NT que haya
de diferencia se aplica un -1 a esas habili-

dades. Esto sucede en ambos sentidos. Es
igual de dificil para una persona del siglo
XX utilizar tecnologia del siglo XV, como
es dificil para alguien del siglo XV utilizar
tecnologia del siglo XX. En el Capitulo 1:
Creacion de Personajes hay varios Dones
(Nivel Tecnoldgico Superior, Enamorado
de Otra Era y Civilizacién Atrasada) que
afectan al uso de los Niveles Tecnolégicos.

Dependiendo de la ambientacion que
quiera crear el DJ utilizara los NT de una
manera u otra. A continuacién hay varios
ejemplos de qué Niveles Tecnologicos ten-
drian distintos estilos de ciencia-ficcion.

Ciberpunk (High Tech, Low Life)

Este género se caracteriza por personajes
marginales, perdedores que viven en los li-
mites de la realidad; sociedades dist6picas
que no se adaptan a los rapidos cambios
tecnologicos; computadores ubicuos que
lo controlan todo, y humanos que cada vez
lo son menos a base de cambiar partes de
sus cuerpos por tecnologia que mejora sus
habilidades, a veces costandoles la propia
cordura.

Hackers, Inteligencias Artificiales, Mega-
corporaciones que controlan los destinos de
la mayoria de la especie y un fuerte ambien-
te extraido del cine negro son las marcas del
género.

En una ambientacién ciberpunk el NT ge-
neral serd 2, aunque es posible que la nano-
tecnologia no se haya desarrollado ain hasta
ese nivel. Asimismo el transporte y el arma-
mento puede que se encuentren atn en los
ultimos estadios del NT1, a punto de llegar
a NT 2, pero sin embargo es muy probable
que la Informatica/Robética y la Medicina/
Genética estén a punto de pasar al NT 3.

Ciencia-Ficcion “Dura”

Este género pone especial énfasis en el
detalle cientifico o la precision de las cien-
cias que se muestran. Esto no significa que
la ciencia no sea avanzada, sino que los
avances “obedecen” las leyes de la fisica.




Aunque siempre puede haber excepciones
por cuestiones narrativas. Por ejemplo, en
muchas ambientaciones de ciencia-ficcion
dura los viajes a velocidades mds rapidas
que la luz (LUMINICO o “Faster Than
Light”) no son posibles, sin embargo exis-
ten ambientaciones consideradas “duras”
que si lo permiten por motivos narrativos,
como por ejemplo la del clasico juego de rol
“Traveller”.

Hay varias maneras de representar la tec-
nologia en una ambientacion “dura”. Por
un lado se puede decidir que no se realizan
invenciones a partir de NT 2, pero las tecno-
logias disponibles hasta ese nivel mejoran
considerablemente (pesan menos, tienen
mas capacidad, o son de alguna manera me-
jores). Ese seria el caso por ejemplo de las
peliculas de la serie “Aliens” (aunque con-
tiene ciertos elementos ciberpunk).

Otra posibilidad es que la ciencia haya
avanzado hasta NT 3-4, pero eliminando to-
das las tecnologias que violan las leyes de la
fisica “tal como las conocemos”, como por
ejemplo LUMINICO, teleportacién, armas
de plasma, armas gravitatorias, rayos trac-
tores, etc.

Cabe notar que ciertas ambientaciones
transhumanistas (ver mas abajo) se conside-
ran ciencia-ficcion dura, como por ejemplo
el trasfondo del juego “GURPS Transhu-
man Space”.

Space Opera

Este género, caracterizado por sus aventu-
ras, lugares exoticos, flagrantes violaciones
de las leyes de la fisica (generalmente por
motivos narrativos), la eterna lucha del bien
contra el mal, romanticismo, batallas espa-
ciales, robots, poderes psiénicos o paranor-
males, etc.

La historia de la ciencia-ficcién esta llena
de peliculas y novelas de Space Opera, des-
de “Buck Rogers” o “Flash Gordon”, pasan-
do por “Lensman”, o la “Saga Vorkosigan”,
y la mundialmente conocida “Star Wars” o
“El Quinto Elemento”.

La tecnologia en las novelas Space Ope-
ra “generalmente” esta distribuida de la si-
guiente manera: Militar NT 3-4, Informati-
ca/ Robdtica NT 3 (aunque las I.A.s suelen
ser tan inteligentes como los humanos, no
mas), Comunicaciones NT 4-5, Transporte
NT 3-4, Medicina / Genética NT 3-4 (aun-
que haciendo mas hincapié en la medicina
que en la genética, que en la mayoria de
ambientaciones Space Opera es inexistente;
pero se dan algunas ocasiones en las que la
genética es predominante). La Nanotecno-
logia no suele existir en este género.

Transhumanismo

Las ambientaciones transhumanistas son
aquellas en las que los seres humanos se-
ran tan transformados por ciencias como la
informatica, robdtica, nanotecnologia y ge-
nética que dejaran de ser humanos para con-
vertirse en Posthumanos. En una ambienta-
cion transhumanista en lugar de terraformar
un planeta se modifica a los seres humanos
para que vivan en ese planeta sin ningtin in-
conveniente.

Clonacion de uno mismo para cambiar de
cuerpo cuando el que estés utilizando sea in-
viable; transmitir tu consciencia a un orde-
nador y luego descargarla en un robot o en
un bioroide, o incluso en una nube de nani-
tos; elevar la inteligencia de animales hasta
convertirlos en iguales a los humanos; crear
razas enteramente nuevas para que puedan
explorar el espacio en mejores condiciones
que un humano normal; decidir qué rasgos
genéticos van a tener tus descendientes; y
un largo etcétera. Las ambientaciones tran-
shumanistas pueden ser utépicas o distopi-
cas, aunque las ultimas tienden a ser muy
comunes. La ambientacién Espacioscuro 8
es una ambientacién ligeramente transhu-
manista (y completamente distopica).

La Informatica / Robdtica, Medicina /
Genética y Nanotecnologia en una ambien-
tacion transhumanista suelen tener NT 3.
Comunicaciones y Transporte, por el con-
trario, se mantienen en NT 2 aunque quiza
se encuentren a punto de pasar a NT 3.
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-2

NT

-4

-3

-2

TABLA 5.1.1: Niveles Tecnol6gicos por Grupos

Militar
Armas de bronce.
Armas de hierro y algunas
armas de acero.
Armas de acero. Aparicion de
la pélvora.

Armas de Fuego primitivas.
Granadas primitivas

Cafiones, “Gatling”. Armaduras
a prueba de balas.

Vehiculos armados modernos,
guias laser., misiles.

Ametralladora Giroestabilizada.
Exoesqueletos. Primeras Arma-
duras de Combate.

Arnas Gauss y armas Laser.
Misilies L.A.

Mechs, Armas Blaster, Campos
de Fuerza portatiles.
Desintegradores y Espadas de
Energia. Nanotrajes de batalla.
Transporte
Carros, galeras.

Carros mas sofisticados, vago-
netas.

Rueda avanzada, barcos de
varios mastiles.
Veleros. Navegacion avanzada.

Primeros vehiculos autopropul-
sados. Globos.

Barcos, aviones, submarinos,
primeros cohetes espaciales.

Naves espaciales Subluminicas
avanzadas. Principio de Grave-
dad Artificial.

Naves Luminicas Hiperespa-
ciales.

Naves Luminicas Warp. Tele-
portacién planetaria.
Teleportacién interplanetaria.
Naves Luminicas de Salto.

Infomatica/ Roboética

Abacos. Mecanismo de Anti-
quitera.

Regla de Calculo.

las calculadoras mecénicas
(agujeros perforados).
Ordenadores personales, PDAs,
cadenas de montaje robotizadas
Biocomputadores primitivos,
primeras I.A., robots caseros.
Principio de la holografia. Im-
plantes cibernéticos.
Robots inteligentes. I.A. tan in-
teligentes como los humanos (o
mas). Transferencias Mentales.
Robots autoreplicantes (sin
ayuda externa).

I.A. psi6nicas.

Medicina / Genética

Medicina mistica y herbal.

Diagnosis de enfermedades.

Sangrias.

Anatomia bésica.

Vacunas, anestésicos (1840),
rayos X (1895), antibi6ticos.
Desfibriladores, vendas bacte-
ri6fagas, resonancias magné-
ticas, retrovirus, trasplantes,
oérganos artificiales.
Vendas aerosol, cama de diag-
nosis, neo-humanos, clonacion,
biomods.

Bioroides, trasplantes cerebra-
les, para-humanos, regenera-
cion, creacion de especies.
Cémara de regeneracion celu-
lar. Implantes vivos.

Camara de resurreccion.

Comunicaciones

Rollos de papiro y piedra.

Libros.
Imprenta.

Telégrafo.

Teléfono, internet, videocon-
ferencia.

Holocomunicaciones. Comu-
nicaciones en el Sistema So-
lar. Méviles implantados.

Primeras comunicaciones in-
terplanetarias (pocos parsecs)

Comunicaciones interplaneta-
rias avanzadas.

Comunicacion Intergalactica.

Nanotecnologia

Nanitos que curan enfermeda-
des comunes.

Nanitos anti-bacterias o virus.
Reconstruccion corporal.

Regeneracién, nanitos inmuno-

légicos, cirujanos celulares.

Reanimacion, metamorfosis.




La Tabla 5.1.1: Niveles Tecnologicos
por Grupos divide las distintas ciencias en
areas tecnoldgicas e indica algunos ejemplos
de lo que se puede encontrar a esos Niveles
Tecnoldgicos. Las areas en las que se divide
la tabla son: Militar, Informdtica / Roboti-
ca, Comunicaciones, Transporte, Medicina
/ Genética y Nanotecnologia. Esta tltima
va aparte porque muchas ambientaciones de
ciencia—ficcién no la incluyen pese a mos-
trar sociedades muy avanzadas tecnologica-
mente. La lista no pretende ser exhaustiva,
sino indicativa de lo que se puede encontrar
a ciertos Niveles Tecnolégicos.

EL VALORDELAS COSAS

Los sistemas econémicos pueden ser algo
muy importante en algunas Cacerias, sin
embargo en otras serd algo mucho menos
importante. Hay Cazadores y DJs a los que
les encanta llevar cientos de cuentas eco-
noémicas, mientras que otros prefieren tener
que pensar lo minimo posible en las necesi-
dades econdmicas de sus personajes y cen-
trarse en la trama.

A lo largo del manual se habla continua-
mente de una moneda, los Créditos, que es
la moneda que hemos escogido como estan-
dar para el juego. En esta seccién propor-

cionamos las herramientas necesarias para
que las cantidades que proporcionamos se
puedan utilizar de formas distintas, mas o
menos complejas, mas o menos centradas
en los nimeros, para que jugadores y DJs
escogan el sistema con el que se encuentren
mas cdmodos jugando.

Esta seccidn presenta el sistema mas com-
plejo de todos, y al mismo tiempo es el que
se usa por defecto en el manual y el que mas
comunmente encontramos en juegos de rol.
Todos los objetos tienen un coste indicado y
los jugadores deben llevar las cuentas de lo
que tienen y gastan.

Las reglas presentadas en esta seccién
afectan principalmente a este capitulo y al
Capitulo 11: Vehiculos, Naves y Bases.

Dinero Inicial

Todos los Cazadores comienzan con una
cantidad de dinero aleatoria (decidida por el
DJ) que pueden modificar gastando Puntos
de Desarrollo durante la creacion del perso-
naje. Este es un gasto que se debe hacer con
precaucioén, pues aunque el dinero es algo
util, gastar muchos PD para empezar con
mucho dinero tiene sus propios riesgos.
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La cantidad de dinero con la que empie-
zan los jugadores debe ser una cantidad
aleatoria. Pero como la cantidad de dinero
que manejes los Cazadores afecta a como
se desarrollan las tramas, el DJ debe decidir
si quiere que empiecen con mucho dinero
inicial o poco, segln sean sus intenciones.

La cantidad de dinero inicial que nosotros
consideramos “media“, sobre la que el DJ
debera ejecutar modificiaciones segin quie-
ra que empiecen siendo mas o menos ricos
es la siguiente:

1000 +(4dFx100)+(NTx1000)

Esta férmula porporciona valores alea-
torios que dependen de una cantidad base
(1.000 Créditos) a la que se le suma (o resta)
el resultado de 4 dados Fudge (multiplicado
por 100), y a la que se le suma (o resta) el
Nivel Tecnolégico de origen del personaje
(multiplicado por 1000). Los resultados de
esta formula pueden ir desde los 200 Cr. (un
personaje de NT -4 que saca un -4 en la ti-
rada) hasta los 6.400 Cr. (un personaje de
NT 5 que saca un +4 en la tirada). Aunque
teniendo en cuenta que la mayoria de parti-
das seran en NT 2 o superior los resultados
tenderan a oscilar mas entre los 3.600 Cr. y
los 6.400 Cr. (que es lo que nosotros consi-
deramos una cantidad inicial “media“).

Modificar la cantidad de dinero inicial es
muy sencillo. Un DJ que quiera que los Ca-
zadores empiecen con poco dinero para que
conseguirlo sea uno de los motores de las
partidas puede reducir el multiplicador por
NT a 100. De esta forma la cantidad maxi-
ma inicial es de 1.900 Cr.

Ademas, como ya se ha dicho se pueden
cambiar Puntos de Desarrollo por dinero.
Cada PD proporciona 500 Cr. Este cam-
bio también se utiliza en el juego de forma
inversa; asi que, por ejemplo, al comprar
implantes, cada PD que el implante tenga
en Dones, Habilidades o modificaciones a
Atributos costara 500 Cr.

Riqueza:
Atril Principal Opcional

La opcio6n radicalmente opuesta es no uti-
lizar dinero. En lugar de ello se utiliza un
Atributo Principal Opcional: Riqueza.

La Riqueza tiene un valor inicial de Nor-
mal (0), como todos los Atributos Princi-
pales. Por supuesto, durante la creacion de
personajes, el valor de la Riqueza puede
aumentarse o disminuirse segun el Nivel de
Poder que el DJ haya elegido, como si de
cualquier otro Atributo Principal se tratase,
y obteniendo o gastando PD para ello.

El Atributo de Riqueza representa de ma-
nera abstracta lo que un personaje puede ad-
quirir. No representa su nivel social, ni su
éxito como profesional, sino el dinero del
que dispone (sea por méritos propios, por
herencia, por bancarrota o por lo que sea...)
para gastar. A diferencia de los otros Atibu-
tos Principales la Riqueza suele variar du-
rante las partidas.

Cada vez que el personaje tenga que ad-
quirir algo, sobornar a alguien, o gastar
dinero compara el valor de lo que quiere
adquirir con su Riqueza. El valor de los ob-
jetos que vienen en el libro tienen un Coste
en Créditos que se debe mirar en la Tabla
5.2 Costes en Créditos y Riqueza para ob-
tener el valor equivalente al Coste del ob-
jeto en la escala de valores de Riqueza. En
el caso de servicios que no vienen incluidos
en este libro, el DJ puede utilizar esa misma
tabla para calcular el valor equivalente en
la escala de valores de Riqueza que puede
tener un servicio concreto.

Una vez se tiene el valor de lo que se quie-
ra adquirir se compara con el Nivel que se
tenga en Riqueza. Si el valor es menor que
el Atributo se puede adquirir el objeto sin
mayor problema. Si el valor es igual o ma-
yor que la Riqueza se debe hacer una tira-
da de 4dF mas el Atributo de Riqueza. Si
se supera la tirada el objeto se compra sin
mayor problema. Si se falla se pierde tem-
poralmente 1 nivel en el Atributo.




TABLA 5.2: Costes en Créditos y Riqueza

Coste en Créditos
Coste entre 1y 10 Cr.
Coste entre 11 y 50 Cr..
Coste entre 51 y 100 Cr.

Coste entre 101 y 300 Cr.
Coste entre 301 y 500 Cr.
Coste entre 501 y 1.000 Cr.
Coste entre 1.001 y 5.000 Cr.
Coste entre 5.001 y 10.000 Cr.
Coste entre 10.001 y 50.000 Cr.
Coste entre 50.001 y 100.000 Cr.
Coste entre 100.001 y 500.000 Cr.
Coste entre 500.001 y 1.000.000 Cr.
Coste entre 1.000.001 y 5.000.000 Cr.
Coste entre 5.000.001 y 10.000.000 Cr.
Mas de 10.000.000 Cr.

La duracion de esta pérdida depende del
DJ. Lo habitual es que ésta se dé durante el
resto de sesién, o durante la sesion siguien-
te, si el gasto se hace al final de la sesion.
Aunque el DJ puede decidir que se pierde
Riqueza durante una cantidad de sesiones
(o de horas de tiempo de juego) igual a la
cantidad por la que haya fallado.

De manera inversa, el Atributo de Rique-
za puede subir, tanto temporalmente como
de forma definitiva. Una subida temporal se
podria dar como pago por una mision. Los
aumentos temporales perduran hasta que se
falla una tirada, ya que en ese momento se
pierde el aumento temporal.

Ademas de estos aumentos temporales, si
un personaje se hace de alguna forma con
mucho dinero, o con muchas posesiones, su
atributo puede aumentar de forma definitiva.

Usando este método se evita tener que lle-
var la contabilidad de lo que se gana y lo
que se pierde, simplificando mucho el uso
del dinero y quitandolo de enmedio de for-
ma efectiva para aquellos Cazadores y DJ
que prefieran no tener que pensar en ello.

Riqueza
Abismal (-4)
Terrible (-3)

Pobre (-2)
Mediocre (-1)
Normal (0)
Bueno (+1)
Grande (+2)
Excelente (+3)
Asombroso (+4)
Legendario (+5)
Legendario +1 (+6)
Legendario +2 (+7)
Legendario +3 (+8)
Legendario +4 (+9)
Legendario +5 (+10)

MATERIALES

A medida que avanzan los Niveles Tecno-
l6gicos van apareciendo nuevos materiales
que permiten crear equipo mucho mas re-
sistente y util que el que se usa en Niveles
mas bajos. Estos materiales se utilizan como
componentes de otros objetos, pero como
son varios los objetos creados con materiales
nuevos, en lugar de describir sus propiedades
en cada entrada en la que son nombrados se
describen aqui. Estos materiales no incluyen
precio pues normalmente no estan a la venta,
sino que forman parte de otros objetos.

Biocuero (NT 4)

Este material es realmente una criatura
semiviva, cuya piel no solo es extremada-
mente resistente, sino que ademas tiene una
cierta capacidad regenerativa. Se “alimen-
ta” del campo eléctrico del portador, pero
a un nivel tan lento que no tiene efectos de
juego. El biocuero es un material muy bue-
no para ropas o armaduras, pero por la nece-
sidad de estar en continuo contacto con un
cuerpo humano lo hace poco apropiado para
aquel equipo que no se lleve puesto encima.
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Bioplastico (NT 3)

Se trata de un material semivivo, casi-in-
teligente, resistente y flexible. La configu-
racién del biopléstico es similar a la de los
musculos de una persona, lo que permite
crear armaduras que se adaptan muy bien
a su portador, y que no impiden el movi-
miento.

Biometal (o Nanometal) (NT 5)

Realmente no es un metal compacto, sino
miles de nanorobots de compleja programa-
cion. El biometal es extremadamente resis-
tente, y no solo eso, si no es destruido por
completo cualquier dafio que se haga a un
objeto de biometal es reparado en cuestion
de horas. Esta reparacién asume que no fal-
tan partes, o que se tienen a mano los mate-
riales apropiados para que los nanitos pue-
dan llevar a cabo la reparacién. Cualquier
objeto metalico puede hacerse de biometal,
pero su coste se ve doblado.

Fibras Sintéticas (NT 1)

A lo largo del siglo XX y principios del
siglo XXI se desarrollan una gran cantidad
de fibras de un grosor no mayor a un cabe-
llo humano. Al ser tejidas en ropas propor-
cionan un material que pese a ser similar al
algodon es mucho mas resistente que éste.
Si se utilizan en armaduras pueden propor-
cionar considerable dureza y resistencia.
La cantidad de fibras desarrolladas es muy
grande, por lo que las englobamos todas
dentro de un tipo, y en los objetos en los
que sea relevante se especificara qué fibras
se utilizan, aunque esto tendra poco o nin-
gun efecto en el juego.

Nanofibras (NT 3)

Son fibras formadas por hilos de carbono
microscopicos que tienen mas resistencia
que las fibras sintéticas normales. Asimis-
mo las nanofibras se adaptan mejor al movi-
miento del usuario, por lo que no molestan
practicamente nada al moverse.

Telas Inteligentes (NT 5)

Estas telas formadas por nanitos y mate-
riales semivivos son capaces de cambiar su
configuracién y resistencia para adaptarse
a distintos tipos de ataques. Aunque no tie-
nen la capacidad regenerativa del biometal
pueden reconfigurarse para soportar mejor
ataques balisticos o laser, segliin sea nece-
sario. Y lo mas importante, esta reconfigu-
racién tiene lugar en milésimas de segundo;
por lo que a efectos practicos los materiales
hechos con telas inteligentes son resistentes
a muy distintos tipos de ataque.

[

PROTECCION

A lo largo de la historia de la humanidad
las protecciones y las armas han estado
siempre compitiendo entre si. Una mejor
proteccién ha provocado el desarrollo de
mejores armas, lo que ha provocado el de-
sarrollo de mejores protecciones. Pero no
todas las amenazas provienen de las armas,
y también existen armaduras que ayudan en
combate. Este apartado cubre tanto armadu-
ras como protecciones de ambientes hosti-
les, Exoesqueletos, Armaduras de Combate
y otras formas de proteccién.

Armaduras

Las armaduras son la forma de protecciéon
mas comun a lo largo de la historia de la hu-
manidad. Incluimos también algunas arma-
duras antiguas, que aunque no veran mucho
uso en la mayoria de partidas siempre es
posible que sean usadas en las situaciones
mas extrafias. Muchas guardias de honor
futuristas utilizardn armaduras antiguas, en
honor a la historia de sus respectivas nacio-
nes. Por ejemplo, en Babylon 5 la Guardia
Imperial Centauri lleva Petos de Acero, y en
la actualidad muchas guardias reales siguen
utilizando armaduras arcaicas.




Armadura Ablativa (NT 2):

Esta armadura estd especialmente dise-
flada para proteger contra ataques de ar-
mas laser, pero es poco util contra otro tipo
de armas. Por esto la FD de las Armadura
Ablativa protege contra disparos de armas
laser, aunque a diferencia de las armaduras
Reflectantes protege algo contra otros tipos
de ataques.

FD: 5 contra laser, 2 contra armas con-
vencionales.

AC: -1

Especial: Solo proporciona FD 2 contra ar-
mas que no sean laser. Solo cubre el torso.

Coste: 1,000 Cr. Riqueza Buena (+1).

Armadura de Biocuero (NT 4):

Armadura (que puede tener forma de ca-
zadora o similar) de biocuero que mientras
se lleve puesta no necesita mantenimiento
gracias a su capacidad regenerativa.

FD: 6

AC: 0. Esta armadura se adapta especial-
mente bien al cuerpo humano.

Especial: Solo cubre el torso y brazos.

Coste: 800 Cr. Riqueza Buena (+1).

| Armadura de Bioplastico (NT 3):

Armadura hecha de bioplastico que se
adapta a los movimientos, facilitando es-
pecialmente su uso, e incluso proporciona
1 AC debido a su estructura similar a mus-
culatura humana que potencia ligeramente
el movimiento. Aunque es muy resistente
contra armas no protege nada contra acido,
fuego, y otro tipo de amenazas. Aparece en
los ultimos estadios del NT 3. El portador
no puede ocultar que lleva una Armadura.

FD: 6

AC: +1. Su estructura similar a muscula-
tura humana potencia ligeramente el movi-
miento.

Especial: No protege contra acido, fuego,
o aquellos tipos de amenaza que sean espe-
cialmente dafiinos contra plasticos. Cubre
todo el cuerpo menos la cabeza.

Coste: 1,500 Cr. Riqueza Grande (+2).

Armadura de Cuero (NT -4):

La clasica armadura de cuero medieval de
toda la vida. También sirve para representar
chalecos de cuero.

FD: 1

AC: -1.

Especial: Solo cubre el torso.

Coste: 50 Cr. Riqueza Terrible (-3).

Armadura de Nanofibras (NT 3):

Sucesora natural de los Chalecos Antiba-
las, de los Chalecos de Fragmentacion y las
Armaduras Reflex. Aparece en los primeros
estadios del NT 3. Se puede llevar oculta,
e incluso disefiar para que parezca un traje
normal y corriente, pero en tal caso su coste
se duplica.

FD: 4

AC: 0. Esta armadura se adapta especial-
mente bien al cuerpo humano.

Especial: Solo cubre el torso; si se quiere
que cubra todo el cuerpo su coste aumenta a
1500 Cry el FD aumenta a 6.

Coste: 1,000 Cr. Riqueza Buena (+1).

Armadura de Nanofibras
Tactica (NT 3):

Esta armadura sigue el mismo proceso de
fabricacién que la Armadura de Nanofibras,
pero es mas pesada (aunque sigue sin difi-
cultar el movimiento) y no se puede disi-
mular de ninguna manera. Aquel que lleve
una puesta es facilmente identificable. Es el
equivalente de un traje de policia antidistur-
bios a NT 3.

FD:7

AC: 0. Esta armadura se adapta especial-
mente bien al cuerpo humano.

Especial: Cubre todo el cuerpo menos la
cabeza.

Coste: 3,000 Cr. Riqueza Grande (+2).

Armadura de Telas
Inteligentes (NT 5):

Esta armadura es la mejor existente en
todos los Niveles Tecnoldgicos. No solo
se adapta al tipo de ataque que sufre, sino
que puede cambiar de forma, teniendo la
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apariencia de una armadura que cubre todo
el cuerpo o la de un traje (de ejecutivo, de
sport, etc. tiene solo una forma adicional
que se elige al comprar la Armadura). Se
necesita 1 Accién Mental (3AC) para cam-
biar de forma y en la apariencia de “traje”
protege solo la mitad.

FD: 10 (5 en forma de traje)

AC: 0. Esta armadura se adapta especial-
mente bien al cuerpo humano.

Especial: Protege contra todo tipo de ata-
ques, acido y fuego incluidos. Cubre todo el
cuerpo. Tiene 2 apariencias: armadura y traje.

Coste: 4,000 Cr. Riqueza Grande (+2).

Armadura Reflectante (NT 2):

Esta armadura estd compuesta de fibras
metalicas pulidas disefiadas para reflectar
las armas laser. Es completamente inutil
contra otro tipo de armas. Es muy pesada,
por lo que proporciona -2 AC a su portador.

FD:5

AC: -2

Especial: Solo protege contra armas laser.
Refleja también los radares, haciendo a su
portador indetectable a radares y al poder
Psicoradar.

Coste: 700 Cr. Riqueza Buena (+1).

Armadura Reflex (NT 2):

Esta armadura de kevlar y polietileno tiene
una estructura similar a la seda de una arafia.
Es el equivalente a un Chaleco Antibalas de
NT 2. Se puede ocultar bajo una cazadora o
ropas pesadas sin ningtn problema.

FD: 3

AC: -1

Especial: Solo cubre el torso y los brazos.

Coste: 600 Cr. Riqueza Buena (+1).

Armadura Reflex Tactica (NT 2):

Version militar de la Armadura Reflex.
Aquel que lleve una puesta es facilmente
identificable.

FD: 5

AC: -2

Especial: Cubre todo el cuerpo menos la
cabeza.

Coste: 1,200 Cr. Riqueza Grande (+2).

Cazadora de Cuero (NT 1):

La clasica cazadora de cuero, aunque lige-
ramente reforzada (para soportar situaciones
de combate, caidas en moto, etc.).

FD: 1

AC: 0

Especial: Solo cubre el torso y los brazos.

Coste: 800 Cr. Riqueza Buena (+1).

Chaleco Antibalas (NT 1):

Es el chaleco antibalas que utiliza actual-
mente la policia. Comenzé a hacerse comtin
tras la comercializacion de los primeros di-
seflos de Kevlar por la Alemana Du Pont en
1971. Se puede ocultar con facilidad bajo
una cazadora, o incluso ropa de calle a par-
tir de 1995.

FD: 2

AC: 0

Especial: Cubre solo el torso.

Coste: 500 Cr. Riqueza Normal (0).

Chaleco a Prueba de Balas (NT 0):

Este chaleco estd hecho de placas de ace-
ro remachadas entre capas de ropa para que
parezca un chaleco normal. Su uso se exten-
di6 en 1920 hasta que fue sustituido primero
por prendas de “Doron” (Fibra de vidrio y
plastico) en la batalla de Okinawa (ITWW
1944), y después por Chalecos Antibalas.

FD: 1

AC: -1

Especial: Cubre solo el torso.

Coste: 300 Cr. Riqueza Mediocre (-1).

Coraza (NT -2):

Es la clasica coraza medieval de cuerpo
completo. Dificulta considerablemente el
movimiento, pero es la mejor proteccion
que se puede encontrar en su época.

FD: 3

AC: -3

Especial: Cubre todo el cuerpo.

Coste: 1,500 Cr. o mas (al fin y al cabo es
una pieza de museo). Riqueza Grande (+2).




Cota de Mallas (NT-3):

Es la clasica cota de mallas que cubre
la cara).

todo el cuerpo, cabeza incluida (aunque no
FD:?2

AC: -2
Especial: Cubre todo el cuerpo.

Los seres humanos no sobreviven facil-
mente en los ambientes mas extremos, in-
Coste: 1,000 Cr. o mas (al fin y al cabo es

cluso en la Tierra. A lo largo de la historia
una pieza de museo). Riqueza Buena (+1).

hemos desarrollado equipo para ayudarnos
a soportar las condiciones mas extremas.
En este apartado presentamos algunos trajes
disefiados para la supervivencia en entor-
nos hostiles. Solo se trata de una muestra
representativa, el DJ es libre de modificar
Traje Antibalas (NT 1): este equipo para adecuarlo a otros Nive-
. ) les Tecnolégicos, o a seres distintos de los
Es la versién militar del Chaleco Antiba-
las. No se puede ocultar.
FD: 4
AC: -1
Especial: Cubre todo el cuerpo menos la
cabeza.

humanos que tengan necesidades distintas.
Los trajes se manejan con la Especialidad
de Supervivencia adecuada (Espacio para
trajes espaciales, Desiertos para el Traje
Ambiental Desértico, etc.).
Coste: 1,000 Cr. Riqueza Buena (+1). Nanotraje Espacial (NT 3):
Tunica de Cuero (NT -4):
Estas son las ropas de piel que llevaban
los primeros humanos. Son muy crudas y
bastas, y nada estéticas, pero cumplian su

funcion. Aparte de proteger de ataques tam-
FD: 1
AC: -1

Este traje estd hecho con bioplastico y
nanofibras. Se autorepara inmediatamente
(en 3 segundos) al recibir dafio o sufrir un
bién abrigan considerablemente.

agujero si éste no supera 1 centimetro, si
Coste: iCréalas ti mismo!

m
es mas grande necesita una mayor cantidad E
de tiempo. El aire es reciclado por un “ser —_
vivo” que se alimenta de diéxido de carbo- E
no y lo transforma en oxigeno, entre otras
cosas. Proporciona el Don Sobrevives en
el Vacio indefinidamente, pero el resto de
funciones se apagan tras las 300 horas que
Peto de Acero (NT 0): duran las baterias del traje.
Estos eran las armaduras que llevaba la FD:5
caballeria pesada hasta la 1* Guerra Mun- AC:0
dial. Se trata de un peto de acero que cubre
el torso y que tiene un acolchado de cuero.
FD:?2
AC: -2

Especial: El portador obtiene el Don So-
Especial: Cubre solo el torso.

brevives en el Vacio y Regeneracion. Puede
Coste: 800 Cr. o mas, al fin y al cabo es

estar adaptada a diversos ambientes y es-
pecializada a cierto tipo de misiones, pro-
porcionando a su portador Dones como:
Infravision, Nunca se Pierde 2, Tolerancia
una pieza de museo. Riqueza Buena (+1). (Cfllor , Radiadé”), VTSié.n, Periférifa., Vi-
sion en la Oscuridad, Vision Telescopica y
Volar. Los Dones afiaden 500 Créditos por
cada Punto de Desarrollo del Don al coste
del traje.

Energia: Buena. Dura 300 horas.

Coste: 20,000 Cr. + 500 Cr/Punto de De-
sarrollo de los Dones que tenga. Riqueza
variable.
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Traje Ambiental Desértico (NT 2):

Este traje esta disefiado para aislar al por-
tador de las extremas temperaturas de un
desierto. Asimismo recicla los fluidos cor-
porales y los transforma en agua potable,
que luego puede ser bebida por el portador.
Proporciona también algo de proteccion,
pero no se trata de una armadura, sino de un
traje. Los sistemas del traje dificultan lige-
ramente el movimiento.

FD: 1

AC: -1

Especial: El portador obtiene los Dones
Tolerancia (Frio) 1y Tolerancia (Calor) 1.
Cubre todo el cuerpo.

Coste: 4,000 Cr. Riqueza Grande (+2).

Traje Ambiental Gélido (NT 2):

Este traje esta disefiado para aislar al por-
tador de las temperaturas mas bajas. Propor-
ciona también algo de proteccion, pero no
se trata de una armadura, sino de un traje.
Los sistemas del traje dificultan ligeramente
el movimiento.

FD: 1

AC: -1

Especial: El portador obtiene el Don Tole-
rancia (Frio) 2. Cubre todo el cuerpo.

Coste: 4,000 Cr. Riqueza Grande (+2).

Traje Ambiental Térmico (NT 2):

Este traje esta disefiado para aislar al por-
tador de las temperaturas mas altas. Propor-
ciona también algo de proteccién, pero no
se trata de una armadura, sino de un traje.
Los sistemas del traje dificultan ligeramente
el movimiento.

FD: 1

AC: -1

Especial: El portador obtiene el Don Tole-
rancia (Calor) 2. Cubre todo el cuerpo.

Coste: 4,000 Cr. Riqueza Grande (+2).

Traje de Vacio (NT 1-2):

Tipico traje espacial que cubre todo el
cuerpo. Incluye un sistema de soporte vital
y un sistema de control remoto de las cons-
tantes vitales del portador. El traje permite
sobrevivir en el vacio espacial durante 72




horas a NT 1 y 100 horas a NT 2, momento
en que se acaban el oxigeno y las baterias
del traje.

FD: 3

AC:-2aNT1,-1aNT2.

Especial: El portador obtiene el Don So-
brevives en el Vacio. Puede estar adapta-
da a diversos ambientes y especializada a
cierto tipo de misiones, proporcionando a
su portador Dones como: Infravision, Nun-
ca se Pierde 2, Telecomunicacion (Radio),
Tolerancia (Calor, Radiacion), Vision Pe-
riférica, Vision en la Oscuridad, Visién Te-
lescépica y Volar. Los Dones afiaden 500
Créditos por cada Punto de Desarrollo del
Don al coste del traje.

Energia: Buena. Dura 72 horas a NT1 y
100 horas a NT 2.

Coste: 10,000 Cr. + 500 Cr/Punto de Desarro-
llo de los Dones que tenga. Riqueza variable.

Traje de Vacio Militar (NT 2):

Esta es la versién militar del traje de va-
cio. Incluye un sistema de soporte vital y un
sistema de control remoto de las constantes
vitales del portador. El traje permite sobre-
vivir en el vacio espacial durante 100 horas,
momento en que se acaban el oxigeno y las
. baterias del traje.

FD: 3

AC: 0

Especial: El portador obtiene el Don So-
brevives en el Vacio. Puede estar adapta-
da a diversos ambientes y especializada a
cierto tipo de misiones, proporcionando a
su portador Dones como: Infravisién, Nun-
ca se Pierde 2, Telecomunicacién (Radio),
Tolerancia (Calor, Radiacién), Visién Pe-
riférica, Vision en la Oscuridad, Vision Te-
lescopica y Volar. Los Dones afiaden 500
Créditos por cada Punto de Desarrollo del
Don al coste del traje.

Energia: Buena. Dura 150 horas.

Coste: 13,000 Cr. + 500 Cr/Punto de Desarro-
llo de los Dones que tenga. Riqueza variable.

Traje NBQ (NT 1 o superior):

Se trata de un traje completamente aisla-
do del exterior que se lleva como proteccion
de materiales peligrosos (radiacién, toxicos,

etc.). Incluye un sistema de soporte vital
cuya duracion depende del NT. ANT 1 dura
1 hora. A NT 2 dura 10 horas. A NT 3 dura
100 horas, y asi sucesivamente, aunque mu-
chas veces se utilizan conectados a fuentes
externas. Proporciona también algo de pro-
teccién, pero no se trata de una armadura,
sino de un traje. Los sistemas del traje di-
ficultan considerablemente el movimiento,
aunque esto se ve reducido a medida que
aumenta en NT.
FD:0aNT1,1aNT2,2aNT3.
AC:-1aNT 1,0aNT 2 o superior.
Especial: El portador obtiene los Dones
No Respira (duracion limitada, ver mas arri-
ba), Tolerancia (Frio) 1, Tolerancia (Calor)
1y Tolerancia (Radiacién) 1. Cubre todo el
cuerpo.
Coste: 5,500 Cr. Riqueza Excelente (+3).

Traje Multiambiental (NT 3):

Este traje hecho de nanofibras protege del
frio y del calor méas extremos, proporcio-
nando también soporte vital para 100 horas.
Proporciona también algo de proteccion,
pero no se trata de una armadura, sino de
un traje.

FD:?2

AC: 0

Especial: El portador obtiene los Dones
No Respira (duracion limitada, ver mas arri-
ba), Tolerancia (Frio) 2 y Tolerancia (Ca-
lor) 2. Cubre todo el cuerpo.

Coste: 7,000 Cr. Riqueza Excelente (+3).

Traje Subacuatico (NT 3):

Este traje de nanofibras esta disefiado para
proteger del frio de los océanos y proporcio-
nar movilidad bajo el agua. Asimismo lleva
un sistema que permite extraer oxigeno del
agua. Proporciona también algo de protec-
cion, pero no se trata de una armadura, sino
de un traje.

FD: 2

AC: 0

Especial: El portador obtiene los Dones
Anfibio, Branquias, y Tolerancia ( Frio) 1.
Cubre todo el cuerpo.

Coste: 5,500 Cr. Riqueza Excelente (+3).

=

odinb

'
~l



Capitulo 5

Exoesqueletos

Un exoesqueleto es un “traje” que aumen-
ta las habilidades fisicas de su portador. Los
exoesqueletos son disefiados para realizar ta-
reas que un humano normal no puede, como
por ejemplo levantar cargas muy pesadas o
trabajos de la construccion. Pueden ser mo-
dificados con distintos aparatos, como sol-
dadores o herramientas, pero deben ser com-
prados aparte. Los exoesqueletos disefiados
para combate se tratan en el siguiente aparta-
do. Los exoesqueletos se abren habitualmen-
te por la parte frontal, y se tarda 3 turnos en
entrar o salir de ellos, aunque se tarda 1 mi-
nuto en ponerlos en marcha y chequear que
todos los sistemas funcionan correctamente.
Para utilizarlos es necesario tener la Habili-
dad Conducir Vehiculo (Andadores).

Exoesqueleto Ligero (NT 2):

Los exoesqueletos ligeros han sido dise-
flados para realizar tareas de carga, pero no
pueden realizar tareas tan pesadas como sus
“hermanos mayores”. Por lo general suelen

estar abiertos y el usuario entra por la parte
delantera, aunque existen modelos cerrados
para trabajar en ambientes peligrosos. Los
modelos cerrados pueden proporcionar cier-
tos Dones a su portador. Aquel que lleve un
exoesqueleto no recibe Puntos de Fatiga por
realizar las actividades para las que ha sido
disefiado (por lo general cargar materiales).

FD:?2

AC: -1

Especial: Proporciona FUE Grande (+2).
Puede estar adaptada a diversos ambien-
tes y especializada a cierto tipo de tareas,
proporcionando a su portador algunos de
los siguientes Dones: Anfibio, Branquias,
Infravision, Nunca se Pierde 1, Tolerancia
(Calor, Frio, Radiacion), Vision Periférica
y Vision en la Oscuridad. Los Dones afia-
den 500 Créditos por cada Punto de Desa-
rrollo del Don al coste del exoesqueleto.

Energia: Buena. Dura 170 horas.

Coste: 15,000 Cr + 500 Cr/Punto de Desa-
rrollo. Riqueza variable.

Exoesqueleto Pesado (NT 2):

Los exoesqueletos pesados han sido di-
seflados para realizar tareas de carga muy
extenuantes. Por lo general suelen estar ce-
rrados, y se entra en ellos por la parte de-
lantera, que se abre para dejar paso al usua-
rio. Pueden proporcionar ciertos Dones a su
portador. Aquel que lleve un exoesqueleto
no recibe Puntos de Fatiga por realizar las
actividades para las que ha sido disefiado
(por lo general cargar materiales).

FD: 4

AC: -2

Especial: Proporciona FUE Excelente
(+3). Puede estar adaptada a diversos am-
bientes y especializada a cierto tipo de ta-
reas, proporcionando a su portador algunos
de los siguientes Dones: Anfibio, Branquias,
Infravision, Nunca se Pierde 1, Tolerancia
(Calor, Frio, Radiacion), Visién Periférica
y Visién en la Oscuridad. Los Dones afia-
den 500 Créditos por cada Punto de Desa-
rrollo del Don al coste del exoesqueleto.

Energia: Buena. Dura 100 horas.

Coste: 25,000 Cr + 500 Cr/Punto de Desa-
rrollo. Riqueza variable.




Exoesqueletos de Combate

Los exoesqueletos de combate no solo tie-
nen fuerza aumentada, sino que poseen muy
buen blindaje y una gran cantidad de posi-
bilidades a su disposicion. Son mucho mas
caros que la armadura normal, pero son muy
superiores. Los exoesqueletos de combate
se abren habitualmente por la parte frontal,
y se tarda un turno en entrar o salir de ellos,
aunque se tarda 1 minuto en ponerlos en
marcha y chequear que todos los sistemas
funcionan correctamente. Para utilizarlos
se necesita la Habilidad Conducir Vehiculo
(Andadores).

Armadura de Combate (NT 2):

Esta armadura estd compuesta de placas
metalicas y bajo las mismas lleva armadura
Reflex. Tiene sistemas hidraulicos que au-
mentan la FUE del usuario. Su tamafo es
ligeramente superior al de una persona nor-
mal (es como un jugador de baloncesto), por
lo que no tienen “demasiados” problemas
para moverse por entornos urbanos. Por lo
general es utilizada por soldados de élite.

FD: 8

AC: -2

Especial: Proporciona FUE Grande (+2)
y el Don Telecomunicacion (solo con aque-
llos que lleven armadura o lleven una radio).
Puede estar adaptada a diversos ambientes
y especializada a cierto tipo de misiones,
proporcionando a su portador Dones como:
Infravision, Nunca se Pierde 2, Tolerancia
(Calor, Frio, Radiacion), Visién Perifeérica,
Vision en la Oscuridad, Vision Telescépica
y Volar. Los Dones afiaden 500 Créditos por
cada Punto de Desarrollo del Don al coste
del traje.

Energia: Buena. Dura 100 horas.

Coste: 80,000 Cr. + 500 Cr/Punto de De-
sarrollo. Riqueza variable.

Traje de Batalla (NT 3):

Este exoesqueleto es ligero y ajustado al
portador. Hecho de bioplésticos y nanofibras
no afecta tanto a la movilidad como otros
exoesqueletos de combate. Es el preferido
por las fuerzas especiales de policia de NT

L

3. Tiene un pequefio sistema de soporte vital
que puede proporcionar oxigeno (o el gas
que se respire) durante 4 horas.

FD: 10

AC: -1

Especial: Proporciona FUE (Grande) +2 y
el Don Telecomunicacioén (solo con aquellos
que lleven armadura o lleven una radio).
Puede estar adaptada a diversos ambientes
y especializada a cierto tipo de misiones,
proporcionando a su portador Dones como:
Camaleon, Infravision, Nunca se Pierde 2,
Tolerancia (Calor, Frio, Radiacién), Vision
Periférica, Vision en la Oscuridad, Vision
Telescopica y Volar. Los Dones afiaden 500
Créditos por cada Punto de Desarrollo del
Don al coste del traje.

Energia: Buena. Dura 300 horas.

Coste: 80,000 Cr. + 500 Cr/Punto de De-
sarrollo. Riqueza variable.

Traje de Batalla Pesado (NT 3):

Este exoesqueleto es mas pesado que su
“hermano pequefio”. Ha sido disefiado para
permanecer en campos de batalla durante
dias, por lo que es capaz de encargarse de los
desechos de su portador. Asimismo le puede
proporcionar agua y nutrientes durante 2 se-
manas. El aire es reciclado por un “ser vivo”
que se alimenta de di6xido de carbono y lo
transforma en oxigeno, proporcionando re-
servas ilimitadas de aire, pero las baterias
del traje duran 300 horas de actividad.

FD: 12

AC: -2

Especial: Proporciona FUE (Excelen-
te) +3 y el Don Telecomunicacion (solo
con aquellos que lleven armadura o lleven
una radio). Puede estar adaptada a diver-
sos ambientes y especializada a cierto tipo
de misiones, proporcionando a su portador
Dones como: Camaledn, Infravision, Nun-
ca se Pierde 2, Tolerancia (Calor, Frio,
Radiacion), Visién Periférica, Vision en la
Oscuridad, Vision Telescépica y Volar. Los
Dones afiaden 500 Créditos por cada Punto
de Desarrollo del Don al coste del traje.

Energia: Buena. Dura 300 horas.

Coste: 200,000 Cr. + 500 Cr/Punto de De-
sarrollo. Riqueza variable.
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Mech (NT 4):

Estos exoesqueletos pesados ampliamente
armados miden mucho mas que un ser hu-
mano, y son considerablemente mas densos.
Poseen sistemas de soporte vital que pueden
mantener a su portador vivo y en perfectas
condiciones indefinidamente (aunque el mech
se queda sin energia en 1 mes). Tiene incor-
porados todo tipo de sensores internos para
monitorizar hasta el tiltimo detalle de la con-
dicién fisica de su portador. Su gran tamafio
hace que su movilidad se vea algo disminuida
en entornos urbanos, jaunque siempre pueden
abrir un nuevo agujero en la pared!

En algunas ambientaciones, como las ci-
berpunk, los Mech suelen aparecer a NT 2.

FD: 14

AC: -2

Especial: Proporciona FUE Excelente
(+3), Escala 6 y el Don Telecomunicacién
(solo con aquellos que lleven armadura o
lleven una radio). Puede estar adaptada a
diversos ambientes y especializada a cierto
tipo de misiones, proporcionando a su por-
tador Dones como: Infravision, Nunca se
Pierde 2, Tolerancia (Calor, Frio, Radia-
cion), Vision Periférica, Visién en la Oscu-
ridad, Vision Telescépica y Volar. Los Do-
nes afiaden 500 Créditos por cada Punto de
Desarrollo del Don al coste del traje.

Energia: Grande. Dura 1 mes.

Coste: 200,000 Cr. + 500 Cr/Punto de De-
sarrollo. Riqueza variable.

Nanotraje de Batalla (NT 5):

Esta es sin duda la mejor armadura jamas
disefiada. Esta hecha de telas inteligentes.
Cuando no se lleva activada tiene forma de
un collar y dos pulseras. Con una Accion
Mental (3AC) el portador puede activar el
exoesqueleto, que no estard completamen-
te activado hasta el siguiente turno en que
se realice la Accién Mental. Al activarse, el
collar y las pulseras se extienden y se recon-
figuran hasta cubrir todo el cuerpo, llegando
a sellarlo si asi lo desea el portador. Mien-
tras se lleve activado el portador no necesita
comer, beber, ni realizar otro tipo de nece-
sidades fisicas. El exoesqueleto se encarga
de todo, reciclando todo material sobrante.

FD: 14

AC: 0. Esta armadura se adapta especial-
mente bien al cuerpo.

Especial: Proporciona FUE +3 y los Do-
nes Sobrevives en el Vacio y Telecomunica-
cion (solo con aquellos que lleven armadura
o lleven una radio). Puede estar adaptada a
diversos ambientes y especializada a cierto
tipo de misiones, proporcionando a su por-
tador Dones como: Camaledn, Infravision,
Nunca se Pierde 2, Tolerancia (Calor, Frio,
Radiacion), Vision Periférica, Vision en la
Oscuridad, Vision Telescopica y Volar. Los
Dones afiaden 500 Créditos por cada Punto
de Desarrollo del Don al coste del traje.

Energia: Buena. Dura 30 dias.

Coste: 100,000 Cr. + 500 Cr/Punto de De-
sarrollo. Riqueza variable.

CamposdeFuerza

Los campos de fuerza estdn relaciona-
dos con las tecnologias Warp y graviticas,
por lo que no aparecen hasta NT4. Los
campos de fuerza le dan a su portador apa-
riencia de indefension, pero nada mas ale-
jado de la realidad. Los campos protegen
tanto de objetos sélidos (armas de fuego o
cuerpo a cuerpo) como de armas energéti-
cas. Esta es la asuncion general del juego;
pero el DJ puede cambiar esto, haciendo
que solo puedan proteger contra uno de
los dos tipos (en tal caso lo habitual es
que solo protejan contra armas energéti-
cas) o que existan campos de fuerza dis-
tintos que protegen contra objetos sélidos
6 armas energéticas.

Campo de Fuerza (NT 4):

El proyector de campos de fuerza genéri-
co. Crea una esfera centrada en el portador
que se comporta como si fuese un muro s6-
lido que separa el interior del exterior (pero
si permite el paso del aire y otros gases, asi
como del sonido). Los que se encuentran en
el interior tampoco pueden salir del campo,
ya que el campo funciona en los dos sen-
tidos. El tamafio del campo condiciona el
precio del mismo.

FD: 12




Especial: El campo de fuerza funciona en
ambos sentidos.

Energia: Buena. Dura 10 horas.

Coste: 70.000 Cr. para un campo de 1 me-
tro. 100.000 Cr. para un campo de 3 metros.
150.000 Cr. para un campo de 5 metros.
200.000 Cr. 7 metros. Riqueza variable.

Campo de Fuerza Personal (NT 5):

Este campo de fuerza mas avanzado no
solo dura mas, sino que se forma a 1 mi-
cra de las ropas del portador. Esto permite
pegarse cuerpo a cuerpo y disparar, aunque
para poder utilizar armas de fuego es nece-
sario no tenerlas cogidas ni llevarlas encima
cuando se activa, o quedan cubiertas por el
campo. Es necesario desactivar el campo
para poder comer o beber.

FD: 12

Energia: Buena. Dura 50 horas.

Coste: 100.000 Cr. Riqueza Legendaria (+5).

° r .

Las defensas tecnoldégicas contra poderes
psiénicos son un tema complejo. Primero el
DJ debe decidir si existen poderes psiéni-
cos y si el conocimiento de los mismos es
publico o no. Si no existen tampoco existen
' tecnologias contra ellos. Si existen y son
ampliamente conocidos es posible que las
tecnologias para contrarrestarlos sean publi-
cas, incluso que se anuncien en television; o
puede que la existencia de esas tecnologias
sea publica, pero que los gobiernos manten-
gan el monopolio sobre su uso. Si los Pode-
res Psionicos no son conocidos y las defen-
sas tecnoldgicas contra la psionica existen
estaran monopolizadas por organizaciones
gubernamentales, corporaciones, y grupos
secretos de poder.

Las defensas psiénicas son, por definicion,
“fantasticas”; por lo que es dificil asignarles
un NT concreto. Por este motivo dejamos
esa eleccién a criterio del DJ, pero reco-
mendamos que aparezcan a partir de NT 2,
o un NT después de en el que aparecieron
los poderes. Por ejemplo si los poderes apa-
recen en una sociedad NT 1 las defensas se
desarrollaran cuando esa sociedad alcance

NT 2. Si aparecen en una sociedad de NT 3
las defensas deberian aparecer en NT 4 0 a
finales de NT 3 (a medida que avanza el NT
las defensas tardan menos en aparecer por-
que el conocimiento de las leyes que rigen
el universo es mayor).

Con esto en cuenta vamos a ver como tra-
tar las defensas psionicas.

Casco Antipsi:

Este casco proporciona proteccién contra
poderes psidnicos. Solo puede ser llevado
por aquellos que no tengan poderes. Si se lo
pone alguien que los tiene tendra un -1 (o -2
si el casco proporciona un +2) a toda accion
mientras lo lleve puesto debido al fuerte do-
lor de cabeza que le provoca - aunque no
afecta a los que tengan Antipsi. Quien lo lle-
ve puesto obtiene un bono a cualquier tira-
da que haga para resistir poderes psiénicos
usados contra él, o proporciona un modifi-
cador negativo del mismo valor a un psiéni-
co al que esté tocando con la mano desnuda.

FD: No aplicable.

Especial: Proporciona un bono de +1 o +2
a resistir poderes psiénicos.

Coste: 10.000 Cr. por un +1; 18.000 Cr.
por un +2. Riqueza variable.

Escudo Antipsi:

Este objeto que cabe en una mochila pro-
porciona proteccion contra poderes psioni-
cos creando una zona en la que los poderes
funcionan peor. Esta zona tiene un radio de
2 metros, aunque hay versiones con mayor
radio. Si entra en la zona Antipsi alguien
que tiene poderes tendrd un -1 (o -2) a todo
uso de poder psionico mientras esté dentro;
aunque no afecta a los que tengan Antipsi.
Un psidnico que esté fuera y quiera afectar
a alguien dentro tiene los mismos penaliza-
dores.

FD: No aplicable.

Especial: Proporciona una penalizacién
de -1 o -2 al resistir uso de poderes dentro
del area o sobre quienes esté dentro.

Coste: 10.000 Cr. por un -1; 18.000 Cr.
por un -2 +1.000 Cr. por cada metro extra
del radio. Riqueza variable.
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Tipo de Armadura

Armadura Ablativa
Armadura de Biocuero

Armadura de Bioplastico
Armadura/Chaleco de
Cuero
Armadura de Nanofibras

Armadura de Nanofibras
Tactica
Armadura de Telas
Inteligentes

Armadura Reflectante

Armadura Reflex
Armadura Reflex
Tactica
Cazadora de Cuero
Chaleco Antibalas

Chaleco a Prueba de
Balas

Coraza

Cota de Mallas

Traje Antibalas

Tunica de Cuero
Peto de Acero

Nanotraje Espacial

Traje Ambiental
Desértico

Traje Ambiental Gélido

Traje Ambiental Térmico

Traje de Vacio (NT 1)
Traje de Vacio (NT 2)

Traje de Vacio Militar

TABLA 5.3: Protecciones

Coste
FD AC NT Energia
(Cr.)
B -1 2 1.000
6 0 4 800
6 +1 3 1.500
1 -1 -4 50
4 0 B 1.000
7 0 3 3.000
10
0 5) 4.000
(6]
5 -2 2 700
3 -1 2 600
&) -2 2 1.200
1 0 1 800
2 0 1 500
1 -1 0 300
&) -3 -2 1.500
2 2 -3 1.000
4 -1 1 1.000
No apli-
1 -1 4
cable
2 -2 0 800
20000 +
5 0 3 300 h.
500/PD.
1 -1 2 4.000
1 -1 2 4.000
1 -1 2 4.000
3 -2 1 72 h. 10.000+
3 -1 2 100h.  S00/PD
13.000+
B 0 2 150 h.
500/PD

Notas

FD 2 contra armas que no sean laser.
Solo cubre el torso.
Solo cubre el torso y brazos.

Cubre todo el cuerpo menos la ca-
beza.

Solo cubre el torso.

Solo cubre el torso.
Cubre todo el cuerpo menos la ca-
beza.

Tiene 2 formas: armadura (FD 10) y
traje (FD 5). Cubre todo el cuerpo.

Solo protege contra armas laser.
Indetectable a radares y al poder
Psicoradar.

Solo cubre el torso y los brazos.
Cubre todo el cuerpo menos la ca-
beza.

Solo cubre el torso y los brazos.

Solo cubre el torso.
Solo cubre el torso.

Cubre todo el cuerpo.
Cubre todo el cuerpo.

Cubre todo el cuerpo menos la ca-
beza.

Cubre solo el torso.

Puede ser adaptado a distintos am-
bientes y misiones.
Proporciona Tolerancia ( Frio )y
Tolerancia (Calor). Cubre todo el
cuerpo.

Proporciona Tolerancia ( Frio) 2.
Cubre todo el cuerpo.
Proporciona Tolerancia (Calor) 2.
Cubre todo el cuerpo.

Puede ser adaptado a distintos am-
bientes y misiones.

Puede ser adaptado a distintos am-
bientes y misiones.




TABLA 5.3: Protecciones (Continuacién)

. , Coste
Tipo de Armadura FD AC NT Energia (Cr) Notas
Traje NBQ (NT 1) 1 2 1 1h.
. Proporciona Tolerancia (Calor, Frio).
Traje NBQ (NT 2) 2 -1 2 10 h. 5.500
Cubre todo el cuerpo.
Traje NBQ (NT 3) B 0 B 100 h.
] f f Proporciona Tolerancia ( Frio) 2 y
Traje Multiambiental 3 0 3 7.000 ]
Tolerancia (Calor)2
. .. Proporciona Anfibio, Branquias y To-
Traje Subacuatico 2 0 3 5.500 . ;
lerancia (Frio)
. 15.000 + FUE+1. Puede ser adaptado a distin-
Exoesqueleto Ligero 2 -1 2 170 h. ) ¥
500/PD tos ambientes/misiones.
25000 + FUE+2. Proporciona Telecomunica-
Exoesqueleto Pesado 4 -2 2 100 h. 560/PD ciéon. Puede ser adaptado a distintos
ambientes y misiones.
80.000 + FUE+1. Proporciona Telecomunica-
Armadura de Combate 8 -2 2 100 h. 560/PD cién. Puede ser adaptado a distintos
ambientes y misiones.
80.000 + FUE+2. Proporciona Telecomunica-
Traje de Batalla 10 -1 3 300 h. 560/PD cion. Puede ser adaptado a distintos
ambientes y misiones.
900,000 + FUE+3. Proporciona Telecomunica-
Traje de Batalla Pesado 12 -2 3 300 h. 506/PD cién. Puede ser adaptado a distintos
ambientes y misiones.
FUE+2, Escala +2. Proporciona Tele-
200.000 + L
Mech 14 -2 4 1 mes 500/PD comunicacién. Puede ser adaptado a
distintos ambientes y misiones.
FUE+3. Proporciona Telecomunica-
; 100.000 + | -
Nanotraje de Batalla 14 0 5 1 mes 500/PD cién. Puede ser adaptado a distintos
ambientes y misiones.
Campo de Fuerza 12 - 4 10 h. Variable Tamafio variable.
Campo de Fuerza
12 - 5 50 h. 100.000

Personal

Amuletos y otros fetiches:

Las sociedades primitivas, y otras no tan-
to, confeccionan, una amplia gama de “amu-
letos” que pueden tener influencia sobre los
poderes Psidnicos. Estos pueden ser tanto
objetos destinados especificamente a este
fin como objetos “normales” construidos
con materiales o procedimientos especificos
(como una espada bendita). Esto dependera
completamente de la ambientacién y el es-
tilo escogido, por lo que quedan a voluntad
del DJ.

FD: Varia en funcién del objeto.

Especial: Proporciona un bonificador de

+1 0 +2 pararesistir el uso de poderes psioni-
cos.Alternativamente penalizael usode psi6-
nica en -1 o -2 dentro del radio de influencia.

Coste: Varia en ocasiones solo seran otor-
gados a individuos especificos para cumplir
una funcién.

ARMAMENTOD

Esta seccion esta dividida en varios apar-
tados cuyos titulos hacen referencia a la
Habilidad necesaria para manejar las armas
que se encuentran en el mismo. Las muni-
ciones son tratadas en el siguiente apartado.
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Arcos

Las versiones modernas de armas como
el arco proporcionan mayor alcance, re-
quiriendo menos FUE para poder utilizar-
las. Los arcos suman la FUE del lanzador
al dafio. El coste de algunos objetos no se
muestra, pues depende enteramente de la
ambientacién. Por ejemplo, un arco corto
del paleolitico no tendria mucho coste una
vez se ha hecho comun en aquella época,
pero en la actualidad su coste es prohibitivo.

Arco Corto (NT -4):

Inventado al final del Paleolitico (10.000
a.C.). Es mucho maés efectivo que una lan-
za 0 una jabalina, no solo por su alcance,
sino porque ademas permite llevar mucha
mas municion. Se necesitan 4 AC para re-
cargar el arma. Para usarlo de debe tener
FUE Normal.

FO: +1

Alcance: 50 (Bueno).

Arco Largo (NT -4):

El arco largo aparece alrededor del 2.000
a.C., aunque con el tiempo apareceran ver-
siones mejoradas y de mayor alcance. Es
mas efectivo que el arco corto, pero tam-
bién es mas dificil de utilizar. Se necesitan 4
AC para recargar el arma. Para utilizarlo se
debe tener FUE Buena.

FO: +2

Alcance: 100 (Grande).

Arco Moderno (NT 1):

Version moderna del arco, inventada en
1966. Utiliza poleas y cables para aprove-
char y transmitir la energia aplicada a él de
manera mas eficaz. Su uso es principal-
mente deportivo, pero sigue siendo un arma
mortal en unas manos expertas. Se necesi-
tan 4 AC para recargar el arma. Para utili-
zarlo se debe tener FUE Normal.

FO: +3

Alcance: 200 (Excelente).

Coste: 400 Cr. Riqueza Normal (0).

: Arroiadi

Las armas cubiertas en este apartado son
aquellas armas a distancia que utilizan la
fuerza y destreza del usuario para ser usa-
das: lanzas, cuchillos, e incluso granadas
(siempre que no se utilice un lanzagrana-
das). Las armas arrojadizas que funcionen
impactando al enemigo (no las que produz-
can dafio por explosion) suman la FUE del
lanzador al dafio, como los cuchillos arroja-
dizos o las lanzas.

Cuchillo Arrojadizo (NT -2):

Se trata de un cuchillo o daga equilibrado
y disefiado para ser lanzado.

FO: +1

Alcance: 15 (Normal).

Coste: 20 Cr. Riqueza Terrible (-3).

TABLA 54: Arcos

Arma FO Alcance NT Area Coste Notas
(Cr.)
Arco Corto +1 50 (Bueno) -4 Para utiliiLzJ;rll(\)]Osremdaelt')e tener
Arco Largo +2 100 (Grande) -4 Para utigfja];l(;ls;:;be s
Arco Moderno  +3 200 (Excelente) 1 400 Para uti;i[i;ﬂ;;;:mdi)e tener
-




Granadas (NT 0):

Las primeras granadas son crudas, pero
efectivas. Un uso muy comun en su época
era en batallas navales, donde podian ser
muy destructivas si impactaban en el lugar
apropiado. El tiempo que transcurre desde
que se activan hasta que explotan no siem-
pre es el mismo.

FO: +4

Alcance: 15 (Normal).

Area: 1

Especial: Si el daiio realizado (tras restar
el FD al FO) es 4 o superior el dafio aumen-
ta en 3.

Coste: 20 Cr. Riqueza Terrible (-3).

Granadas Aturdidoras (NT 1):

Estas granadas, en lugar de explotar pro-
vocando dafios, crean una intensa luz que
ciega momentaneamente a todo aquel que
vea el flash y ensordecen con el ruido de la
explosion. Pero éstos son efectos secunda-

rios, ya que el efecto real es el dafio de Fati-
ga que se aplica a todo el cuerpo de manera
similar (y que ignora el FD de aquellas pro-
tecciones que no protejan todo el cuerpo).

FO: +4 FO (dafio de Fatiga).

Alcance: 15 (Normal).

Area: 2

Especial: Ignora el FD de las protecciones
si estas no cubren todo el cuerpo. Si se ve la
explosion de la granada se debe hacer una
tirada de DES de dificultad Buena para evi-
tar quedar cegado (-2 a toda accién) durante
2 turnos. Los modelos de NT O de esta gra-
nada afiadian un dafio de FO 2 (dafio nor-
mal) al dafio de Fatiga, ya que la explosién
era mas fuerte e incontrolada.

Coste: 40 Cr. Riqueza Terrible (-3).

Granadas de Fragmentacion (NT 1):

Estas granadas son mas sofisticadas, tanto
en el control del tiempo que tardan en ex-
plotar como en el dafio que hacen. El dafio
que hacen se ve aumentado al incluir en
ellas pequeias esquirlas de metal que se ex-
panden al explotar la granada. Son las lla-
madas granadas de fragmentacion.

FO: +5

Alcance: 15 (Normal).

Area: 2

Especial: Si el dafio realizado (tras restar el
FDalFO)es4osuperiorel dafioaumentaen 3.

Coste: 30 Cr. Riqueza Terrible (-3).

TABLA 5.5: Armas Arrojadizas

Arma FO Alcance NT Area Coste Notas
(Cr.)
Cuc'hluo 1 15 20
Arrojadizo (Normal)
15
Granad +4 0 20
ranadas (Normal)
4 Ignora el FD de las protecciones
si estas no cubren todo el cuerpo.
i 1
Grar{adas (dafio > 1 40 Tirada de DES de dificultad Bue-
Aturdidoras  de Fa-  (Normal) .
figa) na para evitar quedar cegado (-2 a
& toda accion) durante 2 turnos.
Granadas de 5 15 1 30
Fragmentacion (Normal)
Granadas 20
+6 2 50
Inteligentes (Normal)
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Granadas Inteligentes (NT 2):

Estas granadas parecen al resto de mode-
los, pero su explosion puede ser controlada
de manera remota por medio de un terminal.
Algunas pueden enviar una imagen de sus
alrededores, pero éstas necesitan un termi-
nal méas grande para ser controladas. Los
materiales ultraligeros que se utilizan en su
fabricacién permiten lanzarlas mas lejos.

FO: +6

Alcance: 20 (Normal).

Area: 3

Especial: Si el dafio realizado (tras restar el
FDalFO)es4osuperiorel dafioaumentaen3.

Coste: 50 Cr. Riqueza Terrible (-3).

Armas Cuerpo a Cuerpo

A lo largo de la historia el hombre se ha
matado principalmente en peleas cuerpo a
cuerpo. Aunque con la aparicién de armas
de fuego esto ha cambiado, en muchas no-
velas y relatos de ciencia-ficcién se siguen
utilizando estas armas arcaicas. Aqui pre-
sentamos las armas cuerpo a cuerpo dispo-
nibles a partir de NT 1, aunque las versiones
medievales de las armas clasicas son practi-
camente iguales.

Baston Aturdidor (NT 1-2):

Esta arma suelta descargas eléctricas que
aturden al objetivo. Puede tener la forma
de una pequefia porra de medio metro que

suelta las descargas por un extremo o de un
baston de metro y medio que suelta las des-
cargas por uno o por los dos extremos. Los
de NT 2 pueden regularse para hacer menos
dafio, e incluso es posible encontrar esto en
NT1 por el doble de precio.

FO: +5 (solo dafio de Fatiga)

Coste: 100 Cr. la porra (Riqueza Pobre (-2)),
200 Cr. el bast6on (Riqueza Mediocre (-1)).

Cuchillo o Daga (NT 1):

La primera versién de esta arma se desa-
rrolla en NT -4. Se trata de un cuchillo, pero
un poco mas largo que uno de cocina, para
poder ser utilizado en combate. El Coste es
altamente variable.

FO: +1

Espada Corta (NT 1):

Version ancha y corta de la espada. Apare-
ce por primera vez en NT -3. Para utilizarla
se debe tener FUE Normal.

FO: +2

Coste: 70 Cr. Riqueza Pobre (-2).

Espada de Energia (NT 4):

Esta es la clasica espada que tiene un haz
de energia en lugar de filo. El1 DJ puede de-
cidir que necesita una Habilidad especial
para ser utilizada, ya que su balance y uso
difiere mucho de las armas tradicionales
cuerpo a cuerpo, ya que debido a su ligereza

TABLA 5.6: Armas Cuerpo a Cuerpo

Arma FO NT C ((::i)t € Notas
Baston Aturdidor +5 2 100/200 Siempre hace dafio de Fatiga.
Cuchillo o Daga +1 1 20
Espada Corta 2 1 70 Para utilizarlo se debe tener FUE Normal.
Espada de Energia +5 4 2.000 Para utilizarlo se debe tener DES Buena.
Espada Larga +3 1 100 Para utilizarlo se debe tener FUE Buena.
Espadén +4 -2 200 Para utilizarlo se debe tener FUE Grande.
Hacha +3 -4 80 Para utilizarlo se debe tener FUE Buena.
Monofilo 3 9 2000 Para utilizarlo se debe tener FUE Medio-
cre.
Vibrofilo +4 3 1.000  Para utilizarlo se debe tener FUE Normal.
-




permite movimientos mucho mads rapidos
que el resto de armas cuerpo a cuerpo. Para
utilizarla se debe tener DES Buena.

FO: +5

Coste: 2.000 Cr. Riqueza Grande (+2).

Espada Larga (NT 1):

Version larga de la espada. Su uso co-
mienza a darse en NT -3, aunque se popula-
riza en NT -2. . Para utilizarla se debe tener
FUE Buena.

FO: +3

Coste: 100 Cr. Riqueza Pobre (-2).

Espadon (NT -2):

Version de la espada tan grande que debe
utilizarse a dos manos. Aparece en NT -2 .
Para utilizarla se debe tener FUE Grande.
Los que tengan FUE Buena pueden utilizar-
la, pero ganan un Contador de Fatiga cada
turno que la empuiien. También se le llama
montante.

FO: +4

Coste: 200 Cr. Riqueza Mediocre (-1).

Hacha (NT -4):

Clasica hacha para cortar arboles, gente o
Bichos. Aparece en NT -4, aunque se sigue
utilizando en la actualidad. Para utilizarlo se
debe tener FUE Buena.

FO: +3

Coste: 80 Cr. Riqueza Pobre (-2).
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Capitulo 5

Monofilos (NT 2):

Los monofilos son espadas hechas de
aleaciones cristalinas o metalicas que pesan
muy poco y son muy resistentes. Para utili-
zarlos se debe tener FUE Mediocre.

FO: +3

Coste: 2.000 Cr. Riqueza Grande (+2).

Vibrofilos (NT 3):

Estas espadas vibran unas micras cientos
de veces por segundo, lo que proporciona
mucho maés dafio de lo que se esperaria de
un arma de ese tamafio. El movimiento es
tan rapido que es imposible de percibir;
por lo que se puede camuflar un vibrofilo
haciéndola pasar por una espada normal fa-
cilmente. Para utilizarlos se debe tener FUE
Normal.

FO: +4

Coste: 1.000 Cr. Riqueza Buena (+1).

Armas Pesadas

Las armas pesadas son los lanzamisiles,
ametralladoras de posicién, armas monta-
das en exoesqueletos de combate; incluso
si alguna de las armas de esta seccién va
montada en un todoterreno se utilizaria esta
habilidad en lugar de Armas Montadas.

Las primeras versiones de la mayoria de
estas armas se dan en NT 0, aunque poste-
riormente veran un gran desarrollo. Note-
se que estas armas suelen estar limitadas a
militares y a fuerzas de seguridad (y estas
dltimas solo tienen acceso a armas pesa-
das de manera excepcional) en la mayoria
de ambientaciones, aunque habra universos
de juego en las que estén disponibles con
mayor facilidad, por ejemplo en las am-
bientaciones ciberpunk (en las que quiza se
puedan comprar en el mercado negro, por lo
que la policia las recibe para combatir a los
delincuentes que las llevan).

Las armas pesadas se vuelven mucho mas
destructivas a medida que avanza en NT,
aunque las protecciones también aumentan,
por lo que la lucha incesante entre armamen-
to y proteccién contintia desarrollandose de

manera progresiva. El DJ puede decidir que
ciertas armas no se encuentran disponibles
en la ambientacién por cuestiones narrati-
vas, de realismo, etc. aunque se haya alcan-
zado el NT necesario para desarrollarlas.

Ametralladora Multipropésito (NT 1):

Esta ametralladora puede utilizarse tan-
to como arma de posicion, en un apoyo de
vehiculo o llevarse en la mano. Esta arma
dispara proyectiles de 7mm. Lleva cintas de
250 balas. Si se lleva en la mano (esto es,
sin apoyarla en un bipode o similar) propor-
ciona 1 Contador de Fatiga por turno en
que se dispare si no se tiene FUE Buena o
superior).

FO: +5

Alcance: 500 (Excelente).

CdF: 15A

Especial: Utiliza municiones de 7mm en
cintas de 250 balas.

Coste: 17.000 Cr. Riqueza Asombrosa (+4).

Ametralladora Gauss (NT 3):

Las armas Gauss utilizan campos electro-
magnéticos para acelerar los proyectiles a
velocidades muy elevadas, lo que propor-
ciona mayor precision y dafo. Utiliza la
misma municion que el Rifle Gauss: proyec-
tiles gauss de 4mm, pero con un cargador de
4000 balas. El gran problema de estas armas
es su elevado consumo de energia. Debido
al peso del arma y de su bateria necesita a
2 personas para ser movida con dificultad
(acumulando 1 Contador de Fatiga por
turno) o 3 personas para ser movida sin de-
masiada dificultad (acumulan 1 Contador
de Fatiga por minuto).

FO: +8

Alcance: 750 (Asombroso).

CdF: 20A

Especial: Utiliza cargadores gauss de
4mm en los que van 4000 proyectiles. El
arma necesita minimo 2 personas para ser
movida.

Energia: Grande. Dura 1 cargador.

Coste: 20.000 Cr. Riqueza Asombrosa (+4).




Ametralladora Gauss
Monopersona (NT 3):

Version de la anterior ametralladora crea-
da para ser utilizada por una sola persona.

FO: +6

Alcance: 500 (Excelente).

CdF: 20A

Especial: Utiliza cargadores gauss de
4mm en los que van 700 proyectiles.

Energia: Normal. Dura 1 cargador.

Coste: 20.000 Cr. Riqueza Asombrosa (+4).

Ametralladora
Giroestabilizada (NT 2):

Esta arma es una Ametralladora Multi-
propdsito (NT 1) que lleva un giroestabili-
zador para compensar su retroceso. Ademas
permite moverse llevando la ametralladora,
aunque el movimiento no esta libre de im-
pedimentos, por lo que el portador pierde 1
ACy 1 punto de MOV.

FO: +5

AC: -1

Alcance: 500 (Excelente).

CdF: 20A

Especial: -1 MOV. Utiliza municiones de
7mm. en cargadores de 99 proyectiles o cin-
' tas de 250 proyectiles.

Coste: 20.000 Cr. Riqueza Asombrosa (+4).

Ametralladora Pesada (NT 0):

Ametralladora de posiciéon que dispara
proyectiles de 7mm. Lleva cintas de 150 ba-
las. Solo pueden ser usadas en un tripode
debido a su retroceso y a su peso. Debido
a éste necesita a 2 personas para ser movi-
da (acumulando 1 Contador de Fatiga por
minuto).

FO: +5

Alcance: 750 (Asombroso).

CdF: 8A

Especial: Utiliza municiones de 7mm

Coste: 20.000 Cr. Riqueza Asombrosa (+4).

Canon (NT 1):

Los Cafiones son aquellas armas capaces
de lanzar proyectiles de alto calibre, pero
incapaces de fuego automatico. Los prime-

ros cafiones aparecen en NT -2. Los cafiones
necesitan ser transportados por un vehiculo
o de alguna manera. Dos personas pueden
desplazarlos varios metros, pero para mas
distancia es necesario un vehiculo. Si no
se ve directamente al enemigo se necesi-
ta un sistema especial para apuntar, como
por ejemplo un Observador comunicando
las coordenadas por radio, o un sistema de
guiado via satélite.

FO: +10

Alcance: 10 km. (Legendario+2).

Area: 2

CdF: 1

Especial: Utiliza municién de 100 mm.
Necesita un vehiculo para ser transportado
mas de unos metros.

Coste: 100.000 Cr. Riqueza Legendaria (+5).

Caiion (NT 2):

Version mas moderna del Cafién de NT
1. Se diferencia del anterior en un alcance
y efectividad mayor, pero sobre todo en un
menor peso y tamafio que lo hacen més fa-
cilmente transportable, especialmente por
vehiculos aéreos (como helicépteros). Aun-
que sufre de los mismos problemas de trans-
porte si ha de ser acarreado por infanteria. Si
no se ve directamente al enemigo se necesi-
ta un sistema especial para apuntar, como
por ejemplo un Observador comunicando
las coordenadas por radio, o un sistema de
guiado via satélite.

FO: +10

Alcance: 15 km. (Legendario+2).

Area: 3

CdF: 1

Especial: Utiliza municiéon de 100 mm.
Necesita un vehiculo para ser transportado
mas de unos metros.

Coste: 100.000 Cr. Riqueza Legendaria (+5).

Caion Gauss (NT 3):

Bésicamente se trata de un cafién que uti-
liza tecnologia Gauss para propulsar proyec-
tiles. Utiliza municién Gauss de 20 mm en
cargadores de 280 proyectiles. Tiene un gran
consumo de energia y es muy grande, por lo
que solo puede ser transportado por un vehi-
culo, o algun tipo de Exoesqueleto o similar
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(de como minimo EV 6) o por mas de 3 per-
sonas. Si no se ve directamente al enemigo
se necesita un sistema especial para apuntar,
como por ejemplo un Observador comuni-
cando las coordenadas por radio, o un siste-
ma de guiado via satélite (no es necesario en
los Trajes de Batalla Pesados gracias a su ca-
pacidad de Telecomunicacién, siempre que
se tenga un satélite en oOrbita).

FO: +12

Alcance: 20 km. (Legendario+2).

Area: 3

CdF: 1

Especial: Utiliza municiones Gauss de 20
mm.

Energia: Grande. Dura 1 cargador.

Coste: 200.000 Cr. Riqueza Legendaria
+1 (+6).

Lanzagranadas Acoplado (NT 1-2):

Se trata de un pequefio lanzagranadas que
se puede acoplar arifles de NT 1 o 2. No son
especialmente abultados, pero dificultan la
acciéon al aumentar el tamafio del arma.
Permiten lanzar granadas utilizando la Ha-
bilidad Armas Pesadas en lugar de Armas
Arrojadizas y proporciona mayor alcance.

FO: El de la granada utilizada.

AC: 0

Alcance: 40 (Bueno) a NT 1y 50 (Bueno)
aNT 2.

Area: 1a de la granada utilizada.

CdF: 1

Especial: Utiliza las granadas de la TA-
BLA 5.5 Armas Arrojadizas.

Coste: 500 Cr. Riqueza Normal (0).

Lanzagranadas (NT 1):

Un arma disefiada para disparar granadas
pesadas generalmente con propdsitos anti-
carro y cargas HEAT (Alto Explosivo Anti
Tanque). Puede ser transportado y dispa-
rado por una sola persona, costando 12AC
(2 para quitarse el arma del hombro, 2 para
sacar el proyectil si se encuentra a mano, 5
para recargar el lanzagranadas, y 2 para su-
bir el lanzagranadas al hombro). La ayuda
de una segunda persona transportando mu-
niciones y cargando acelera la cadencia de
disparos del arma. Si no se ve directamente

al enemigo se necesita un sistema especial
para apuntar, como por ejemplo un Obser-
vador.

FO: +12

AC: -2

Alcance: 300 m. (Excelente).

CdF: 1

Area: 2 (otras granadas)/1 (las Cargas
HEAT: no estan disefiadas para proyectar
metralla si no para crear un “Cono de fue-
go” muy eficaz contra blindajes convencio-
nales).

Especial: Utiliza granadas HEAT de 80
mm.

Coste: 2.000 Cr. Riqueza Grande (+2).

Lanzagranadas (NT 2):

Arma disefiada para lanzar granadas de
80mm. (autopropulsadas). Se diferencia del
anterior principalmente en el uso de grana-
das de doble prop6sito que le proporcionan
un radio letal mayor sin disminuir su dafio.
Puede ser transportado y disparado por
una sola persona, costando 12AC (2 para
quitarse el arma del hombro, 2 para sacar
el proyectil si se encuentra a mano, 5 para
recargar el lanzagranadas, y 2 para subir el
lanzagranadas al hombro). La ayuda de una
segunda persona transportando municiones
y cargando acelera la cadencia de disparos
del arma. Si no se ve directamente al ene-
migo se necesita un sistema especial para
apuntar, como por ejemplo un Observador.

FO: +13

AC: -1

Alcance: 600 m. (Asombroso).

CdF: 1

Area: 2

Especial: Utiliza municién de 80mm
Guiada.

Coste: 2.500 Cr. Riqueza Grande (+2).

Lanzagranadas (NT 3):

Un arma disefiada para lanzar misiles por-
tatiles de 80mm. Puede ser transportado y
disparado por una sola persona; debido a su
reducido tamafio y el de los misiles puede
recargarlo con relativa velocidad sin ayu-
da de una segunda persona, costando 7AC
(2 para sacar el proyectil si se encuentra a




Arma

Ametralladora
Multipropésito

Ametralladora
Gauss

Ametralladora
Gauss Monoper-
sona

Ametralladora
Giroestabilizada

Ametralladora
Pesada

Canén (NT 1)

Cafién (NT 2)

Canoén Gauss

Lanzagranadas
Acoplado (NT 1)

Lanzagranadas
Acoplado (NT 2)

Lanzagranadas
(NT 1)

Lanzagranadas
(NT 2)

Lanzagranadas
(NT 3)

Mortero (NT 1)

Mortero (NT 2)

FO

+5

+8

+6

+5

+5

+8

+10

12

N/A

N/A

+12

+13

+14

+12

+13

AC

TABLA 5.7: Armas Pesadas

Alcance

500
(Excelente)

750
(Asombroso)

500
(Excelente)

500
(Excelente)

750
(Asombroso)

10 km.
(Legendario
+2)

15 km.
(Legendario
+2)

20 km.
(Legendario
+2)

40
(Grande)
50
(Grande)
300 m
(Excelente)
600 m
(Asombroso)
2 km
(Legendario)
1.5 km
(Legendario)
2 km
(Legendario)

NT

CdF

15A

20A

20A

20A

8A

Area

N/A

N/A

Coste
(Cr.)

17.000

20.000

20.000

20.000

20.000

100.000

100.000

200.000

500

500

2.000

2.500

3.000

2.000

2.500

Notas

Utiliza municiones de
7mm.

Utiliza municién gauss
de 7mm en cartuchos
de 4000 balas. El arma
necesita 2 personas
para ser movida. Utili-
za una célula de ener-
gia Grande.

Utiliza municién gauss
de 7mm en cartuchos
de 700 balas. Utiliza
una célula de energia

Normal.

Utiliza municiones de
7mm.
-1 MOV

Utiliza municiones de
7mm.

Utiliza munici6n de
100 mm. Necesita un
vehiculo para ser trans-
portado.

Utiliza municién de
100 mm. Necesita un
vehiculo para ser trans-
portado.

Utiliza municién Gauss
de 20mm. y células
Grandes de energia.

E1 FO y el Area de-
penden de las granadas
que utilicen.

Utiliza granadas HEAT
de 80mm.

Utiliza granadas de
80mm.

Utiliza granadas de
80mm.

Utiliza granadas de
60-100 mm

Utiliza granadas de
60-100 mm
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mano y 5 para recargar el lanzagranadas, no
hace falta quitarselo del hombro porque es
tan pequefio que no molesta). Si no se ve di-
rectamente al enemigo se necesita un siste-
ma especial para apuntar, como por ejemplo
un Observador.

FO: +14

AC: 0

Alcance: 2 km. (Legendario).

CdF: 1

Area: 3

=R 1

Especial: Utiliza municion de 80mm de
NT 3.
Coste: 3.000 Cr. Riqueza Grande (+2).

Mortero (NT 1):

Los primeros morteros aparecen en NT-1
y su uso es principalmente en asedios. Es
un arma de fuego indirecto; es basicamente
un tubo que se apoya en el suelo, se intro-
ducen proyectiles en él y se dispara. Tiene
una cadencia de disparos mayor que los lan-
zagranadas, ya que solo se necesitan 5AC
para recargarlo. Por el contrario se necesita
un sistema especial para apuntar, como por
ejemplo un Observador comunicando las
coordenadas por radio, sin un sistema de




apuntar se tiene un -1 a todo disparo (aun-
que se vea directamente al enemigo).

FO: +12

Alcance: 1.5 km. (Legendario).

CdF: 1

Area: 2

Especial: Utiliza municion de 80mm
Guiada.

Coste: 2.000 Cr. Riqueza Grande (+2).

Mortero (NT 2):

Tiene una cadencia de disparos mayor
que los lanzamisiles, ya que solo se nece-
sitan 5AC para recargarlo. Por el contrario
se necesita un sistema especial para apuntar,
como por ejemplo un Observador comuni-
cando las coordenadas por radio, sin un sis-
tema de apuntar se tiene un -1 a todo disparo
(aunque se vea directamente al enemigo);
también tiene menos alcance.

FO: +13

Alcance: 2 km. (Legendario).

CdF: 1

Area: 3

Especial: Utiliza municién de 80mm.

Coste: 2.500 Cr. Riqueza Grande (+2).

Pistola

Armas disefiadas para ser manejadas con
una sola mano, van desde aquellas que dis-
paran proyectiles (sean balas o agujas) a las
que disparan rayos. Como son ligeras no de-
penden de la FUE del usuario.

Las armas de proyectil utilizan cargadores
en los que va una cantidad concreta de ba-
las. Las armas de energia, por el contrario,
utilizan células de energia que permiten una
cantidad de disparos concreta.

Blaster (NT 4):

Las armas Blaster son aceleradores de
particulas. Un pequefio campo electromag-
nético acelera particulas ionizadas a veloci-
dades cercanas a la de la luz y las dispara en
forma de rayo. Es dificil sangrar al ser heri-
do por un Blaster, ya que la herida cauteriza.
Por el doble de su coste se puede afiadir una
opcion de disparo que solo realiza dafio de

Fatiga. No utilizan municién, sino que fun-
cionan a base de células de energia Buenas,
que proporcionan energia para 40 disparos.
FO: +6
Alcance: 300 (Excelente).
CdF: 3S
Energia: Buena. Proporciona 40 disparos.
Coste: 2.000 Cr. Riqueza Grande (+2).

Blaster de Bolsillo (NT 4):

Se trata de un Blaster lo suficientemente
pequefio como para poder ser escondido en
un bolsillo. Hace menos dafio y tiene mucho
menos alcance, pero puede ser ocultado con
facilidad. Es dificil sangrar al ser herido por
un Blaster, ya que la herida cauteriza. Por el
doble de su coste se puede afiadir una op-
cion de disparo que solo realiza dafio de Fa-
tiga. No utilizan municién, sino que funcio-
nan a base de células de energia Normales,
que proporcionan energia para 20 disparos.

FO: +3

Alcance: 150 (Excelente).

CdF: 1

Especial Para ocultarlo se necesita una
Accion No Opuesta de Delito contra difi-
cultad Normal.

Energia: Normal. Proporciona 20 disparos.

Coste: 3.000 Cr. Riqueza Grande (+2).

Blaster Pesado (NT 4):

Es el equivalente del “magnum” en for-
mato Blaster. Es dificil sangrar al ser herido
por un Blaster, ya que la herida cauteriza.
Por el doble de su coste se puede afiadir una
opcion de disparo que solo realiza dafio de
Fatiga. No utilizan municién, sino que fun-
cionan a base de células de energia Buenas,
que proporcionan energia para 30 disparos
(menos que la pistola porque utiliza esa
energia en realizar disparos mas potentes y
tener mayor alcance). Para utilizarlo es ne-
cesario tener FUE Normal.

FO: +7

Alcance: 350 (Excelente).

CdF: 3S

Especial: Se le puede afadir una mochila
con una célula de energia Grande que pro-
porciona 500 disparos adicionales.

Energia: Buena. Proporciona 30 disparos.
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Capitulo 5

Coste: 5.000 Cr. + 1.000 Cr. la mochila/
bateria.  Riqueza Grande (+2) y Riqueza
Buena (+1) la mochila/bateria.

Desintegrador (NT 5):

La pistola definitiva. Los desintegradores
son armas que disparan rayos capaces de
desintegrar por completo a una persona en
unos 5 segundos, aunque pueden ser regula-
dos para hacer menos dafio. Materiales mas
densos necesitan mas tiempo de exposicion
para ser vaporizados. Si un desintegrador
vaporiza solo una extremidad del objetivo
éste no sangra, ya que la herida es cauteri-
zada. No utilizan municién, sino que fun-
cionan a base de células de energia Buenas,
que proporcionan energia para 20 disparos
con FO +10, 25 disparos con FO +8, 30 dis-
paros con FO +6, 40 disparos con FO +5,
50 disparos con FO +4, 60 disparos con FO
+3 100 disparos a FO +2 o 200 disparos con
FO +1.

FO: +10

Alcance: 500 (Excelente).

CdF: 10A

Especial: El FO puede ser regulado des-
de +1 a +10; hacer esto requiere 3 AC.
Cualquier persona que muera por disparos
de desintegrador resulta vaporizada. Se le
puede anadir una mochila con una célula de
energia Grande que proporciona 250 dispa-
ros adicionales.

Energia: Buena. Proporciona 20 disparos.

Coste: 5.000 Cr. Riqueza Grande (+2).

Disruptor Neural (NT 4):

Estas armas utilizan pulsos de radiofre-
cuencia para afectar al sistema nervioso a
distancia. Solo funcionan en seres vivos con
sistema neural (no funcionan en maquinas,
plantas, formas de vida basadas en el sili-
cio, etc.; aunque en cierto tipo de historias
de ciencia-ficcién menos realista no solo les
afectan, sino que pueden provocar grandes
dafios). Generalmente estan disefiadas para
afectar a humanos, por lo que el DJ puede
decidir que afectan de manera distinta a
ciertas razas. Los Disruptores Neurales son
armas de area, y producen tinicamente dafio
de Fatiga. Las armaduras no protegen con-

tra los Disruptores Neurales, pero el DJ pue-
de decidir que las protecciones psionicas si
lo hacen.

FO: +5

Alcance: 40 (Bueno).

Area: 1

CdF: 1

Especial: Solo hace dafio de Fatiga.

Energia: Normal. Proporciona 100 dispa-
ros.

Coste: 1.000 Cr. Riqueza Buena (+1).

Disruptor Sonico (NT 2):

Los Disruptores Sonicos disparan rayos
de ultrasonidos tan fuertes que pueden de-
jar inconsciente a una persona. Solo funcio-
nan en seres vivos con sistema auditivo (no
funcionan en maquinas, plantas, salvo que
tengan sistemas auditivos). Generalmente
estan disefiadas para afectar a humanos, por
lo que el DJ puede decidir que afectan de
manera distinta a ciertas razas. Las armadu-
ras no protegen contra los Disruptores Séni-
cos salvo que protejan el sistema auditivo.

FO: +3

Alcance: 30 (Bueno).

CdF: 1

Especial: Solo hace dafio de Fatiga.

Energia: Normal. Proporciona 20 disparos.

Coste: 800 Cr. Riqueza Buena (+1).

Subfusil (NT 1-2):

Arma automdtica compacta y de cor-
to alcance capaz de disparar con una gran
Cadencia de Fuego. Los Subfusiles de NT
2 suelen ser mas modulares y admitir ac-
cesorios como linternas, marcadores laser,
u Opticas especiales con mayor facilidad,
ademas de utilizar municiones con mejores
prestaciones balisticas.

FO: +3

Alcance: 80 (Excelente). Los Subfusiles
de NT 2 suelen utilizar municiones con ba-
listicas superiores y alcance 100 (Excelen-
te).

CdF: 12AaNT 1y 15Aa NT 2.

Especial: Utilizan municion de 9mm. Los
subfusiles de NT 1 llevan 30 balas en el car-
gador y las de NT 2 llevan 50.

Coste: 1.000 Cr. Riqueza Buena (+1).




Pistola Semiautomatica (NT 1-2):

La cléasica pistola semiautomatica. Todas
las pistolas semiautomaticas pueden llevar
una bala en la recdmara, aparte de las que
lleve en el cargador. Todas tienen un seguro
para evitar que se disparen por accidente. La
principal diferencia entre las pistolas de NT
1y las de NT 2 se encuentra en la municién
utilizada por las ultimas. Admiten acceso-
rios como linternas, marcadores laser, u 6p-
ticas especiales.

FO: +3

Alcance: 75 (Grande).

CdF: 4S

Especial: Utilizan municién de 9mm. Las
pistolas de NT 1 llevan 15 balas en el car-
gador (maés la de la recAmara) y las de NT 2
llevan 20 (mas la de la recamara).

Coste: 500 Cr. Riqueza Normal (0).

Pistola de Agujas (NT 2):

Esta arma utiliza CO, guardado en forma
liquida para propulsar pequefias agujas de
3mm. Cada cargador lleva 100 agujas. Es
muy silencioso (hace el ruido de un ligero
soplido), lo que lo hace ideal para misiones
en que el silencio es primordial.

FO: +2

Alcance: 60 (Grande).

CdF: 3S

Especial: Utiliza municién de 3mm. To-
talmente silenciosa. Los botes de CO, duran
150 disparos.

Coste: 500 Cr. Riqueza Normal (0). Los bo-
tes de CO, cuestan 5 Cr. Riqueza Abismal (-4)

Pistola Gauss (NT 3):

Las armas Gauss utilizan campos electro-
magnéticos para acelerar los proyectiles a ve-
locidades muy elevadas, lo que proporciona
mayor precision y dafio, y evita el molesto
retroceso. Utiliza municion gauss de 4mm en
cargadores de 40 balas; pero necesitan una
célula de energia Normal para disparar, y
como ésta proporciona energia para 80 dis-
paros cada 2 cargadores utilizados hay que
cambiar también la bateria. Debido a su ele-
vado coste en NT 3 mucha gente sigue utili-
zando Pistolas Semiautomaticas de NT 2.

FO: +4

Alcance: 100 (Grande).

CdF: 3S

Especial: Utiliza municion gauss de 4mm
en cargadores de 40 proyectiles.

Energia: Normal. Dura 80 disparos (2 car-
gadores).

Coste: 1.500 Cr. Riqueza Grande (+2).

Pistola Laser (NT 3):

Esta arma emite pequefios rayos visibles
que producen quemaduras, por lo que es di-
ficil sangrar al ser herido por un Laser, ya
que la herida cauteriza. Los disparos duran
milisegundos, de ahi su elevada Cadencia
de Fuego. Los rayos laser son completa-
mente silenciosos (¢cuando has visto a la
luz hacer ruido?) aunque el DJ puede deci-
dir que hacen ruido por cuestiones narrati-
vas. La lluvia, el humo y otras condiciones
atmosféricas afectan a los laseres, propor-
cionando negativos al disparo. No utilizan
municion, sino que funcionan a base de cé-
lulas de energia Normales, que proporcio-
nan energia para 50 disparos.

FO: +4

Alcance: 125 (Excelente).

CdF: 10A

Energia: Normales. Proporciona energia
para hacer 50 disparos.

Coste: 2.500 Cr. Riqueza Grande (+2).

Pistola Laser Pesada (NT 3):

Es el equivalente del “magnum” en for-
mato Laser. Es dificil sangrar al ser herido
por un Laser, ya que la herida cauteriza. Los
disparos duran milisegundos, de ahi su ele-
vada Cadencia de Fuego. Los rayos laser
son completamente silenciosos, aunque el
DJ puede decidir que hacen ruido por cues-
tiones narrativas. La lluvia, el humo y otras
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Arma

Blaster

Blaster de
Bolsillo

Blaster
Pesado

Desintegrador

Disruptor
Neural

Disruptor
Sénico
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Subfusil

Subfusil

Pistola Se-
miautomatica

Pistola de
Agujas

Pistola Gauss

Pistola Laser

Pistola Laser
Pesada

Revolver

FO

+6

+3

+7

+10

+5

+3

+3

+3

+3

+2

+4

+4

+5

+4

TABLA 5.8: Pistolas

Alcance NT CdF Area

300

4
(Excelente)
150
4
(Excelente)
350
4
(Excelente)
500 5
(Excelente)

40 (Bueno) 4

30 (Bueno) 2

80
(Excelente)

100
(Excelente)

75 12
(Grande)

60
(Grande)

100 (Gran-
de)

125
(Excelente)

170
(Excelente)

60 (Gran-
de)

3S

3S

10A

10A

15A

4S

3S

3S

10A

10A

Ener-
gia
Buena
/40
disparos
Normal /
20 dispa-
ros

Buena
/30
disparos

Buena
/20
disparos

Normal
/100
disparos
Normal /
20 dispa-
ros

Normal /
80 dispa-
ros
Normal /
50 dispa-
ros
Normal /
50 dispa-
ros

Coste
(Cr.)

2.000

3.000

5.000
+

1.000
mochi-
la

5.000

1.000

800

1.000

1.000

500

500

1.500

2.500

3.500

700

Notas

Para ocultarlo Accién No
Opuesta de Delito contra
dificultad Normal.

Se le puede afiadir una
mochila con una célula
de energia Grande que
proporciona 500 disparos
adicionales.

FO puede ser regulado
desde +1 a +10; (3 AC).
Se le puede afiadir una
mochila con una célula
de energia Grande que
proporciona 250 disparos.

Solo hace dafio de Fa-
tiga.

Solo hace dafio de Fa-
tiga.

Utilizan municion de
9mm. Llevan 30 proyec-
tiles.

Utilizan municién de
9mm. 50 proyectiles.
Utilizan municion de
9mm. Las pistolas de NT
1 llevan 12 balas en el
cargador y las de NT 2
llevan 20.

Utilizamunicion de 3mm.

Utiliza municién gauss
de 4mm.

Utiliza municién de 11
mm.



condiciones atmosféricas afectan a los la-
seres, proporcionando negativos al disparo.
No utilizan municién, sino que funcionan
a base de células de energia Normales, que
proporcionan energia para 30 disparos. Para
utilizarlo es necesario tener FUE Normal.

FO: +5

Alcance: 170 (Excelente).

CdF: 10A

Energia: Normales. Proporciona energia
para hacer 50 disparos.

Coste: 3.500 Cr. Riqueza Grande (+2).

Revoélver (NT 0):

El clasico “magnum”. Los revoélveres lle-
van su municion en un cilindro giratorio. En
los modelos mas modernos el cilindro es
abatible, por lo que se pueden recargar con
rapidez (5AC); pero en los mas antiguos las
balas debian ser cambiadas una a una (3AC
cada bala). En el cilindro se introducen 6
balas de 11mm.

FO: +4

Alcance: 60 (Grande).

CdF: 2S

Especial: Utiliza municién de 11mm.

Coste: 700 Cr. Riqueza Buena (+1).

| Rifle

Armas de fuego de cafién largo, principal-
mente utilizados en la caza o por los milita-
res. El fusil de asalto aparece a NT 1y supo-
ne un gran avance, pues permite el disparo
automatico con poco retroceso. La variedad
de rifles es tan grande como la de pistolas,
yendo desde los rifles que lanzan proyecti-
les hasta los rifles desintegradores.

Ballesta Ligera (NT -3):

Inventada por los chinos en el siglo V a.C.
esta arma supuso una revolucién, ya que re-
sultaba mas barata de fabricar que los arcos,
que seguian un proceso de fabricacion tra-
dicional muy elaborado. Proporciona mayor
alcance que un arco largo, y mayor dafio. Se
necesitan 8 AC para recargar el arma. Para
utilizarla se debe tener FUE Buena.

FO: +2

Alcance: 70 (Grande).

Ballesta Pesada (NT -2):

Evolucién de la anterior. Proporciona ma-
yor alcance y mayor dafio. Se necesitan 8
AC para recargar el arma. Para utilizarla se
debe tener FUE Normal (tiene una palanca
que facilita la recarga).

FO: +3

Alcance: 200 (Excelente).

Ballesta Moderna (NT 1):

Como la versién moderna del arco esta
utiliza materiales, poleas y cables para faci-
litar la carga del virote y aprovechar mejor
la energia acumulada en el arma. Se necesi-
tan 6 AC para recargar el arma. Para utili-
zarla de debe tener FUE Normal.

FO: +4

Alcance: 250 (Excelente).

Coste: 400 Cr. Riqueza Normal (0).

Escopeta (NT 1-2):

Las primeras escopetas aparecen a NT 0.
Su principal funcién es la caza de péjaros,
ya que es mas facil impactar a un animal
con un grupo de proyectiles que con solo
uno. Y es que las escopetas no disparan un
solo proyectil (aunque tienen municion de
ese tipo también), sino que comunmente
disparan multiples proyectiles de un calibre
menor al del cafién. Los modelos de NT 1y
2 son semiautomaticos, por lo que pueden
realizar varios disparos hasta necesitar ser
recargados. Las escopetas son armas muy
potentes, sobre todo a corto alcance.

FO: +3.

Alcance: 30 (Bueno).

CdF: 3S

Especial: Si el dafio realizado (tras restar
el FD al FO) es 4 o superior el dafio aumen-
ta en 3. Utiliza municiones especiales para
escopeta en forma de cartucho. Las escope-
tas de NT 1 pueden llevar hasta 6 cartuchos,
las de NT 2 pueden llevar 12,

Coste: 800 Cr. Riqueza Buena (+1).

Fusil de Asalto (NT 1):

El Fusil de Asalto tiene una Cadencia de
Fuego mucho mayor que un Rifle, pero es
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considerablemente mas caro y es ilegal en
mucho lugares salvo que se pertenezca a
una fuerza militar. Utiliza municiones de 7
mm en cargadores de 30 balas.

FO: +4

Alcance: 150 (Excelente).

CdF: 12A

Especial: Utiliza municiones de 7mm.

Coste: 1.000 Cr. Riqueza Buena (+1)

Fusil de Asalto (NT 2):

El Fusil de Asalto tiene una Cadencia de
Fuego mucho mayor que un Rifle, pero es
considerablemente mas caro y es ilegal en
mucho lugares salvo que se pertenezca a
una fuerza militar. Utiliza municiones de 7
mm en cargadores de 50 balas de altas pres-
taciones a NT 2.

FO: +4

Alcance: 200 (Excelente).

CdF: 15A

Especial: Utiliza municiones de 7mm de
NT 2.

Coste: 2.000 Cr. Riqueza Grande (+2).

Lanzallamas (NT 1-2):

Los lanzallamas expelen fluidos incen-
diarios, llenando una zona de fuego. Son
especialmente ttiles en la lucha en lugares
cerrados, ya que llenan un area, quemando a

todo el que se encuentra en ella. El usuario
escoge una zona dentro del limitado alcance
el arma, y todo lo que se encuentre en una
linea recta desde su posicién hasta la zona
afectada se ve afectado por el ataque.

FO: +4 (por cada Categoria de Distancia
porencimade Normaldisminuyeel FOen1).

Alcance: 30 (Bueno).

CdF: 2S

Especial: No utiliza municiones, sino bo-
tes de liquido incendiario que permiten rea-
lizar 15 disparos a NT 1y 15a NT 2. E1 FO
del lanzallamas disminuye con la distancia.

Coste: 800 Cr. Riqueza Buena (+1). 25 Cr.
cada carga de liquido incendiario. Riqueza
Terrible (-3).

Rifle (NT 1):

El clasico rifle. Lleva 10 balas de 7mm a.
Tiene un alcance considerable.

FO: +5

Alcance: 400 (Excelente).

CdF: 3S

Especial: Utiliza municién de 7mm. Pue-
de llevar hasta 10 balas.

Coste: 500 Cr. Riqueza Normal (0).

Rifle (NT 2):

Versiéon modernizada del clasico rifle. A
este Nivel Tecnolégico se ha depurado el




uso de municiones de alta potencia desde
armas relativamente ligeras, lo que permite
un sensible incremento de alcance y dafio
sin aumentar excesivamente el volumen del
arma.

FO: +6

Alcance: 600 (Asombroso).

CdF: 4S

Especial: Utiliza municiéon de 7mm. en
cargadores de 10 balas.

Coste: 800 Cr. Riqueza Buena (+1).

Rifle Blaster (NT 4):

Las armas Blaster son aceleradores de
particulas. Un pequefio campo electromag-
nético acelera particulas ionizadas a veloci-
dades cercanas a la de la luz y las dispara en
forma de rayo. Es dificil sangrar al ser heri-
do por un Blaster, ya que la herida cauteriza.
No utilizan municioén, sino que funcionan a
base de células de energia Buenas, que pro-
porcionan energia para 30 disparos.

FO: +7

Alcance: 350 (Excelente).

CdF: 3S

Energia: Buena. Proporciona 30 disparos.

Coste: 15.000 Cr. Riqueza Asombrosa (+4).

| Rifle Blaster Pesado (NT 4):

Es la versién militar del Rifle Blaster. No
utilizan municién, sino que funcionan a
base de células de energia Buenas, que pro-
porcionan energia para 20 disparos.

FO: +8

Alcance: 400 (Excelente).

CdF: 3S

Energia: Buena. Proporciona 20 disparos.

Coste: 25.000 Cr. Riqueza Asombrosa (+4).

Rifle de Agujas (NT 2):

Este rifle utiliza CO, guardado en forma
liquida para propulsar pequefias agujas de
3mm. Cada cargador lleva 100 agujas. Es
muy silencioso (hace el ruido de un ligero
soplido), lo que lo hace ideal para misiones
en que el silencio es primordial.

FO: +3

Alcance: 100 (Grande).

CdF: 5S

Especial: Utiliza municién de 3mm. To-
talmente silenciosa.
Coste: 700 Cr. Riqueza Buena (+1).

Rifle Desintegrador (NT 5):

El rifle definitivo. Dispara rayos capaces
de desintegrar por completo a una persona
en unos 5 segundos, aunque pueden ser re-
gulados para hacer menos dafio. No utilizan
municién, sino que funcionan a base de cé-
lulas de energia Grandes, que proporcionan
energia para 50 disparos.

FO: +13

Alcance: 750 (Asombroso).

CdF: 10A

Especial: A diferencia de los Desintegra-
dores no pueden regularse. Cualquier perso-
na que muera por disparos de desintegrador
resulta vaporizada. Se le puede afiadir una
mochila con una célula de energia Excelente
que proporciona 250 disparos adicionales.

Energia: Grande. Proporciona 50 disparos.

Coste: 8.000 Cr. Riqueza Excelente (+3).

Rifle Francotirador Gauss (NT 3):

Version de francotirador del Rifle Gauss.
Utiliza municion gauss de 4mm en carga-
dores de 50 balas, pero necesitan una célula
de energia Normal para disparar, y como
esta proporciona energia para 100 disparos
cada 2 cargadores utilizados hay que cam-
biar también la bateria. Debido a su elevado
coste en NT 3 mucha gente sigue utilizando
rifles convencionales de NT 2.

FO: +5

Alcance: 600 (Asombroso).

CdF:7A

Especial: Utiliza municién gauss de 4mm
en cargadores de 50 proyectiles. Si se reali-
za una maniobra de Apuntar con un Rifle de
Francotirador se obtiene un +2 en lugar de
un +1, pero solo con la primera maniobra.

Energia: Normal. Dura 100 disparos (2
cargadores).

Coste: 9.000 Cr. Riqueza Excelente (+3).

Rifle Francotirador Laser (NT 3):

Versién de francotirador el Rifle Laser.
Los rayos laser son completamente silencio-
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Arma

Ballesta Ligera

Ballesta Pesada

Ballesta Moderna

Escopeta

Fusil de Asalto
(NT 1)

Fusil de Asalto
(NT 2)

Lanzallamas

Rifle (NT 1)

Rifle (NT 2)

Rifle Blaster

Rifle Blaster
Pesado

Rifle de Agujas

Rifle Desinte-
grador

Rifle Francotira-
dor Gauss

FO Alcance
2 70 (Grande)
3 200

(Excelente)
250
4
(Excelente)
+3 30 (Bueno)
150
+4
(Excelente)
300
(Excelente)
30
+4
(Bueno)
400
+5
(Excelente)
600
+6
(Asombroso)
350
+7
(Excelente)
400
+8
(Excelente)
100 (Gran-
+3
de)
750

TFL3

(Asombroso)
600
(Excelente)

TABLA 5.9: Rifles

NT CdF
-3
-2
1
1-2 3§
1 15A
2 15A
1-2 2
1 3S
2 4S
4 3S
4 3S
2 5S
5 10A
3 7°

Ener-

gia

Buena
/30
disparos
Buena
/20
disparos

Grande
/ 50
disparos

Normal
/100
disparos

Coste
(Cr)

400

800

1.000

2.000

800

500

800

15.000

25.000

700

8.000

9.000

Notas

Para utilizarla se necesita
tener FUE Buena.
Para utilizarla se necesita
tener FUE Normal.
Para utilizarla se necesita
tener FUE Normal.
Si el dafio realizado (tras res-
tar el FD al FO) es 4 o supe-
rior el dafio aumenta en 3Las
escopetas de NT 1 pueden
llevar hasta 6 cartuchos, las de
NT 2 pueden llevar 12.
Utiliza municiones de 7mm en
cargadores de 30 balas.
Utiliza municiones de 7mm de
altas prestaciones en cargado-
res de 50 balas.
No utiliza municiones, sino
botes de liquido incendiario
que permiten realizar 15 dis-
parosa NT 1y 15a NT 2. El
FO del lanzallamas disminu-
ye con las distancia.
Utiliza municiones de 7 mm
en cargadores de 10 balas.
Utiliza municiones de altas
prestaciones de 7 mm en car-
gadores de 20 balas.

Utiliza municién de 3mm en
cargadores de 100 agujas.
Se le puede afiadir una mochi-
la con una célula de energia
Excelente que proporciona
250 disparos adicionales.
Utiliza municién gauss de
4mm en cargadores de 50
balas. Si se realiza una manio-
bra de Apuntar con un Rifle de
Francotirador se obtiene un +2
en lugar de un +1.




TABLA 5.9: Rifles (Continuacién)

Arma FO Alcance NT CdF
Rifle Francotira- 500
) +5 3 10?
dor Laser (Excelente)
) 400
Rilfe Gauss +5 3 12A
(Excelente)
Rifle Laser (NT 350
+4 2 2S
2) (Excelente)
Rifle Laser (NT 450
+5 3 10A
3) (Excelente)
. L. 100 (Gran-
Rifle Sénico +5 1
de)

sos. La lluvia, el humo y otras condiciones
atmosféricas afectan a los laseres, propor-
cionando negativos al disparo. No utilizan
municién, sino que funcionan a base de cé-
lulas de energia Buenas, que proporcionan
energia para 40 disparos.

FO: +5

Alcance: 500 (Asombroso).

CdF: 10A

Especial: Si se realiza una maniobra de
Apuntar con un Rifle de Francotirador se
obtiene un +2 en lugar de un +1.

Energia: Buenas. Proporciona energia
para hacer 40 disparos.

Coste: 12.000 Cr. Riqueza Asombrosa (+4).

Rifle Gauss (NT 3):

Los rifles Gauss, al igual que el resto de
armas Gauss, no hacen ruido y no tienen
retroceso. Utiliza municién gauss de 4mm
en cargadores de 60 balas; pero necesitan
una célula de energia Normal para disparar,
y como esta proporciona energia para 120
disparos cada 2 cargadores utilizados hay
que cambiar también la bateria. Debido a su
elevado coste en NT 3 mucha gente sigue
utilizando rifles convencionales de NT 2.

FO: +5

Alcance: 400 (Excelente).

CdF: 12A

Especial: Utiliza municién gauss de 4mm

Ener- Coste
. Notas
gia (Cr.)
Si se realiza una maniobra de
Buena i
Apuntar con un Rifle de Fran-
/40 12.000 . .
. cotirador se obtiene un +2 en
disparos
lugar de un +1.
Normal Utiliza municion gauss de
/120 5.000 4mm en cargadores de 60
disparos balas.
Grand
rande Lleva mochila para la célula
/40 20.000 .
. de energia.
disparos
Buena
/80 8.000
disparos
Normal / - .
. 1.000 Solo hace dafio de fatiga.
disparos

en cargadores de 60 proyectiles.

Energia: Normal. Dura 120 disparos (2
cargadores).

Coste: 5.000 Cr. Riqueza Grande (+2).

Rifle Laser (NT 2):

Este rifle representa uno de los primeros
modelos de Rifle Laser. Aparece al final de
NT 2, y hasta NT 3 no serd un arma real-
mente eficaz, pero aun asi es un rifle bas-
tante destructivo. No utilizan municion,
sino que va conectada a una mochila que
contiene una célula de energia Grande, que
proporciona energia para 40 disparos.

FO: +4

Alcance: 350 (Excelente).

CdF: 2S

Energia: Grande. Proporciona energia
para 40 disparos.

Coste: 20.000 Cr. Riqueza Asombrosa (+4).

Rifle Laser (NT 3):

Esta arma emite pequefios rayos visibles
que producen quemaduras. Los disparos
duran milisegundos, de ahi su elevada Ca-
dencia de Fuego. Los rayos laser son com-
pletamente silenciosos. La lluvia, el humo
y otras condiciones atmosféricas afectan
a los laseres, proporcionando negativos al
disparo. No utilizan municién, sino que fun-
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cionan a base de células de energia Buenas,
que proporcionan energia para 80 disparos.

FO: +5

Alcance: 450 (Excelente).

CdF: 10A

Energia: Buenas. Proporciona energia
para hacer 80 disparos.

Coste: 8.000 Cr. Riqueza Excelente (+3).

Rifle Séonico (NT 3):

Los Rifles Sénicos disparan ultrasonidos
capaces de dejar inconsciente a una perso-
na. Solo funcionan en seres vivos con sis-
tema auditivo (no funcionan en maquinas,
plantas, salvo que tengan sistemas auditi-
vos). Las armaduras no protegen contra los
Disruptores Soénicos salvo que protejan el
sistema auditivo.

FO: +5

Alcance: 100 (Grande).

CdF: 1

Especial: Solo hace dafio de Fatiga.

Energia: Normal. Proporciona 50 disparos.

Coste: 1.000 Cr. Riqueza Buena (+1).

Municiones

Algunas de las armas que se han descri-
to funcionan con células de energia, pero
muchas otras utilizan proyectiles que son
lanzados a grandes velocidades contra sus
objetivos con la idea de acabar con ellos, o
como minimo hacer mucho dafio.

A continuacién vamos a ver las distintas
municiones que puede haber, sus distintas
versiones por Nivel Tecnolégico y los dis-
tintos efectos que estas municiones pueden
tener.

La entrada Armas en las descripciones de
municion indica las armas que pueden uti-
lizar ese tipo de municién. En los distintos
calibres indicamos los diferentes tipos de
municién que se pueden comprar para ese
calibre.

A continuacion se indican los efectos de
juego de cada tipo de municién, para evitar
repetirlo en cada calibre:

Municion Exploesiva:

Si el dafio realizado (tras restar el FD al FO)
es igual a 4 o superior, el dafio aumenta en 3.

Municion de Punta Hueca:

Si el dafio realizado (tras restar el FD al
FO) es igual a 4 o superior, el dafio aumen-
taen 1.

Municion Perforante:

Antes de calcular el dafio divide el FD
del blanco entre 2 (redondeando hacia arri-
ba).

Municion Perforante Explosiva:

Antes de calcular el dafio divide el FD
del blanco entre 3 (redondeando hacia arri-
ba).

Municion Somnifera:

Si se hace mas de un Rasgurio el objetivo
debe hacer una tirada de CON para evitar caer
inconsciente. La Dificultad es Buena (+1)
para Rasgufios, Grande (+2) para Heridas,
Excelente (+3) para Heridas Graves, etc.

Agujas (NT 2)

Pequefias agujas que son lanzadas por
medio de CO, comprimido. Se venden en
cartuchos de 100 agujas que sirven tanto
para los Rifles como para las Pistolas. Ar-
mas: Pistola de Agujas y Rifle de Agujas.

Agujas de 3mm:
Coste: 10 Cr. por cartucho.

Agujas Somniferas de 3mm:

Estas Agujas tienen una pequefia carga de
un somnifero, que puede hacer efecto si se
consigue hacer un dafio superior a Rasguno;
no es especialmente efectivo, pero como no
reduce el dafio del arma es muy utilizado.

Especial: Si se hace mas de un Rasgufio
el objetivo debe hacer una tirada de CON
(Dificultad Normal) o caer inconsciente.

Coste: 20 Cr. por cartucho.




Municiéon 9mm (NT 1)

Bajo esta denominacion incluimos una am-
plia gama de municiones “medias” de arma
corta; desde la clasica municién parabellum
de 9 mm de ancho y 19 mm de largo, hasta
las mas modernas .40 S&W y .357 SIG. Mu-
niciéon de laton rellena de plomo conocida
como chaqueta metalica (Full Metal Jacket).
Se venden en cajas de 50 o 100 proyectiles.
La municién de Punta Hueca tiene una zona
hueca en la punta que provoca la expansién
del proyectil tras el impacto. La Perforante
tiene dentro del plomo un niicleo de acero
endurecido (u otros materiales) que aumen-
ta la penetracion. Armas: Subfusil (NT 1) y
Pistola Semiautomatica (NT 1).

9mm (NT 1):
Coste: 15 Cr. la caja de 50 balas y 30 Cr. la
caja de 100 balas. Cada bala cuesta 0.3 Cr.

9mm de Punta Hueca (NT 1):
Coste: 20 Cr. la caja de 50 balas y 40 Cr. la
caja de 100 balas. Cada bala cuesta 0.4 Cr.

9mm Perforante (NT 1):
Coste: 30 Cr. la caja de 50 balas y 60 Cr. la
caja de 100 balas. Cada bala cuesta 0.6 Cr.

" Municién de 9mm (NT 2)

En la dltima década del S.XX se produce
un auténtico boom en el desarrollo de mu-
niciones para arma corta. Los nuevos cartu-
chos consiguen una mejor penetracién y un
alcance superior sin perder capacidad de pa-
rada. Se venden en cajas de 50 o 100 balas.
La municién de Punta Hueca tiene una zona
hueca en la punta que provoca la expansién
del proyectil tras el impacto. La Perforante
tiene dentro del plomo un nticleo de acero
endurecido (u otros materiales) que aumen-
ta la penetraciéon. Armas: Subfusil (NT 2) y
Pistola Semiautomatica (NT 2).

9 mm (NT 2):
Coste: 12.5 Cr. la caja de 50 balas y 25 Cr.
lacajade 100 balas. Cadabala cuesta0.25 Cr.

9 mm de Punta Hueca (NT 2):
Coste: 17.5 Cr. la caja de 50 balas y 35 Cr. la
caja de 100 balas. Cada bala cuesta 0.35 Cr.

L

9 mm Perforante (NT 2):
Coste: 25 Cr. la caja de 50 balas y 50 Cr. la
caja de 100 balas. Cada bala cuesta 0.5 Cr.

Municion de 11mm (NT 1)

Municién tipica de revolver, que habi-
tualmente denominada en pulgadas (0.45
aproximadamente). Se venden sueltas en
cajas de 50 o 100 proyectiles. La municién
de Punta Hueca tiene una zona hueca en la
punta que provoca la expansion del pro-
yectil tras el impacto. La Perforante tiene
dentro del plomo un ntcleo de acero endu-
recido (u otros materiales) que aumenta la
penetracién. Arma: Revolver.

11mm (NT 1):
Coste: Cada bala cuesta 0.7 Cr. Las cajas
de 50 cuestan 35 Cr. y las de 100 70 Cr.

11mm de Punta Hueca (NT 1):
Coste: Cada bala cuesta 0.8 Cr. Las cajas
de 50 cuestan 40 Cr. y las de 100 80 Cr.

11mm Perforante (NT 1):
Coste: Cada bala cuesta 1.4 Cr. Las cajas
de 50 cuestan 70 Cr. y las de 140 70 Cr.

Municion de 7mm

Esta municién es la estandar de rifles de
NT 1. En realidad a ese NT hay municiones
de rifle de muy distintos calibres, pero debi-
do a la gran cantidad de armas que tenemos
que cubrir hemos decidido crear un estandar
para todos estos calibres. La mayoria de las
municiones de arma Larga se venden en ca-
jas de 50 a 100 proyectiles. Aunque algunos
paises restringen la cantidad de municién
a adquirir, y algunas municiones especial-
mente caras (o elitistas) se distribuyen en
cantidades menores, proporcionamos los
precios para cajas de 20, 50 y 100 balas. La
municion de Punta Hueca tiene una zona
hueca en la punta que provoca la expansién
del proyectil tras el impacto. La Perforante
tiene dentro del plomo un ntcleo de acero
endurecido (u otros materiales) que aumen-
ta la penetracién. Armas: Ametralladora Pe-
sada, Rifle y Fusil de Asalto.
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7mm:

Coste: 300 Cr. el cargador de 20 balas,
750 Cr. el cargador de 50 balas y 1. 500 Cr.
el cargador de 100 balas. Cada bala cuesta
15 Cr.

7mm de Punta Hueca:

Coste: 400 Cr. el cargador de 20 balas,
1.000 Cr. el cargador de 50 balas y 2.000 Cr.
el cargador de 100 balas. Cada bala cuesta
20 Cr.

7mm Perforante:

Coste: : 600 Cr. el cargador de 20 balas,
1.500 Cr. el cargador de 50 balas y 3.000 Cr.
el cargador de 100 balas. Cada bala cuesta
30 Cr.

Municion de 7mm (NT 2)

A este nivel las prestaciones de la muni-
cién para arma larga aumentan. Los fusiles
de asalto desarrollan municiones mas efica-
ces en alcances intermedios que permiten
utilizar armas compactas sin perder efectivi-
dad (e incluso se intentan varios disefios de
municién para el vacio y otras condiciones
extremas). Los rifles por otro lado redisefian
los proyectiles del NT anterior para poder
utilizarlos desde armas de un tamafio viable
y con un retroceso aceptable. Se vende en
cajas de 50 y 100 proyectiles. La municién
Explosiva lleva una pequefia carga prepara-

pa0inna

da para explotar tras penetrar la armadura.
La Perforante tiene dentro del plomo un nu-
cleo de acero endurecido (u otros materiales)
que aumenta la penetracion. Armas: Ametra-
lladora Pesada, Rifle y Fusil de Asalto.

7mm de (NT 2):

Coste: 500 Cr. el cargador de 50 balas,
1.000 el cargador de 100 balas. Cada bala
cuesta 10 Cr.

7mm Explosiva (NT 2):

Coste: 1.500 Cr. el cargador de 50 balas,
3.000 el cargador de 100 balas. Cada bala
cuesta 30 Cr.

7mm Perforante (NT 2):

Coste: 1.000 Cr. el cargador de 50 balas,
2.000 el cargador de 99 balas. Cada bala
cuesta 20 Cr.

7mm Somnifera (NT 1):

Estas balas tienen una pequefia carga de
somnifero. Solo puede ser usada en Rifles.

Especial: E]1 FO del arma se reduce en 2.
Si se hace mas de un Rasgunio el objetivo
debe hacer una tirada de CON (Dificultad
Grande) o caer inconsciente.

Coste: 400 Cr. el cargador de 20 balas, 600
Cr. el cargador de 30 balas y 3.000 Ctr. el car-
gador de 150 balas. Cada bala cuesta 20 Cr.




Municion de 80mm (NT 1)

Estas municiones entran en el rango de
armas pesadas. Puede ser Explosiva, Per-
forante y Perforante Explosiva. La muni-
cion Explosiva (llamada cargas HEAT) es
distinta de las municiones Explosivas nor-
males en que crea un cono de fuego que es
especialmente efectivo contra los blinda-
jes de tanque habituales (aunque el efecto
de reglas es el mismo). La Perforante tiene
dentro sub-calibre de Uranio empobrecido
(u otros materiales) que aumenta la penetra-
cion. La Perforante Explosiva combina las
propiedades de ambas municiones. Armas:
Lanzagranadas y Mortero.

80mm Explosiva (o Cargas HEAT):
Coste: 40 Cr. por proyectil.

80mm Perforante:
Coste: 20 Cr. por proyectil.

80mm Perforante Explosiva:
Coste: 60 Cr. por proyectil.

Municion de 80mm Guiada (NT 2)

Tienen un sistema de guiado que propor-
ciona un +1 al ataque contra vehiculos o
. criaturas con Escala+3 o superior ademas
del modificador que se tenga por la Esca-
la o EV del objetivo. Puede ser Explosiva,
Perforante y Perforante Explosiva. Armas:
Lanzagranadas y Mortero.

80mm Explosiva:
Coste: 30 Cr. por proyectil.

80mm Perforante:
Coste: 20 Cr. por proyectil.

80mm Perforante Explosiva:
Coste: 50 Cr. por proyectil.

Municion de 80mm (NT 3)

Estas municiones entran en el rango de
misiles. Tiene un sistema de guiado infor-
matico muy preciso que proporciona un +1
al ataque contra criaturas o vehiculos de Es-
cala 0 y Escala+1, y proporciona un +2 al
ataque contra criaturas o vehiculos de Es-

cala +2 o superior. Esos modificadores son
ademas del modificador que se tenga por la
Escala o EV del objetivo. Puede ser Explo-
siva, Perforante y Perforante Explosiva. Ar-
mas: Lanzagranadas y Mortero.

80mm Explosiva:
Coste: 20 Cr. por proyectil.

80mm Perforante:
Coste: 15 Cr. por proyectil.

80mm Perforante Explosiva:
Coste: 35 Cr. por proyectil.

Municiéon de 100mm (NT 1)

Estas municiones son consideradas de Ar-
tilleria. Puede ser Explosiva, Perforante y
Perforante Explosiva. Arma: Cafion.

100mm Explosiva:
Coste: 300 Cr. por proyectil.

100mm Perforante:
Coste: 200 Cr. por proyectil.

100mm Perforante Explosiva:
Coste: 500 Cr. por proyectil.

Municion de 100mm (NT 2)

Tienen un sistema de guiado que propor-
ciona un +1 al ataque contra vehiculos o
criaturas con Escala+1 o superior. Puede
ser Explosiva, Perforante y Perforante Ex-
plosiva. Arma: Cafén.

100mm Explosiva:
Coste: 260 Cr. por misil.

100mm Perforante:
Coste: 175 Cr. por misil.

100mm Perforante Explosiva:
Coste: 435 Cr. por misil.

Municion Gauss (NT 3)

Las armas gauss utilizan un tipo de muni-
cion perforante que es disparado por medio
de campos electromagnéticos.

Especial: Si el daio realizado (tras restar el
FD al FO) es 4 o superior el dafio aumenta en 2.
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4mm gauss: 20 mm gauss (NT 3):

Se vende en cajas de 40 proyectiles, de 50 Se encuentra en cargadores de 280 pro-
proyectiles, de 100 proyectiles y de 4000 yectiles.
proyectiles. Armas: Cafion Gauss.

Arma: Pistola Gauss. Ametralladora Coste: 2.800 Cr el cargador de 280 pro-
Gauss, Rifle Gauss y Rifle de Francotirador yectiles. Cada proyectil cuesta 10 Cr.
Gauss

Coste: 10 Cr el cartucho de 40 proyectiles, Cartuchos Escopeta (NT 1)
12 Cr. el de 50 proyectiles, 24 Cr. el de 100
proyectiles y 800 Cr. el de 4000 proyecti- Estos son los clasicos cartuchos de postas
les. que utilizan las escopetas.

Armas: Escopeta.
Coste: 0.5 Cr. cada cartucho.

Capitulo 5
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COMUNICACIONES

Los sistemas de comunicaciones son un
elemento muy importante de las partidas
de rol de ciencia-ficcién. La capacidad de
comunicacién depende del NT, pero no es
el tnico factor a tener en cuenta. Otros fac-
tores son la distancia a la que llega el apa-
rato y el tamafio del mismo. En Caceria de
Bichos asumimos que cualquier aparato de
comunicaciones puede conectarse a un or-
denador de su mismo NT sin ningtn pro-
blema, y puede conectarse a ordenadores de
1 NT inferior y 1 NT superior a discrecion
del DJ (que deberia poner alguna dificultad
a esto, aunque no insalvable). Es considera-
blemente dificil conectar comunicadores a
ordenadores a mas de 2 Niveles Tecnolégi-
cos de diferencia, por lo que el DJ deberia
ponérselo muy dificil a aquellos personajes
que quieran hacerlo, e incluso puede prohi-
birlo completamente.

Comunicador de Neutrinos (NT 4):

Estos comunicadores utilizan neutrinos
modulados, y se encuentran en pares (ambos
transmisores / receptores) que solo pueden
comunicar entre ellos. Son direccionales, lo
' que quiere decir que se debe apuntar en la
direccion del objetivo de la comunicacion.
Son imposibles de interceptar en NT 4 (no
en NT 5) y funcionan en cualquier entorno.
Son capaces de atravesar cualquier objeto
excepto el comunicador de neutrinos prepa-
rado para recibir la sefial.

Alcance: 160.000 kilémetros.

Tamafrio: Mediano (una mochila).

Energia: Normal (10 horas) o Fuente Ex-
terna.

Coste: 200.000 Cr. Riqueza Legendaria +1 (+6).

Comunicador Luminico (NT 3):

Estos comunicadores varian enormemen-
te dependiendo de las asunciones de viaje
espacial que se tengan. Pueden funcionar
por medio de hiperespacio (en tal caso hay
que instalar repetidores en el mismo), por
medio de ondas gravitatorias (lo que requie-
re control de la gravedad y la instalacién de
repetidores en el espacio) o cualquier méto-
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do que el DJ vea que sirve para su campafia
(lo que quiere decir que simplemente fun-
cionan, no hace falta explicacién, aunque
por lo general serdn necesarios repetidores
de algtn tipo).

Alcance: de 3 a 5 parsecs (entre repetido-
res).

Tamafio: Grande (6m de ancho x 6m de
largo x 3m de alto)

Energia: Grande (10 dias) o Fuente Ex-
terna.

Coste: 1.000.000 Cr. Riqueza Legendaria
+2 (+7).

Comunicador Luminico (NT 4):

Estos comunicadores varian enormemente
dependiendo de las asunciones de viaje es-
pacial que se tengan. Pueden funcionar por
medio de hiperespacio (en tal caso hay que
instalar repetidores en el mismo), por medio
de ondas gravitatorias (lo que requiere con-
trol de la gravedad y la instalacion de repeti-
dores en el espacio) o cualquier método que
el DJ vea que sirve para su campaiia (lo que
quiere decir que simplemente funcionan, no
hace falta explicacion, aunque por lo general
seran necesarios repetidores de alguin tipo).

Alcance: 100 parsecs (entre repetidores).

Tamafio: Grande (2m de ancho x 2m de
largo x 1m de alto)

Energia: Grande (10dias)oFuente Externa.

Coste: 200.000 Cr. Riqueza Legendaria +1 (+6).

Comunicador Intergalactico (NT 5):

Este aparato permite la comunicacion en-
tre galaxias. No hay ciencia actual que pueda
explicar cémo funcionaria, asi que supon-
dremos que simplemente funciona a NT 5.

Alcance: El universo.

Tamafio: Enorme. Unedificiode 10 plantas.

Energia: Fuente Externa.

Coste: 1.000.000 Cr. Riqueza Legendaria
+2 (+7).

Comunicador Interplanetario
Microondas (SHF) (NT 1):

Este aparato de comunicaciones permite
hablar dentro de un sistema solar. Requiere
repetidores para su funcionamiento. Funcio-
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nan en la banda de las microondas, (SHF).
Estas ondas son capaces de traspasar la at-
mosfera terrestre y otras atmosferas mas
densas. Su velocidad es la de la luz, por lo
que se produce retraso (lag) y es poco prac-
tica para redes informaticas.

Alcance: Sistema Solar.

Tamario: Enorme (un edifico de 10 plantas).

Energia: Grande (1 dia) o Fuente Externa.

Coste: 1.500.000 Cr. Riqueza Legendaria
+2 (+7).

Comunicador Interplanetario
Subluminico (NT 2):

Este aparato de comunicaciones permite
hablar dentro de un sistema solar. Requiere
repetidores para su funcionamiento.

Alcance: Sistema Solar.

Tamano: Enorme (un edifico de 10 plantas).

Energia: Grande (3 dias) o Fuente Externa.

Coste: 1.000.000 Cr. Riqueza Legendaria
+2 (+7).

Comunicador Personal (NT1):

Se trata de un walkie-talkie VHF al que se
le pueden acoplar cascos y micro o un co-
municador traqueal. Tienen mayor alcance
que los CB, aunque en el caso de las versio-
nes civiles su uso puede requerir licencia en
algunos lugares.

Alcance: 20 Km. Cientos de Km usando
repetidores.

Tamario: Pequeiio.

Energia: Normal (20 horas) o Fuente Ex-
terna.

Coste: 150 Cr. Riqueza Mediocre (-1).

Radio CB (NT 1):

Walkie-Talkie o radio CB de corto alcance
y uso libre. Es el aparato de radio moderno
mas basico y de menor alcance que se puede
encontrar.

Alcance: 5 (Talkie) a 10 Km (Emisora).
Cobertura metropolitana con repetidores.

Tamario: Pequeiio.

Energia: Normal o Fuente Externa.

Coste: 50 Cr (Talkie) a 200 Cr (Emisora).
Riqueza Terrible (-3) a Normal (0).

Radio (NT 2):

Version modernizada del walkie-talkie
CB. Incluye GPS, mejoras en el apantalla-
miento contra interferencias, mas alcance,
mayor duracion de las baterias y la posibi-
lidad de conectarse a otras redes de comu-
nicaciones, como las de telefonia o Internet,
para usarlo como modem.

Alcance: 35 kilémetros. Planetario si se
conecta a una red de comunicaciones.

Tamario: Pequefio.

Energia: Normal (dura 50 horas) o Fuente
Externa.

Coste: 300 Cr. Riqueza Normal (0).

Radio Militar (NT 1):

Radio HF portéatil que tiene alcance casi
planetario sin necesidad de usar satélites.
Estan apantalladas y transmiten con haz es-
trecho para evitar interferencias ademas de
transmitir datos encriptados digitalmente.
Pueden usar dos canales simultaneos para
transmitir/recibir, pudiendo asi conectarse a
redes informaticas para transmitir y recibir
datos a mayor velocidad y/o multimedia. Se
pueden conectar también a redes de satélites
para conseguir mayores velocidades de trans-
ferencia, e incluso comunicarse con efectivos
en orbita y satélites naturales cercanos. Son
del tamafio de una consola actual.

Alcance: Miles de Km sin soporte alguno.
Planetariouorbital conrepetidoresysatélites.

Tamario: Mediano.

Energia: Normal (dura 60 horas) o Fuente
Externa.

Coste: 5.000 Cr. Riqueza Grande (+2).

Radio Militar (NT 2):

Las radios militares de NT 2 tienen un ta-
maiio mas reducido, similar al de una consola
portatil actual. Transmite imagen y sonido, tie-
ne mas conectividad multimedia, mejoras en el
apantallamiento contra interferencias, etc.

Alcance: Miles de Km sin soporte alguno.
Planetariouorbital conrepetidores y satélites.

Tamario: Pequeiio.

Energia: Normal (dura 100 horas) o Fuen-
te Externa.

Coste: 3.000 Cr. Riqueza Grande (+2).




Teléfono movil (NT 1-2):

Los teléfonos moviles suponen una revo-
lucion en comunicaciones, pues permiten
hablar con cualquier persona del mundo
que posea otro teléfono movil en casi cual-
quier lugar. Utilizan procesadores Pobres
(los primeros modelos) y Mediocres (los
modelos actuales); y aunque estan dedica-
dos principalmente para comunicarse, tie-
nen ciertas capacidades en comun con los
ordenadores. A finales de NT 1 permiten
hacer videoconferencias y suelen depender
de redes de repetidores comerciales, aunque
existen modelos que pueden conectar direc-
tamente con satélites de comunicaciones. A
NT 3 permiten hacer holoconferencias, pero
son tan potentes que se les considera orde-
nadores, no teléfonos (ver Persolink en la
siguiente seccion).

Alcance: Planetario. Necesitan una red de
satélites para funcionar.

Tamario: Pequefio.

Energia: Normal (20 horas) o Fuente Ex-
terna.

Coste: 100 Cr. Riqueza Pobre (-2).

[

INFORMATICA

La informatica es la ciencia que mas evo-
lucién ha experimentado en las dltimas dé-
cadas, y esta tendencia evolutiva va a con-
tinuar hasta que llegue el momento en que
los ordenadores desarrollen inteligencia y
voluntad. En esta seccién tratamos los or-
denadores no inteligentes y los programas
que contienen. Para ver como funcionan las
Inteligencias Artificiales lee la seccion de
Robaética.

L

No es necesario que el DJ cree todos los
ordenadores que sus jugadores se van a en-
contrar, de hecho la mayoria de las veces es-
tas reglas solo servirdn como referencia de
lo que puede y no puede hacer un ordenador
de un tamafio concreto a cierto Nivel Tec-
nologico. Sin embargo aquellos Directores
de Juego que quieran hacer una trama en la
que un ordenador es parte de la misma (si no
el antagonista), o los que quieran jugar en
una ambientacién Ciberpunk encontraran
estas reglas muy ttiles.

Hardware

Los ordenadores estan compuestos por
Hardware (la maquina en si) y por Software
(los programas que lleva y que le permiten
funcionar). En esta seccién estudiamos los
distintos componentes del Hardware y como
disefiar un ordenador. A la hora de usar un
ordenador el Hardware no da bonificaciones
alastiradas, son los programas los que hacen
eso. El Hardware marca qué programas se
pueden utilizar y proporciona otra informa-
cion que serd ttil para describir el ordenador.

El Elemento principal de todo ordenador
es su Potencia, que nos dara la base para
calcular qué puede y no puede hacer ese
ordenador. De ella se derivan los Procesos
que el ordenador puede ejecutar, la fuente de
energia que necesita, su Coste Base y su Ta-
maiio, aunque algunos de estos elementos
se pueden modificar al disefiar el ordenador
para reflejar distintos Niveles Tecnolégicos
y tipos de ordenadores. La Capacidad de
Almacenamiento estd relacionada con la
Potencia y con el NT del ordenador, aunque

TABLA 5.10: Ordenadores

Potencia g cad de Tamafio
Procesos Base
Pobre (-2) 1 Microchip
Mediocre (-1) 2 Pequefio
Normal (0) 3 Mediano
Bueno (1) 4 Grande
Grande (2) 5 Enorme
Excelente (3) 6 Enorme

Coste Energia

Base (Cr.)

50 Mediocre/20horasoFuente Externa

100 Normal / 20 horas o Fuente Externa

500 Normal / 10 horas o Fuente Externa

500.000 Buena/ 10 Horas o Fuente Externa

5.000.000 Grande/100HorasoFuente Externa

10.000.000 Grande /70 Horas o Fuente Externa

Cc
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es un valor mucho menos importante en la
mayoria de Niveles Tecnologicos...

Potencia:

La Potencia de un ordenador es una me-
dida abstracta de las capacidades del Hard-
ware del mismo. La Potencia se mide con
la escala de Rasgos de CdB, pero los orde-
nadores solo pueden tener una Potencia de
Pobre (-2) a Excelente (+3). La Potencia
sustituye a las Habilidades Computadora
o Ciencia (Informdtica) al interactuar con
programas automatizados (que ni perso-
na ni L.A. estén controlando).

En la TABLA 5.10: Ordenadores puedes
encontrar las distintas Potencias de los or-
denadores. A partir de esa tabla se pueden
obtener los Procesos Base (que seran modi-
ficados segtin el NT del ordenador, ver mas
abajo el apartado de Procesos), el Tamafio
del ordenador (aunque éste también puede
ser modificado), la Energia necesaria para
mantener ese ordenador en marcha y el Cos-
te Base del mismo (que se vera modificado
por los distintos ajustes que se le hagan al
ordenador durante el disefio del mismo).

Tamano:

Hace referencia al tamafio fisico del orde-
nador. Realmente cada categoria de Tamafio
es mas una guia que otra cosa. De hecho al-
gunas de las modificaciones que se pueden
hacer en el Hardware al disefiar el ordena-
dor cambiaran el Tamafio.

e Los ordenadores tamafio microchip son
minusculos, algunos de ellos (los de
elevado NT) son incluso microscopicos.
Puede tratarse de ordenadores disefiados
para monitorizar el estado de salud de
una persona desde dentro del cuerpo
humano o de chips de conocimiento
instalados en la mente de una persona.

e Los ordenadores pequefios son el
equivalente de su NT de una PDA, un
teléfono movil, de una consola portatil,
etc.; aunque a medida que aumenta
el NT se hacen mas y mas potentes y
pequefios.

e Los ordenadores medianos tienen el
tamafio de un ordenador personal o
de un ordenador portétil actual, y se
reducen al aumentar el NT hasta tener
el tamafio de un libro A4 de unas 100
paginas en NT 2.

e Los ordenadores grandes tienen el
tamano de una habitacion; se utilizan en
laboratorios, hospitales, ayuntamientos
y en naves espaciales. A partir de NT
4 ocupan 2 metros cuadrados. Otra
posibilidad es que se trate de redes de
ordenadores, de clusters de varios de
ordenadores.

e Los ordenadores enormes ocupan
un edificio, y sirven para controlar
estaciones orbitales, paises, y a veces
se instalan en naves espaciales que
van a desarrollar ciertos experimentos,
asi como en los laboratorios mas
sofisticados. A partir de NT 4 ocupan
una habitacion de 6 metros cuadrados.
Otra posibilidad es que se trate de redes
de ordenadores, de clusters de decenas
o cientos de ordenadores.

Energia:

La fuente de energia que necesita el or-
denador y su duracién en el caso de ser una
célula de energia. Casi todos los ordenado-
res tienen la posibilidad de conectarse a una
Fuente Externa de alimentacion (excepto al-
gunos de Potencia Pobre (-2)). La mayoria
de ordenadores de Potencia Mediocre (-1)
o superior tienen la posibilidad de llevar 2
células de energia a la vez.

Las baterias que se utilizan deben ser
del mismo NT que el ordenador.




Procesos:

Es la cantidad de procesos que puede rea-
lizar un ordenador con una determinada Po-
tencia a cierto NT. Se trata de una cantidad
subjetiva que va de 1 a 50, y no representa
los procesos reales de la maquina.

La Potencia determina la cantidad de Pro-
cesos Base. A esta cantidad se le aplicara un
modificador (marcado principalmente por el
NT y el tipo de tecnologia que se desee re-
presentar) que dara el nimero total de Proce-
sos que tiene ese ordenador, y esto a su vez
marcard los programas que puede ejecutar
el ordenador. Ademas de esto, todo ordena-
dor podra ejecutar una cantidad de Progra-
mas de 0 Procesos, esto son principalmente
programas basicos propios del uso del or-
denador (interfaz y similares). La cantidad
de Programas de O Procesos que un orde-
nador puede utilizar es igual a su Nivel Tec-
nolégico mds (o menos) su Potencia mds 2.

Programas de 0 Procesos = NT +/- Potencia +2

Coste Base (Cr.):

El Coste Base es el coste de un procesa-
dor de una Potencia concreta sin aplicarle
' ninguna modificaciéon. Las distintas modifi-
caciones afectan al coste base. Algunas se
multiplicaran, otras dividiran, otras sumaran
y otras restaran. En tal caso primero se mul-
tiplican las cantidades indicadas por el Cos-
te Base y el resultado de esa multiplicacién
se divide si es necesario. A ese resultado se
le suman y restan las cantidades apropiadas
a las modificaciones que se le apliquen.

Coste Total =
([Coste Base x Modificadores que multi-
pliquen] / modificadores que dividan)
+/- Modificadores que sumen o resten

Capacidad de Almacenamiento:

La Capacidad de Almacenamiento de un
ordenador hace referencia a la capacidad de
su disco duro, a la cantidad de archivos que
puede contener. Estas reglas solo deberian
ser utilizadas por aquellos DJs que quieran
que la informdtica y el uso de ordenadores

L

sean un factor importante de su ambienta-
cién (como sera el caso en ambientaciones
Cyberpunk). El resto simplemente deberia
asumir que por lo general tiene acceso a los
Megas, Gigas, Terras o lo que sea que nece-
site, y que siempre puede ir a comprar mas.

Depende de la Potencia del ordenador y
del NT del mismo; ademas el NT del orde-
nador marca el NT de los archivos que podra
contener. Asi una Capacidad de Almacena-
miento Mediocre de NT 1 puede almacenar
una pelicula de NT 1, pero no podréa alma-
cenar una de NT 2, ya que las holopeliculas
(que aparecen en NT 2) ocupan mucho mas
que las peliculas de NT 1. A continuacion
veremos la cantidad de archivos que puede
contener una Capacidad de Almacenamien-
to concreta. Recuerda que esas cantidades
hacen referencia a archivos del mismo NT
que el ordenador. De todas formas en orde-
nadores a partir de NT 2 o superior la Capa-
cidad de Almacenamiento es irrelevante en
la mayoria de ocasiones. Lo que realmente
importa son los Procesos.

e Para archivos de Niveles Tecnolégicos
mas bajos que los del ordenador en que
se guardan multiplica por 10 la cantidad
de archivos que puede contener por
cada NT de descenso.

e Para archivos de Niveles Tecnolégicos
mas elevados divide por 10 la cantidad
por cada nivel de NT de mas que tengan
los archivos (y esos son los que podra
guardar, que los pueda reproducir
dependera de los Procesos Necesarios
que tenga el Programa).

Los distintos tamaios de Capacidad de
Almacenamiento que podremos encon-
trar son:

e (Capacidad de Almacenamiento
Pobre (-2): Puede almacenar hasta
1.000 novelas, aunque varia con el
tamafio de las mismas. Puede almacenar
1 pelicula con buena calidad (y le sobra
algo de espacio), o dos peliculas de
media calidad. Puede almacenar miles
de imagenes de calidad media y cientos
de gran calidad.
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Almacenamiento
Mediocre (-1): Puede almacenar
miles de novelas. Puede almacenar
10-15 peliculas con buena calidad, o
30 peliculas de media calidad. Puede
almacenar decenas de miles de iméagenes
de calidad media y miles de gran calidad.
Capacidad de Almacenamiento
Normal (0): Puede almacenar decenas
de miles de novelas. Puede almacenar
cientos de peliculas con buena calidad, o
hasta 1.500 peliculas de media calidad.
Puede almacenar cientos de miles de
imagenes de calidad media y decenas
de miles de gran calidad.

Capacidad de Almacenamiento
Buena (+1): Puede almacenar cientos
de miles de novelas. Puede almacenar
miles de peliculas con buena calidad, o
decenas de miles de peliculas de media
calidad. Puede almacenar millones de
imagenes de calidad media y cientos de
miles de gran calidad.

Capacidad de

Capacidades de Almacenamiento
Grande (+2), Excelente (+3),
Asombroso (+4) y Legendario

(+5): Las cantidades de lo que puede
almacenar son tan grandes que ni
siquiera deberias preocuparte. En un
ordenador con Memoria a Asombroso
puedes almacenar todo el conocimiento
de la humanidad; que no todo lo que
se ha escrito o creado por ésta, para
eso necesitas un Legendario, pero los
ordenadores con memoria a Legendario
no existen, que se sepa.

Una vez se ha escogido una Potencia para
el ordenador es el momento de aplicarle
Modificaciones. Raras veces se utilizaran
los ordenadores tal como vienen en la Tabla
5.10 sino que se les aplicaran algunos de los
siguientes modificadores con el objetivo de
crear ordenadores distintos. Esta diferencia
en la gran mayoria de casos viene dada por
los Niveles Tecnol6gicos, y sirven para en-
cuadrar el ordenador en un tipo de tecnolo-
gias o en otras, aunque también proporcio-
namos otros modificadores mas generales
aplicables a todos los ordenadores.

El Director de Juego debe decidir quéMo-
dificadores al Hardware permite en su am-
bientacion, ya que no todos tienen por qué
estar disponibles, y si lo estan raras veces
los poseera todos una misma sociedad, por
lo que deberia decidir de antemano qué tec-
nologias de Hardware (esto es, qué Modifi-
cadores) utilizan las sociedades mas impor-
tantes de su ambientacion.

Nombre y NT: Descripcién. Procesos xN;
Tamaiio; Energia; Modificadoral Coste Base.

Modificaciones Principales:

Estos son los principales modificadores
que existen. Estadn organizados en funcién
de su NT. Como puedes ver los distintos
modificadores estan disefiados para reflejar
distintas tecnologias o avances en una tec-
nologia concreta. Los Modificadores Princi-
pales no se pueden apilar entre si salvo que
la descripcién del Modificador diga lo con-
trario. Cada Modificador incluye una Tabla

TABLA 5.1: Capacidad de Almacenamiento segin NT

Potencia NT 1 NT 2
Pobre (-2) Pobre (-2) Pobre (-2)
Mediocre (-1) Mediocre (-1) Mediocre (-1)
Normal (0) Normal (0) Normal (0)
Bueno (1) Bueno (1) Bueno (1)
Grande (2) Grande (2)
Excelente (3) Grande (2)

NT 3 NT 4 NT5
Mediocre (-1) Mediocre (-1)  Normal (0)
Normal (0) Normal (0) Bueno (1)
Bueno (1) Bueno (1) Grande (2)
Grande (2) Grande (2) Excelente (3)

Excelente (3) Excelente (3) Asombroso (4)

Excelente (3) Excelente (3) Asombroso (4)




TABLA 5.12: Modelos de Ordenador de NT 1

i NT 1 Temprano NT 1 Medio NT 1 Avanzado
otencia
Procesos Coste (Cr.) Procesos Coste (Cr.) Procesos Coste (Cr.)
Pobre (-2) 1 50 2 75
Mediocre (-1) 2 100 150
Normal (0) 1 750 3 500 4 750
Bueno (1) 2 750.000 4 500.000 5 750.000
Grande (2) 3 7.500.000 5 5.000.000 6 7.500.000
Excelente (3) 4 15.000.000 6 10.000.000 7 15.000.000
e encia B BT D Biotesy necesario  conectarlos
Procesos Coste (Cr.) Procesos Coste (Cr.) entresi. Coste Basex1.5;
Pobre (-2) 3 85 2 60 estos ordenadores pese a
Mediocre (-1) 4 170 120 su reducida capacidad
Normal (0) 5 850 600 de procesos —son de
hecho ligeramente
Bueno (1) 6 850.000 600.000 . .
més caros de fabricar
Excelente (3) 8 17.000.000 12.000.000 son desarrollados. En

en la que se indican los distintos Procesos
y coste de ese ordenador con los modifica-
dores ya aplicados, para facilitar la labor de
crear ordenadores; pero esos modelos son
todos modelos comerciales, es posible que
existan prototipos 1-2 Niveles Tecnolégicos
antes, solo que muche mas caros (5 o 10
veces mas).

e NT 1: Los ordenadores de NT 1
son los ordenadores normales que
todos conocemos, y la gran mayoria
de ordenadores de NT 1 no reciben
multiplicadores a los Procesos Base.
De todas formas dentro para aquellos
DJs que quieran simular distintas
épocas dentro del NT 1 o tecnologias
alternativas proporcionamos  los
siguientes modificadores:

¢ NT 1 Temprano: Estos son los primeros
modelos de ordenadores que se fabrican
a este NT de forma comercial. El
tamafio aumenta ligeramente, pero
no lo suficiente como para moverlos
de categoria). Procesos -2; estos
ordenadores pueden procesar menos que
los ordenadores posteriores, y cuando
se quieren hacer cosas complicadas es

cuanto los ordenadores
“normales” de NT 1
aparezcan estos ordenadores pierden
el multiplicador al Coste Base.
NT 1 Medio: Los ordenadores
representados en la Tabla 5.10 son
realmente los modelos disponibles de
forma comuin a NT 1 a nivel usuario.
Un ordenador de Potencia Normal de
NT 1 Medio es basicamente lo que
podias comprar si te gastabas 500€ en
el 2000 en una CPU.
NT 1Avanzado: Estos son una versién
mas avanzada de los ordenadores de
NT 1. Puede representar ordenadores
de varios ntcleos de procesamiento, o
un avance significativo sobre lo que se
utiliza actualmente. Un ordenador de
Potencia Normal de NT 1 Avanzado
es lo que en teoria tendremos dentro
de dos afos al gastarnos 750€ en
una CPU. Procesos +1; se trata de
ordenadores mas potentes. Coste
Base x1.5.
NT 1 Tardio: Este Modificador
implica que el ordenador que lo posee
es uno de los ultimos modelos antes de
que se pase a NT 2. Procesos +2; los
ordenadores de NT 1 Tardio de menos
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Potencia no se diferencian mucho de
los de NT 2 Medio, pero a medida que
la Potencia del ordenador al que se le
aplica este Modificador aumenta las
diferencias con los de NT Medio se
hacen mas claras. Coste Base x1.7.
Supercomputador (NT 1): Este
modificador se debe combinar con
uno de los siguientes Modificadores:
NT 1 Temprano, NT 1 Medio, NT 1
Avanzado o NT 1 Tardio. Sirve para
representar los ordenadores mas
potentes que se pueden encontrar a
ese NT. Su Tamaiio aumenta en un
nivel; si ya es Enorme ocupa el doble
de espacio. Procesos x1.5. Coste
Base x2; los supercomputadores son
mucho mas caros que el resto de
ordenadores de su mismo NT.
Biotech (NT 1): ;Y si una sociedad
desarrollase biotecnologia en vez
de tecnologia? Nos referimos a una
sociedad que tenga NT 3 en Medicina
y Genética, pero que sin embargo no
ha desarrollado otras ciencias (por
ejemplo, porque viven bajo el agua y lo
de electricidad y agua no se lleva muy
bien). En lugar de utilizar maquinas
podrianusar criaturas psionicas capaces
de comunicar entre si y compartir
informacion (con otras criaturas y con
el usuario). En tal caso los programas
podrian ser pildoras o inyecciones
conteniendo sustancias que provocan

TABLA 5.13: Modelos de Ordenador de NT 2

¢ NT 2 Medio: Este Modificador se aplica

reacciones concretas (para las que la
criatura ha sido disefiada). Procesos
+1; los ordenadores de biotech son
ligeramente mas potentes que sus
equivalente de tecnologia normal.
Coste Base x1.2; los ordenadores de
Biotech son mas caros de crear que sus
equivalentes (mas que nada porque lo
que se utilizase como materia prima se
usaria para todo en una sociedad tan
centrada en la Biotecnologia).
NT 2: Los ordenadores de NT 2 no
suponen un cambio de estilo muy grande
con los de NT 1, en general (ya que
algunos modificadores si lo suponen).
Son mas potentes, mas rapidos y en
general mejores. Son los ordenadores
clasicos de ambientaciones Cyberpunk.

para representar los ordenadores mas
tipicos que se pueden encontrar en NT
2. Representan mas una evolucion sobre
los de NT 1 que otra cosa. De hecho
en las Potencias mas bajas son muy
similares a los de NT 1 Tardio. Procesos
x2; las tecnologias de miniaturizacion,
procesadores muiltiples o similar que
maés le gusten al DJ han triunfado
y se han convertido en el sistema
predominante. Coste Base x1.2; al
aumentar el NT y mejorar las técnicas
de produccién el Coste aumenta, pero no
mucho, y se reduce en comparacién con
los Modificadores de NT 1.

o

.

NT 2 Medio NT 2 Avanzado
Potencia
Proce- Coste Proce- Coste
Sos (Cr.) sos (Cr.)
Pobre (-2) 2 60 3 75
Mediocre
4 120 5 150
-1
Normal (0) 6 600 7 750
Bueno (1) 8 600.000 9 750.000
Grande (2) 10 6.000.000 11 7.500.000
Excelente
12 12.000.000 13 15.000.000
3)
-

Biocomputador
. p Biotech
Primitivo

Proce- Coste Proce- Coste
sos (Cr.) Sos (Cr.)
2 100 3 75
4 200 5 150
6 1.000 7 750
8 1.000.000 9 750.000
10 10.000.000 11 7.500.000
12 20.000.000 13 15.000.000



NT 2 Avanzado: El avance de los
ordenadores representados por el
Modificador NT 2 Medio. Realmente
representa MAas una mejora y
perfeccionamiento de la tecnologia
anterior que un salto de generacion;
0 quizés representa los primeros
modelos comerciales de la tecnologia
de almacenamiento de Holocristales...
(Procesos x2)+1; suponen un avance
sobre los anteriores modelos, pero no
un gran salto. Coste Base x1.5.
Supercomputador (NT 2): Este
modificador se debe combinar con
uno de los siguientes Modificadores:
NT 2 Medio o NT 2 Avanzado. Sirve
para representar los ordenadores mas
potentes que se pueden encontrar a
ese NT. Su Tamaiio aumenta en un
nivel; si ya es Enorme ocupa el doble
de espacio. Procesos x1.5. Coste Base
x2; los supercomputadores son mucho
mas caros que el resto de ordenadores
de su mismo NT.

Biocomputador Primitivo (NT 2):
Este es el intento de NT 2 de crear
los primeros biocomputadores, y
para poder crear ordenadores de este
tipo de forma habitual y rentable
una sociedad necesita tener NT 2 en
Nanotecnologia. Desde ordenadores
que utilizan sistemas biol6gicos para
transmitir o almacenar la informacién
hasta usar elementos biolégicos para
realizar calculos, diversos modelos
pueden existir. Procesosx2; no difiere
de un ordenador con el Modificador
NT 2 Medio pese a ser ligeramente
mas tardio, pero se trata de una
version primitiva de esta tecnologia.
Coste Base x2; es una tecnologia que
se encuentra aun en paiiales y resulta
cara, por lo que solo los mas a la
ultima la tendran.

Biotech (NT 2): Este es el avance de
Nivel Tecnol6gico del Modificador
Biotech (NT 1), el equivalente en
NT 2 de un ordenador segun ese
tipo de tecnologia. Representa una
nueva criatura, Con mejor acceso a

otros terminales y mayor capacidad
de asimilacion de las Inyecciones-
Programa. (Procesos x2)+1;
los ordenadores de biotech son
ligeramente mas potentes que sus
equivalentes de tecnologia normal.
Coste Base x1.5; los ordenadores
de Biotech son mas caros de crear
que sus equivalentes. Recordamos
que para poder crear este ordenador
se debe tener NT 3 en Medicina/
Genética.

NT 3: En NT 3 hay dos tipos de
tecnologias que se aplican y desarrollan
por completo. La tecnologia de los Holo-
Computadores (computadores basados
en el uso de cristales de datos avanzados)
se desarrolla por completo, asi como los
Biocomputadores (que aplican genética
y nano-biotecnologia a la computacién y
al almacenamiento de memoria)

¢ Holo-Computador (NT 3): También

llamados H-C. La tecnologia de
cristales de datos que la permite
aparece en NT 2 es aun muy
rudimentaria y sirve para almacenar
informacion en ellos. Pero en NT 3 se
pueden crear cristales utilizables como
procesadores de forma industrial,
lo que permite la extension y uso de
estos ordenadores. Procesos x3; estos
ordenadores son considerablemente
mas rapidos que sus predecesores.
Coste Base x1.5; también son mas
caros que sus equivalente en NT 2.
H-C Avanzado (NT 3): Version
mejorada de los H-C de NT 3, aunque
la tecnologia de los cristales de datos
llegard a su cenit en NT 4 con los
Ordenadores de Biocristales. (Procesos
x3)+1; usa cristales mejorados que
permiten mayor computacion. Coste
Base x1.6; el coste no aumenta
mucho porque los cristales mejorados
cuestan poco mas que los del Holo-
Computador de NT 3.
Biocomputador (NT 3): Este
Modificador representa la evolucion
y  perfeccionamiento de los
Biocomputadores Primitivos de NT
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2 hasta convertirse en ordenadores
realmente competitivos. Usan una
mezcla de elementos biol6gicos (como
gel neural entre otros) con elementos
tecnoldgicos tradicionales (que solo se
pueden desarrollar si se tiene acceso a
Nanotecnologia de NT 3 y Medicina/
Genética de NT 3). (Procesos x2)+3;
estos ordenadores utilizan una
tecnologia distinta, que curiosamente
da mejores resultados en ordenadores
cuanto mas baja sea su Potencia. Coste
Base x1.5; estos ordenadores cuestan
lo mismo que un Holo-Computador de
NT 3 de igual Potencia.
Biocomputador Avanzado (NT 3):
Mejora de los Biocomputadores,
aunque no se considera el cenit de este
tipo de tecnologia, que sealcanzaen NT
4 con los Ordenadores de Biocristales.
(Procesos x2)+4; estos ordenadores
utilizan una tecnologia que da mejores
resultados en ordenadores cuanto mas
baja sea su Potencia. Coste Base x1.6;
estos ordenadores cuestan lo mismo
que un Holo-Computador Avanzado
de NT 3 de igual Potencia.

¢ Supercomputador (NT 3):

Este
modificador se debe combinar con
uno de los siguientes Modificadores:
Holo-Computador (NT 3), H-C
Avanzado (NT 3), Biocomputador (NT
3) o Biocomputador Avanzado (NT 3).
Sirve para representar los ordenadores
mas potentes que se pueden encontrar
a ese NT. Su Tamafio aumenta en un
nivel; si ya es Enorme ocupa el doble
de espacio. Procesos x1.5. Coste
Base x2; los supercomputadores son
mucho mas caros que el resto de
ordenadores de su mismo NT.

Biotech (NT 3): Este es el avance de
Nivel Tecnolégico del Modificador
Biotech (NT 2), el equivalente en
NT 3 de un ordenador segiin ese
tipo de tecnologia. Representa una
nueva criatura, con mejor acceso a
otros terminales y mayor capacidad
de asimilacion de las Inyecciones-
Programa. (Procesos x3)+1; los
ordenadores de biotech son ligeramente
mas potentes que sus equivalente de
tecnologia normal. Coste Base x1.7;
los ordenadores de Biotech son mas

TABLA 5.14: Modelos de Ordenador de NT 3

.

. Holo-Computador H-C Avanzado Biotech
Procesos Coste (Cr.) Procesos Coste (Cr.) Procesos Coste (Cr.)
Pobre (-2) B 75 4 80 4 80
Mediocre (-1) 6 150 7 160 7 160
Normal (0) 9 750 10 800 10 800 3
Bueno (1) 12 750.000 13 800.000 13 800.000
Grande (2) 15 7.500.000 16 8.000.000 16 8.000.000
Excelente (3) 18 15.000.000 19 16.000.000 19 16.000.000
W ncia Biocomputador Bio;:::ﬂ‘;gl:or NT 3 Medio
Procesos Coste (Cr.) Procesos Coste (Cr.) Procesos Coste (Cr.)
Paobre (-2) 5 75 6 80 2 60
Mediocre (-1) 7 150 8 160 5 120
Normal (0) 9 750 10 800 8 600
Bueno (1) 11 750.000 12 800.000 11 600.000
Grande (2) 13 7.500.000 14 8.000.000 14 6.000.000
Excelente (3) 15 15.000.000 16 16.000.000 17 12.000.000
i
-



TABLA 5.15: Modelos de Ordenador de NT 4

i Biocristales Biocristales Avanzados Biotech
otencia
Procesos Coste (Cr.) Procesos Coste (Cr.) Procesos Coste (Cr.)
Pobre (-2) 4 80 5 100 4 90
Mediocre (-1) 8 160 10 200 8 180
Normal (0) 12 800 15 1.000 12 900
Bueno (1) 16 800.000 20 1.000.000 16 900.000
Grande (2) 20 8.000.000 25 10.000.000 20 9.000.000
Excelente (3) 24 16.000.000 30 20.000.000 24 18.000.000
caros de crear que sus equivalentes en este NT sean los tinicos disponibles,
en otras tecnologias. Recordamos que sino que los modelos de NT anteriores
para poder crear este ordenador se debe (sobre todo NT 3) estdn en uso atn.
tener NT 3 en Medicina/Genética. ¢ Ordenador de Biocristales (NT
¢ NT 3 Medio: Este Modificador se 4): Esta Modificacién representa
aplicapararepresentarlos ordenadores ordenadores que combinan cristales
la evolucion de los ordenadores semivivos de datos disefiados por
Medios de NT 2 sin el salto tecnoldgico medio de bio-nanotecnologia junto
que suponen los cristales de datos con redes de gel neural avanzadas.
o los biocomputadores. (Procesos Es necesario tener acceso a
x3)-1; se trata de una mejora sobre Nanotecnologia de NT 4 y Medicina/
el sistema anterior, pero tampoco Genética de NT 4 para poder disefiar 5"
son lo mejor que se puede encontrar. esta clase de ordenadores. Procesos C
Coste Base x1.3; al aumentar el NT y x4; la velocidad de proceso de este ﬁ'
mejorar las técnicas de produccion el tipo de ordenadores es mas que (=)
Coste aumenta, pero no mucho. considerable. Coste Base x 1.7.
e NT 4: Las dos tecnologias mas ¢ Ordenador de Bl'orcrlstales
. . Avanzado (NT 4): Evolucién de los
predominantes del NT anterior
convergen en una misma clase de
ordenadores, los llamados Ordenadores
de Biocristales. Eso no quiere decir que
.m.. Q
==—— ~CONE
cu/s
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modelos anteriores de Ordenadores
de Biocristales (NT 4); aunque por
lo general se dan al final de su NT
puede que sean desarrollados antes.
Procesos x5; la potencia de estos
ordenadores es realmente enorme.
Coste x2; pero su coste es también
muy elevado.

¢ Biotech (NT 4): Este es el avance de
Nivel Tecnologico del Modificador
Biotech (NT 3), el equivalente en
NT 4 de un ordenador segin ese
tipo de tecnologia. Representa una
nueva criatura, con mejor acceso a
otros terminales y mayor capacidad
de asimilacion de las Inyecciones-
Programa. (Procesos x4)+1; los
ordenadores de biotech son ligeramente
mas potentes que sus equivalentes de
tecnologia normal. Coste Base x1.8;
los ordenadores de Biotech son mas
caros de crear que sus equivalentes
en otras tecnologias. Recordamos que
para poder desarrollar esta clase de
tecnologia es necesario tener NT 4 en
Medicina/Genética.

NT 5: A este Nivel Tecnologico nos es
dificil imaginar qué clase de tecnologia
informatica se utilizard. Ordenadores
en nubes de nanitos que siguen a sus
duefios. Inteligencias Artificiales que
caben en un ordenador de Tamafio

Modificaciones. Uno de principio de

NT, otro de mitad, un modelo avanzado

y otro de final del dltimo NT disponible.

¢ NT 5 Temprano: Los primeros

modelos que se ven a este NT. Mucho

mas avanzados que sus predecesores,

y mas baratos gracias a las nuevas y

mejoradas tecnologias de replicacion.
Procesos x6. Coste Base x1.8.

¢ NT 5 Medio: Los modelos de

ordenador que se ven a mediados de

este NT. Procesos x7. Coste Base x2.

¢ NT 5 Avanzado: Los modelos de

ordenador que se ven a mediados de

este NT. Procesos x7. Coste Base x2.5

¢ NT 5 Tardio: Los ordenadores mas

potentes (y caros) que pueden existir. |

(Procesos x8)+2. Coste Base x3.

Modificaciones de Interfaz:

Casi tan importante como el ordenador es
la forma en que la informacion se introduce
o se extrae de éste. Esto es lo que llamamos
Interfaz, la forma en que usuario y ordenador
se comunican entre si. Los distintos interfaces
evolucionan con el tiempo. Los interfaces se
pueden dividir en Interfaces de Entrada, Inter-
faces de Salida e Interfaces bidireccionales.

¢ Interfaces de Entrada:
¢ Teclado y Ratén (NT 1): No hay
mucho mas que decir, ya que todo
el mundo los conoce. Todos los

Microchip, etc. Proporcionamos 4
ordenadores de NT 1 se supone que
TABLA 5.16: Modelos de Ordenador de NT 5
NT 5 Temprano NT 5 Medio NT 5 Avanzado NT 5 Tardio
Potencia Proce- Coste Proce- Coste Proce- Coste Proce- Coste
S0s (Cr.) sos (Cr.) sos (Cr.) S0S (Cr.)
Pobre (-2) 6 90 7 100 8 125 10 150
Mediocre
1) 12 180 14 200 16 250 18 300
N O(ror)n al g 900 21 1.000 24 1.250 26 1.500
Bueno (1) 24 900.000 28 1.000.000 32 1.250.000 34 1.500.000
Gr ?zr)’ de o) 9000000 35 10000000 40 12500000 42 15000000
Excelente
3 36 18.000.000 42 20.000.000 48 25.000.000 50 30.000.000
-
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llevan por defecto el modelo mas
barato de este interfaz incluido en el
coste.

¢ Coste: de 10 a 50 Cr.

Teclados Luminicos (NT 1-2): Este
teclado es un proyector que ilumina
la superficie bajo él con las letras y
simbolos del teclado y es capaz de
detectar cuando los haces de luz son
interrumpidos “al pulsar una tecla”.

¢ Coste: de 100 a 500 Cr.

Holo-Teclados Primitivos (NT 2):
Se trata de teclados hologréficos
capaces de ser configurados para
distintos teclados. Requieren ser
utilizados junto con una pantalla, ya
que la tecnologia holografica no es
tan potente aun como para sustituir
las pantallas.

¢ Coste: de 100 a 1.000 Cr.
Interfaces de Salida:

Monitor o Pantalla (NT 1-5): No
hay mucho més que decir, ya que
todo el mundo las conoce. A medida
que avanzan los Niveles Tecnolégicos
se vuelven mas ligeras y resistentes.
Todos los ordenadores de NT 1 se
supone que llevan por defecto el
modelo mas barato de este interfaz
incluido en el coste.

¢ Coste: de 100 a 3.000 Cr., aunque

mas que el NT importa el tamafio
de la pantalla.

Interfaces Bidireccionales:

Pantalla Tactil (NT 1): Se trata
de una pantalla con la que se puede
interactuar de manera tactil. Se
desarrolla efectivamente al mismo
tiempo que aparecen los ordenadores
de NT 1 Avanzado.

¢ Coste: de 100 a 5.000 Cr.

Omniteclado (NT 2-5): Apartirde NT
2 la pantalla tactil es completamente
reconfigurable dependiendo de los
programas que se utilicen. Aun asi
muchos de estos ordenadores incluyen
un pequefio teclado comiin (abatible o
externo) por si se quiere utilizar toda
la pantalla. Todos los ordenadores de
NT 2 se supone que llevan por defecto

o

¢ Holo-Interfaz

¢

¢

¢

el modelo més barato de este interfaz
incluido en el coste; es posible que los
de NT 3 también lo tengan, a decisién
del DJ.
Coste: de 100 a 5.000 Cr.
Interfaz Neuronal (NT 2-5): A
partir de NT 2 se desarrollan distintos
modelos de interfaces. Estos modelos
hacen que la comunicacién entre
usuario y ordenador sea tan rapida
como el pensamiento. Los Interfaces
Neuronales (conocidos también como
Jacks o ciberenlaces) de NT 2 y 3
requieren una operacién para poder
ser usados en la mayoria de ocasiones
(aunque el DJ puede decidir que en
su ambientacién no es asi). A partir
de NT 4 no es necesaria ningtn tipo
de operacién (aunque el DJ puede
decidir que si lo es).
Especial: Los Interfaces Neuronales
son muy rapidos. Todos los programas
cuestan 1 AC menos para ser
ejecutados por medio de un Interfaz
Neuronal, pero esto tiene un
lado oscuro, ya que esta clase de
interfaces exponen al usuario a
ataques que le pueden causar dafio
fisico, e incluso la muerte cerebral.
Coste: ver Tabla 5.18.2.
(NT 3-5): Los
Holo-Interfaces son  dispositivos
hologréficos avanzados que sirven
tanto para introducir informacion
(por medio de teclados hologréficos
configurables) como para recibirla
(por medio de hologramas que
pueden ser de hasta 1 metro de alto).
Es posible que los ordenadores de
NT 3 tengan esta clase de interfaces
incluidos en el Coste, a elecciéon del
DJ. En NT 3 requiere que se lleve
unos sensores especiales en la mano
para poder interactuar libremente
con los hologramas. A partir de NT
4 los hologramas son semisoélidos,
por lo que no es necesario nada para
manipularlos.
Coste: de 50 a 1.000 Cr.

.
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Otras Modificaciones:

Ordenador de Diseiio (NT 1-5): Estos
ordenadores no son mejores que Sus
contrapartidas normales, simplemente
son mas bonitos, tienen un disefio mas
ergonomico y mas atractivo. Puede que
se trate de ordenadores disefiados por
unamarca famosa, o por algin disefiador
de renombre mundial. L.o importante es
que tener uno de estos es una muestra
clara de riqueza, y para muchos eso es
lo que cuenta. Coste Base x1.5.
Ordenador Resistente (NT 1-5): Estos
ordenadores estan hechos para resistir
una vida mucho maés ajetreada que
sus contrapartidas normales. A efectos
practicos cada vez que se compre esta
Modificacién el ordenador obtiene FD
2 (acumulable). Se puede comprar un
nimero de veces igual al NT. Coste
Base x1.5.

Ampliacion de Memoria (NT 1-5):
Este ordenador tiene una Capacidad
de Almacenamiento superior a la
indicada en la Tabla 5.11 Capacidad
de Almacenamiento segiin NT. Coste
Base x1.2 por cada nivel por encima del
indicado.

Reduccion de Memoria (NT 1-5):
Este ordenador tiene una Capacidad
de Almacenamiento inferior a la
indicada en la Tabla 5.11 Capacidad
de Almacenamiento segiin NT. Coste
Base /1.2 por cada nivel por debajo del
indicado.

Tamafo Reducido (NT 1-5): Este
ordenador ocupa la mitad de lo indicado
por la Potencia de su ordenador. Solo
se puede aplicar 1 vez por ordenador.
Coste Base x1.3.

Tamaifo Reducido 2 (NT 1-5): Este
ordenador es 1 nivel de Tamafio mas
pequefio que lo indicado por la Potencia
de su ordenador. Solo se puede aplicar 1
vez por ordenador. Coste Base x1.5.
Tamafio Ampliado 1 (NT 1-5): Este
ordenador ocupa el doble de lo indicado
por la Potencia de su ordenador. Solo
se puede aplicar 1 vez por ordenador.
Coste Base /1.3.

e Tamaino Ampliado 2 (NT 1-5): Este
ordenador es 1 nivel de Tamafio mas
que el indicado por la Potencia de su
ordenador. Coste Base /1.5.

Creando un Ordenador:

Aunque todas esas opciones pueden pare-
cer apabullantes, crear un ordenador es mas
sencillo de lo que parece. A continuacion
vamos a crear un Datapad de NT 3.

Un Datapad es la version de un ordenador
portatil de NT 3, pero la tecnologia es tan
avanzada que ocupa el tamafio de un fino
libro de tamafio A5 y unas 50 paginas. Que-
remos que utilice el mismo interfaz para in-
troducir y recibir informacién, una pantalla
tactil, y por supuesto queremos que sea tan
capaz como puede resultarnos ahora mismo
un ordenador portatil.

Primero vamos a la Tabla 5.10 y vemos
que el tamafio que nos interesa es Pequefio,
lo que nos dictaria una Potencia Mediocre,
pero vamos a ver antes los ordenadores de
NT 3 para ver si nos interesa coger un orde-
nador mas potente y reducir su tamafio.

Un Biocomputador de NT 3 de Potencia
Mediocre nos da un ordenador de 7 Proce-
sos, superior a la gran mayoria de ordena-
dores actuales. Aunque no sera muy potente
a la hora de usar programas de Intrusién o
similares (podra utilizar algunos, pero se-
ran poco potentes) si sera mas que capaz de
realizar consultas online, usar programas de




calculo, tratamiento de texto, bases de da-
tos, reproducciones hologréficas (de peque-
flo tamafio, eso si), etc. Asi que nos queda-
mos con esta modificacion.

Por ahora hemos escogido un ordenador
de Potencia Mediocre (que nos da un Tama-
flo Pequefio, justo lo que queremos) y le he-
mos aplicado el Modificador de Biocompu-
tador (NT 3). Es el momento de escoger un
Interfaz. Lo que queremos es un Omnitecla-
do, que al ser de NT 3 puede considerarse
que esta de serie en el coste del ordenador.
Lo consideramos un momento y decidimos
que debe ser el Interfaz estandar a NT 3, por
lo que va incluido en el Coste Base. El Or-
denador que hemos creado queda asi:

Datapad (Biocomputador)

NT Potencia Procesos  Tamaiio

Mediocre
B 7 Pequefio
(-1)

Cost

(Coi)e Energia  Memoria Notas
Normal /
20 h

150 % Normal (0)
o Fuente
Externa

Ejemplos de Ordenadores
En este apartado incluimos varios ejem-
plos de ordenadores. Normalmente no sera
necesario crear ordenadores de antemano,
ya que son solo mirar las distintas tablas
proporcionadas para los ordenadores de
cada NT se tienen las estadisticas de un or-
denador del Tamaiio y NT apropiado.

Datapad (NT 4):

Version avanzada del Datapad que su ha
utilizado como ejemplo en la seccién ante-
rior. Como detalle curioso pese al avance en
NT sigue utilizando el mismo Interfaz Bidi-
reccional, un Omniteclado. Este Datapad se
basa en tecnologia de Biocristales, lo que le
proporciona algo mds de procesos, pero no
mucho.

Datapad (Biocristales)

NT Potencia  Procesos Tamaiio
Mediocre
4 8 Pequefio
-1) 3
Cost
N Energia Memoria Notas
(Cr)
Tamafio:
Normal / 14cm de
160 20 horas Normal ancho x
o Fuente (0) 19cm de alto
Externa x 1,5cm de
grueso.
Datapad (NT 5):

Se trata de la version de un ordenador
portatil de NT 5. Es capaz de conexién con
cualquier tipo de red de NT 4 y 5, e inclu-
so con NT 3 en aquellos planetas en los que
convivan ambos Niveles Tecnoldgicos. Uti-
liza un Holo-Interfaz de NT 5 (holograma
solido) que hace las funciones de pantalla y
“teclado”. Cuando el ordenador se apaga el
Holo-Interfaz desaparece, con lo que el or-
denador se convierte en un aparato no mayor
que un movil actual. Es al ser activado y pro-
yectar el Interfaz cuando su tamafio aumenta
(la pantalla hologréfica se puede extender
hasta 50 cm en todas las direcciones).

Datapad (NT 5 Medio)
NT Potencia Procesos  Tamaio
Mediocre
5 14 Pequefio
-1) k
Cost , .
(gi)e Energia  Memoria Notas
Tamafio:
Normal / 12cm de
20 horas ancho x
RC o Fuente ) 16cm de
Externa alto x 1cm
de grueso.
Goliat (NT 3)

Goliat es el nombre que se le suele dar a
los ordenadores que controlan y vigilan el
buen funcionamiento de los sistemas de una
ciudad. Este ejemplo muestra un Goliat que
controla una ciudad de NT 3. Desde el con-
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trol del sistema de desagiies, los sistemas de
control de tréafico, de energia, de iluminacion
y el control del cumplimiento de normas de
circulacion, incluso puede que se encargue
de poner y cobrar las multas. Se trata de un
Supercomputador, por lo que tiene una ca-
pacidad mucho mayor de procesos que otros
ordenadores de la misma Potencia y NT.

Goliat
NT Potencia Procesos Tamaiio
3 Buena (+1) 19 Grande
Coste
Energia Memoria Notas
(Cr.)
Ampliacién
de Memoria.
Buena / .
Tamafio: 6m
1.9 10 Horas Grande
de ancho x
MCr. o Fuente )
Ext 4m de alto
g x 10m de
largo.

Ordenador Nave Espacial (NT 4):

Es el ordenador que controla muchas fun-
ciones primarias de una nave espacial de
NT 4. No es el tinico ordenador de la nave,
ya que esta tendra posiblemente 3 o 4 or-
denadores de Potencia Normal o Buena en
caso de emergencia. En naves militares el
sistema de soporte vital estard controlado
por otro ordenador de Potencia Buena que
puede asumir otras capacidades en caso de
emergencia. Se trata de un ordenador de
Biocristales Avanzado que utiliza Holo-In-
terfaces para los distintos puntos de acceso
al sistema que hay por toda la nave.

Ordenador de Nave Espacial

NT Potencia Procesos Tamaiio
4 Buena (1) 20 Grande
Coste
Energia Memoria Notas
(Cr.)
Tamafio: 6m
Buena /
de ancho x
1 10 Horas Grande
MCr. F " ) 4m de alto
. o Fuente 2) <1
Externa
largo.

Ordenador Portatil (NT 1):

Ordenador portatil de NT 1 similar a los
que se dispondran en el 2010. Utiliza un
Interfaz de Teclado y Ratén, asi como un
Interfaz de Monitor incluidos en el precio.

Ordenador Portatil (NT 1 Avanzado)

NT Potencia Procesos  Tamaiio
1 Normal (0) 4 Mediano
Cost
N Energia Memoria Notas
(Cr.)
Normal / Tamaiio: 20
750 10 Horas Normal  cm ancho x
o Fuente 0) 30 cm alto x
Externa 3 cm grueso.

Ordenador Portatil (NT 2):

Es un cléasico ordenador portatil, pero en
su version de NT 2 Medio. Utiliza un Om-
niteclado de NT 2 como Interfaz.

Ordenador Portatil (NT 2 Medio)

NT Potencia Procesos Tamaiio
2 Normal (0) 6 Mediano
Cost
N Energia Memoria Notas
(Cr.)
Normal / Tamaiio: 20
600 10 Horas Normal  cm ancho x
o Fuente 0) 30 cm alto x
Externa 3 cm grueso.



L.A. Portatil (NT 3):

Este ordenador se utiliza exclusivamente
para llevar un I.A. de INT Normal, Buena o
Grande. Tiene un asa para ser transportada
con mayor facilidad, y tiene un altavoz para
que la I.A. pueda hablar. Asimismo tiene to-
dos los tipos de conexion existentes en NT 3.

) l.A. Portatil
(Biocomputador Avanzado NT 3)
NT Potencia Procesos Tamaio

2 Normal (0) 10 Mediano
Cost
(Coi)e Energia Memoria Notas
Ampliacién
Normal / de Memoria.
Tamaio:
960 10 Horas Buena (1) amario
o Fuente 16cm ancho x
Externa 16cm largo x
12cm grueso.
Persolink (NT 3):

Un ordenador de bolsillo y aparato de co-
municaciones de NT 3. Es un pequefio apa-
rato que se pone en una palma de la mano
- al hablar. El Persolink transmite una imagen
holografica del que habla y proyecta una
imagen de 15 cm del que se encuentra al otro
lado. Pero no solo es un teléfono holografico;
permite grabar conversaciones, tiene agenda,
lector de libros 2D y 3D, holojuegos y pro-
yector de holopeliculas. Es en definitiva el
aparato de ocio y comunicaciones de NT 3.

Persolink (Biocomputador)

NT Potencia Procesos Tamaiio
Mediocre h,
3 ! 7 Pequerio
(-1
Coste , .
Energia Memoria Notas
(Cr.)
Holo-Inter-
Normal / faz. Tamafio:
20horas Normal 4cmdean-
250
o Fuente (0) cho x 9cm de
Externa alto x 1.5cm
de grueso.

Conectando ordenadores en Red:

Conectar ordenadores en red (formando
los llamados clusters) es algo sencillo en
términos de juego. Un cluster es un grupo
de multiples ordenadores unidos mediante
una red de alta velocidad, de tal forma que
el conjunto es visto como un Unico ordena-
dor, pero mucho mas potente. Los clusters
son usualmente empleados para mejorar el
rendimiento y/o la disponibilidad por enci-
ma de la que es provista por un solo com-
putador (o sea, aumentar la cantidad de
procesos del mismo) siendo més econémico
que computadores individuales de rapidez y
disponibilidad comparables. Es posible di-
seflar un Cluster como un Superordenador,
pero si se esta jugando en una ambientacién
Cyberpunk es posible que el DJ quiera pro-
porcionar mas realismo, para eso son estas
sencillas reglas.

Conectar dos ordenadores entre si les con-
sume una cantidad de Procesos igual al NT
del ordenador que se conecta. Esto es, si co-
nectamos dos ordenadores de NT 2 ambos
ordenadores gastaran 2 Procesos en mante-
ner la conexion. A efectos practicos el resto
de los Procesos de ambos ordenadores se
suman, dando un tnico ordenador con mu-
chos mas procesos. Con esta sencilla regla
es posible hacer redes de cientos de ordena-
dores que compartan sus Procesos.

Al construir redes habra ordenadores que
serviran como Nodos Dedicados (ordenado-
res que utilizan todos sus recursos a conec-
tar otros ordenadores entre si) y otros que
servirdan como Nodos No Dedicados (or-
denadores que conectan con otros, pero se
usan para otras tareas aparte de servir como
nodo). La arquitectura de la red debera bus-
car siempre la maxima cantidad de Procesos
posible

Ejemplo 1: Queremos hacer una red y te-
nemos 10 Goliats de NT 3 con 19 Procesos
cada uno.

Si los conectamos entre si usandolos a to-
dos como conexion con otros dos ordenado-
res (teniéndolos asi todos conectados entre
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si en una “circunferencia”) los Procesos
de todos los ordenadores se reducirdn en
6 (dos ordenadores de NT 3= -6 procesos),
con lo que la suma total de los procesos del
Cluster serd de 130 Procesos (19-6=13; 13
x10=130).

Ejemplo 2: Con los mismos ordenadores,
si decidimos utilizar dos como Nodos Dedi-
cados (bueno, casi dedicados, que sobrardn
algunos procesos) y el resto como Nodos No
Dedicados conectados a los Nodos Dedica-
dos (a cada Nodo Dedicado se le conectan
4 ordenadores) tendremos lo siguiente:

Ocho ordenadores (los Nodos No Dedi-
cados) perderdn 3 Procesos (al conectarlos
con los Nodos Dedicados), por lo que ten-
drdn 128 Procesos (19-3=16; 16*8=128).

Cada uno de los dos Nodos Dedicados
gastard 12 Procesos en conectar con los
Nodos no Dedicados que conectan con ellos
(3x4=12) y 3 procesos mds en conectar entre
si. Habrdn gastado 15 Procesos de 19, por lo
que cada uno aportard 4 Procesos al total.

128 Procesos de los Nodos No Dedicados
mds 8 de los Dedicados hacen 136 Procesos.

Software

Sin software que les digan qué hacer y
como hacerlo los ordenadores no son mas
que caras maquinas. Son los distintos pro-
gramas que tienen instalados los ordena-
dores lo que los convierte en las increibles
maquinas que son. En CdB los programas
tienen varios elementos que definen su uso:
los Procesos que utilizan (la cantidad de
Procesos que se consumen al utilizar ese
programa concreto), el NT del ordenador
en que se utilizan (que marca ciertos limites
a lo que ese programa puede hacer en ese
ordenador), el Uso del Programa (la tira-
da que tiene que hacerse al manejar el pro-
grama si el DJ estima oportuno tirar) y su
Funcién (lo que sea que hace el programa,
a veces simplemente tendra efectos narrati-
vos, y otras veces tendra efectos mecanicos
en el juego).

Uso del Programa:

Cuando el DJ determine que la situacion
requiere una tirada de Computadora para
manejar el programa (sea por motivos de pre-
sion, porque se esta luchando contra un orde-
nador, o simplemente porque la informacién
que se busca es demasiado importante como
para darsela a los jugadores tal cual) ésta se
realizard conforme a la entrada de Uso del
Programa en la descripcién del mismo.

Funcion:

Cada programa tiene una Funcién, que
basicamente es lo que permite hacer. Puede
que simplemente permita acceder a infor-
macion contenida en el ordenador, el llama-
do Sistema Operativo, o que se trate de sen-
cillos programas profesionales de dibujo,
disefio, contabilidad, etcétera. Pero en otros
casos la Funcién de un programa tendra be-
neficios directos (y muchas veces numéri-
cos) en términos de juego, como puede ser
una bonificacién a ciertas tiradas técnicas o
de conocimientos (programas de consulta
de base de datos), un programa que permi-
ta romper una contrasefia, directamente un
programa que ataque, defienda u oculte al
usuario de otros programas.

Resistencia:

Los programas pueden aguantar un Dafio
dependiente de su NT. Esto se llama Resis-
tencia. Pero salvo que el programa permita
directamente dafiar el sistema o programa
enemigo, el Dafio representa mas lo cerca
que se esta de bloquear, evitar o derrotar al
programa oponente, sin que esto signifique
necesariamente borrar el programa enemi-
go, sino una incapacitacion temporal del
mismo.

Lista de Programas:

A continuacion proporcionamos una lista
de programas. Para simplificar y propor-
cionar al mismo tiempo la mayor cantidad
posible de programas, éstos se encuentran
divididos en los tipos de programas que son
(definidos en gran medida por las funciones




que realizan). Los programas tienen un Cos-
te, que es lo que cuesta comprarlo en cré-
ditos, pero la naturaleza de los programas
hace que se puedan piratear con mucha mas
facilidad que otros bienes.

Programas de 0 Procesos:

Todos los ordenadores tienen una serie de
programas, y algunos de ellos son impres-
cindibles para el funcionamiento (como el
Sistema Operativo). Otros son menos im-
portantes, pero no por ello menos ttiles.
Toda esta clase de programas pueden encon-
trarse incluidos gratuitamente en el coste en
la mayoria de ordenadores, o conseguirse
de forma gratuita y legal con facilidad en
la actualidad, pero eso no es necesario en
el futuro (o presente alternativo), pudiendo
ser bienes controlados e incluso ilegales.
Dejamos eso a decision del DJ dependiendo
de su ambientacion. Incluimos precios de
ejemplo para mayor utilidad.

Sistema Operativo (NT 1-5):

Los Sistemas Operativos son programas
destinados a gestionar el hardware de un or-
denador (y de todo lo que lleve microproce-

sadores, vaya), para permitir la interaccién
| con el usuario y gestionar eficazmente los
recursos de la maquina. Un ordenador no
puede funcionar sin Sistema Operativo.

Uso del Programa: El programa se ejecu-
ta automaticamente al encender la maquina.
Las dificultades de uso dependeran de lo
que se quiera hacer.

Funcién: Permitir usar la maquina y ges-
tionar sus recursos: archivos, memoria o lo
que sea; todos los recursos son, tedricamen-
te, administrables a través del Sistema Ope-
rativo, otra cosa es que se sepa hacer o que
el Sistema Operativo lo permita realmente
(que dependera del Nivel Legal de la socie-
dad, entre otras cosas).

Los Sistemas Operativos deben estar
en uso para poder utilizar un aparato.

Sistema Operativo

NT Procesos Resistencia Coste (Cr.)
1 0 3 100
2 0 4 100
3 0 5 150
4 0 6 150
5 0 7 200

Programas de Ofimatica (NT 1-5):

Programas que permiten el tratamiento de
informacion, realizar complejos calculos, di-
sefiar presentaciones, etcétera. En definitiva
todos los programas que se pueden necesitar
en una oficina o empresa. En la actualidad
existen versiones gratuitas (Open Office, por
ejemplo) y de pago (Microsoft’s Office) de
esta clase de herramientas, aunque sus capaci-
dades son muy similares. El que esta tenden-
cia siga o no en el futuro depende del Director
y de la ambientacién que quera construir.

Uso del Programa: Ejecutar y hacer usos ba-
sicos de esta clase de programas tiene una difi-
cultad Mediocre (-1), por lo que recomendamos
que el DJ no haga tirar salvo que el nivel de Com-
putadora del usuario sea Mediocre o inferior. De
todas formas tareas excepcionalmente comple-
jas pueden requerir tiradas de mayor dificultad,
sobre todo si se quieren hacer con rapidez.

Funcion: Se trata de programas disefiados
para el tratamiento de informaci6n, la adminis-
tracion de esta, el calculo, y un largo etcétera.
Nombres como Word, Office, Excel, y un largo
etcétera son los de algunos programas actuales.
Probablemente conozcas los programas de los
que hablamos. Si no los conoces no sabemos
cémo puedes sobrevivir en el siglo XXI.

Programas de Ofimatica

NT Procesos Resistencia Coste (Cr.)
1 0 1 100
0 2 100
3 0 3 150
4 0 4 150
5 0 5 200
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Reproductores (NT 1-5):

Estos programas permiten reproducir fo-
tografias e imagenes, video, holo-imagenes,
holopeliculas, imagenes psiénicas o lo que
sea apropiado para el NT utilizado

Uso del Programa: Ejecutar y hacer usos
basicos de esta clase de programas tienen
una dificultad Mediocre (-1), por lo que re-
comendamos que el DJ no haga tirar salvo
que el nivel de informatica del usuario sea
Mediocre o inferior.

Funcion: Estos programas sirven para re-
producir, puede que permitan editar algunas
opciones, pero no se trata de programas de
Edicién. Permiten ver los archivos apropia-
dos al NT y muy probablemente los de los
Niveles Tecnologicos inferiores.

Reproductores
NT Procesos Resistencia Coste (Cr.)
1 0 1 100
2 0 1 100
3 0 2 150
4 0 2 150
5 0 3 200

Navegadores (NT 1-5):

Permiten navegar por redes como la ac-
tual Internet, el Cyberespacio o similar, sea
por interfaces normales, neuronales, psié-
nicos o lo que el DJ haya decidido para la
tecnologia en cuestién.

Uso del Programa: Ejecutar y hacer usos
béasicos de esta clase de programas tiene una
dificultad Mediocre (-1), por lo que reco-
mendamos que el DJ no haga tirar salvo que
el nivel de informética del usuario sea Me-
diocre o inferior.

Funcién: Permiten navegar por redes,
como la actual Internet, accediendo a todos
los servicios que en ellas se ofrezcan. Los
Navegadores son el programa que repre-
senta la presencia en la red de un usuario,
por lo que son el programa a atacar si se

le quiere expulsar. De todas formas existen
Navegadores Avanzados, disefiados especi-
ficamente para Netrunning (ver programas
de Intrusion).

Navegadores
NT Procesos Resistencia Coste (Cr.)
1 0 2 100
2 0 3 100
3 0 4 150
4 0 5) 150
5 0 6 200

Programas de Comunicaciones por Red
(NT 1-5):

Programas que sirven para comunicarse
a través de redes, sea para enviar mensajes
de texto (e-mails), sonido o para realizar vi-
deoconferencias. Es muy probable que un
solo programa lleve todas las comunicacio-
nes, sobre todo a partir de finales de NT 1 (o
por lo menos es hacia lo que parece que se
dirigen esta clase de programas).

Uso del Programa: Ejecutar y hacer usos
bésicos de esta clase de programas tiene una
dificultad Mediocre (-1), por lo que reco-
mendamos que el DJ no haga tirar salvo que
el nivel de informatica del usuario sea Me-
diocre o inferior.

Funcién: Permitir comunicarse por medio
de redes. Esto puede ser realizado de mu-
chas formas: texto, imagen, sonido, imagen
y sonido, texto e imagen.

Programas de Comunicaciones

por Red
NT Procesos Resistencia Coste (Cr.)
1 0 1 100
2 0 1 100
3 0 2 150
4 0 2 150
5 0 3 200



Programas de Defensa:
Guardaespaldas (NT 1-5):

Los programas Guardaespaldas se dedi-
can a proteger y vigilar a otros programas.
Cuando se dirija un ataque de algun tipo al
programa que defiende el Guardaespaldas
se interpondré y recibiré el ataque en lugar
del programa al que defiende.

Uso del Programa: El programa requiere
realizar una Accién No Opuesta de Compu-
tadora contra dificultad Normal para ser
ejecutado. Si una persona o I.A. estd usan-
do activamente el programa, sus acciones
(parar ataques) se realizan como Acciones
Opuestas de Computadora del Atacan-
te contra la Computadora del defensor (el
usuario del Guardaespaldas). Si nadie ma-
neja el programa, sino que se ha automatiza-
do para funcionar él solo, el Guardaespaldas
consume el doble de Procesos y utiliza la
Potencia del ordenador en que se encuentre
funcionando en lugar de Computadora.

Funcioén: Una vez esta activado proporcio-
na un FD concreto al programa que protege,
dependiendo del NT del programa Guardaes-
paldas. Este FD se suma a la Potencia del
- Ordenador. La Resistencia de los Guardaes-
paldas es mayor que la de otros programas.

Guardaespaldas

. . Coste 3
NT Procesos Resistencia Funcion
(Cr.)
1 1 2 50 +1 FD
2 2 3 75 +2 FD
3 3 4 100 +3 FD
4 4 5 150 +4 FD
5 5 6 175 +5 FD

Muro (NT 1-5):

Este programa se coloca en un camino
existente para bloquear el paso de manera
total. No permite pasar ni poseyendo una
contrasefia (a diferencia de Portal). Para
atravesar el programa (que si se utiliza un
sistema similar al Cyberespacio se presen-

tara como un Muro fisico bloqueando el ca-
mino) debe ser destruido por completo.

Uso del Programa: El programa requiere
realizar una Accién No Opuesta de Compu-
tadora contra dificultad Normal para ser
ejecutado. Una vez ejecutado los ataques
contra él se realizan como Acciones Opues-
tas de Computadora del Atacante contra la
Potencia del ordenador en el que el Muro
esta ejecutado.

Funcién: Una vez esta activado bloquea un
camino (virtual, claro), apareciendo como
un muro con un FD concreto (que se suma
a la Potencia del Ordenador) y que depende
del NT del programa. El programa Muro tie-
ne una Resistencia mucho mayor que otros
programas. El camino no se puede atrave-
sar hasta que el Muro ha sido destruido.

Muro
NT Procesos Resistencia ((Zgit)e Funcion
1 1 2 50 +1 FD
2 2 4 75 +2 FD
3 3 6 100 +3 FD
4 4 8 125 +4 FD
5 5 10 150 +5 FD

Hielo Negro (NT 2-5):

El Hielo Negro es muy similar a un Muro,
de hecho en apariencia es exactamente igual
y es imposible distinguir un programa de otro
hasta que se le ataca. Los programas de Hielo
Negro son ilegales en casi todas partes.

Uso del Programa: El programa requiere
realizar una Accién No Opuesta de Compu-
tadora contra dificultad Normal para ser
ejecutado. Una vez ejecutado los ataques
contra él se realizan como Acciones Opues-
tas de Computadora del Atacante contra la
Potencia del ordenador en el que el Muro
estd ejecutado. Ademas, cuando recibe un
ataque responde atacando a su agresor. Este
ataque se resuelve como Acciones Opuestas
de Computadora o Potencia (dependiendo
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de si el programa lo maneja una persona o
ILA. o si estd automatizado en el sistema)
del Hielo Negro contra la Computadora de
la persona que controla el programa que ha
atacado al Hielo Negro o la Potencia del or-
denador al que ataca.

Funcioén: Una vez esta activado bloquea un
camino (virtual, claro), apareciendo como
un muro con un FD concreto (que se suma
a la Potencia del Ordenador) y que depende
del NT del programa. Ademas, al recibir un
ataque el Hielo Negro responde atacando a
su agresor, con la particularidad que no ata-
ca al programa agresor sino a su controlador
(sea una persona con Interfaz Neuronal, una
I.A. o el ordenador con el que se maneja el
programa atacante), y el dafio que hace es le-
tal. El programa Hielo Negro tiene una Re-
sistencia mucho mayor que otros programas.
El camino no se puede atravesar hasta que el
Hielo Negro ha sido destruido.

Hielo Negro
. . Coste -
NT Procesos Resistencia Funcion
(Cr)
+2 FO,
2 4 4 1.000 +1FD
+3 FO,
3 5 6 1.500 2 FD
+4 FO,
4 6 8 2.000 +3FD
+4 FO
7 1 2. ]
5 0 500 +4FD

Portal (NT 1-5):

Un Portal es basicamente un programa
que bloquea un camino y solo permite pasar
a aquellos que indican el cédigo correcto (o
alguno de los codigos que se le han indicado
COmo correctos).

Uso del Programa: El programa requiere
realizar una Accién No Opuesta de Compu-
tadora contra dificultad Normal para ser
ejecutado. Intentar romper el cédigo para
atravesar el Portal requiere la ejecucion de
un programa Rompecddigos si no se conoce
ninguno de los c4digos necesarios (para ver

cémo se realiza esto consulta ese progra-
ma). Otra opcién es atacarlo como si de un
Muro se tratase, con exactamente el mismo
funcionamiento.

Funcién: La Funcién del Portal es dejar
pasar solo a aquellos que conozcan el cédi-
go correcto y lo proporcionen. Si no se po-
see la Clave a efectos practicos se comporta
COMO Un Muro, aunque es menos resistente
que éste.

Portal
NT Procesos Resistencia ?((;it)e Funcion
1 1 2 50 +1 FD
2 2 3 75 +2 FD
3 3 4 100 +3FD
4 4 5 150 +4FD
) 5 6 200 +5FD

Programas de Intrusion:
Ataque (NT 1-5):

Este programa sirve para atacar a otros
programas (Unica y exclusivamente), sea
para evitar que hagan algo (como evitar que
un Monitor avise de algo), para eliminar
un obstaculo (como un Muro o un Portal)
o simplemente para inutilizar un programa
cualquiera.

Uso del Programa: El programa requiere
realizar una Accién No Opuesta de Compu-
tadora contra dificultad Normal para ser
ejecutado (Buena si se ejecuta para que fun-
cione de forma automatizada). Una vez eje-
cutado, para atacar a otro programa se rea-
lizan Acciones Opuestas de Computadora o
Potencia (dependiendo de si el programa es
manejado por una persona, una [.A. o si se
trata de un Atacante automatizado que ata-
ca a todo el que haga una accién concreta y
predefinida al ejecutarlo) del atacante contra
la Computadora de la persona que controle
al programa al que se ataca o la Potencia del
ordenador en el que el programa al que se
ataca estd siendo ejecutado.




Funcion: Destruir un programa. El Dafio
que se le haga se le resta a la Resistencia
del programa, si llega a 0 éste es destruido
(pudiendo alertar a los controladores del sis-
tema a voluntad del DJ).

Ataque
NT Procesos Resistencia ((f.coit)e Funcion
1 2 2 500 +1FO
2 g 4 750  +2FO
3 4 6 1.000 +3FO
4 5 8 1.500 +5FO
5 6 10 2.000 +6FO

Ataque Letal (NT 2-5):

Este programa (ilegal en casi todas partes)
sirve para atacar al controlador del progra-
ma al que se ataca (sean personas o .LA.) o a
los propios ordenadores en los que funciona
el programa.

Este programa hace dafio fisico letal (una
descarga de electricidad de muy alto volta-
je), pudiendo producir muerte cerebral en
una persona o quemar el ordenador al que
| se ataca.

Uso del Programa: El programa requiere
realizar una Accion No Opuesta de Compu-
tadora contra dificultad Normal para ser
ejecutado (Buena si se ejecuta para que fun-
cione de forma automatizada). Una vez eje-
cutado, para atacar a otro programa se rea-
lizan Acciones Opuestas de Computadora o
Potencia (dependiendo de si el programa es
manejado por una persona, una I.A. o si se
trata de un Atacante automatizado que ata-
ca a todo el que haga una accién concreta y
predefinida al ejecutarlo) del atacante contra
la Computadora de la persona que controle
al programa al que se ataca (a la que se hara
dafio) o la Potencia del ordenador al que se
ataca (que se freird).

Funcién: Matar al usuario de un programa o
destruir su ordenador. El Dafio afecta directa-
mente a la persona ignorando protecciones (va
directo al cerebro o al interior del ordenador).

Ataque Letal
NT Procesos Resistencia ((]coit)e Funcion
2 3 2 1.000 +3FO
B 4 3 1.500 +4FO
4 5 4 2.000 +5FO
5 6 5 2.500 +6FO

Rompecédigos (NT 1-5):

Este programa sirve para romper codigos,
como por ejemplo el codigo de un Portal
para poder traspasarlo sin tener que des-
truirlo. Requiere que el programa se ejecute
justo donde esta el Portal o el codigo que se
quiere romper.

Uso del Programa: El programa requiere
realizar una Accion No Opuesta de Com-
putadora contra dificultad Normal para
ser ejecutado (no se puede ejecutar de for-
ma automatizada). Una vez ejecutado, para
romper un codigo se realiza una Accion
Opuesta de Computadora del usuario del
Rompecddigos contra la Computadora de
la persona que controle el Portal o cédigo
que se quiere romper o la Potencia del orde-
nador en el que se encuentra el codigo que
se quiere romper.

Funcién: Permite romper un cédigo (o
mas, dependiendo del NT), sea de un Portal,
de una caja fuerte controlada por ordenador,
etc. Si se intenta romper un c6digo o averi-
guar una clave por medio de ordenadores,
éste es el programa. Una vez intenta romper
la cantidad de codigos que se indica segin
su NT, el programa deja de ejecutarse.
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Rompecédigos

Coste
NT Procesos Resistencia (Cr) Funcién
r.

Puede
500 intentar
romper 1
codigo.
Puede
750 intentar
romper 2
codigos.
Puede
1.000 intentar
romper 4
codigos.
Puede
1.250 intentar
romper 8
codigos.
5 Puede
intentar
1.500 romper
16 codi-
g0s.

Corruptor (NT 1-5):

Este programa es similar a un programa de
ataque, pero sus efectos son distintos. En lu-
gar de intentar eliminar un programa como
hacen los programas de Ataque, los progra-
mas Corruptores lo que hacen es impedir que
un programa ejecute una accién concreta.

Uso del Programa: El programa requiere
realizar una Accion No Opuesta de Com-
putadora contra dificultad Normal para
ser ejecutado (Buena si se ejecuta para que
funcione de forma automatizada). Una vez
ejecutado, para corromper a otro programa
se realizan Acciones Opuestas de Compu-
tadora o Potencia (dependiendo de si el
programa es manejado por una persona,
una L.A. o si se trata de un Atacante auto-
matizado que ataca a todo el que haga una
accioén concreta y predefinida al ejecutarlo)
del corruptor contra la Computadora de la
persona que controle al programa al que se
corrompe 0 la Potencia del ordenador en
el que el programa al que se corrompe esta
siendo ejecutado.

-

Funcién: Los programas Corruptores
atacan la capacidad de los programas para
realizar acciones concretas. Es necesario in-
dicarle al programa qué funcion del progra-
ma objetivo debe eliminar, aunque se debe
hacer al ordenarle atacar. Por ejemplo, se
puede impedir que un Monitor comunique
que ha sucedido lo que ha sido programado
para comunicar, que un Ataque Letal realice
el ataque, que el Portal bloquee el paso si
no se introduce una clave correcta, etc. Para
lograr este efecto debe reducir la Resisten-
cia del programa al que corrompe a 1 (o a
0 si solo tiene Resistencia 1). El programa
al que se corrompe no es destruido, simple-
mente no puede realizar un tipo de accion.
Corromper un programa no suele alertar a
los controladores del sistema de lo que esta
sucediendo, a diferencia de los Ataques, que
si corren ese riesgo.

Corruptor
NT Procesos Resistencia GO Funcién
(Cr.)
1 1 3 55 +1 FD
2 2 4 85 +2 FD
3 3 5 110 +3FD
4 4 6 165 +4FD
5 5 7 220  &5iE

Navegadores Avanzados (NT 1-5):

Navegadores disefiados especificamente
para la intrusién. En el caso de Netrunners
especialmente buenos es posible que lo ha-
yan disefiado ellos mismos, o lo hayan en-
cargado a un programador.

Uso del Programa: Ejecutar y hacer usos
basicos de esta clase de programas tienen
una dificultad Normal o Buena, aunque la
dificultad de la mayoria de tiradas se haran
en referencia al resto de programas que se
ejecutan, ya que el navegador es lo que per-
mite al usuario ejecutar los demds progra-
mas en la red.

Funcion: Son Navegadores creados es-
pecificamente para la intrusiéon. No es que




los demas navegadores no sirvan para la in-
trusion, sino que éstos son mas resistentes.
Dependiendo de la ambientacion es posible
que el DJ no los permita, o los declare ile-
gales. Los Navegadores son el programa
que representa la presencia en la red de un
usuario, por lo que son el programa a ata-
car si se le quiere expulsar.

Navegadores Avanzados

. . Coste 3
NT Procesos Resistencia Funcion
(Cr.)
1 1 2 500 +1 FD
2 2 3 750 +2 FD
B 3 4 1.000 +3 FD
4 4 5 1.250 +4 FD
5 5 6 1.500 +5FD

Salida Expeditiva (NT 2-5):

Los programas de Salida Expeditiva rei-
nician el ordenador, desconectando efec-
tivamente al usuario de la red (sin peligro
para él). Estos programas se utilizan porque
son mas rapidos de ejecutar que realizar una
desconexion, lo que puede ser vital si se va
a sufrir un Ataque Letal.

Uso del Programa: El programa requiere
realizar una Accion No Opuesta de Compu-
tadora contra dificultad Normal para ser
ejecutado (Buena si se ejecuta para que fun-
cione de forma automatizada).

Funcion: Salida Expeditiva reinicia el or-
denador, desconectando asi al usuario de la
conexion de red que esté usando. Si se eje-
cuta de forma normal, cuando es ejecutado
reinicia el ordenador; pero se puede progra-

Salida Expeditiva

NT Procesos Resistencia Cost Funcion
(Cr.)
1 1 1 50
2 2 2 75
3 3 3 100 v
Texto.
4 4 4 100
5 5 5 100

mar para que se ejecute a si mismo cuando
se produzca una determinada accién (co-
munmente se programa para ejecutarse si se
produce un Ataque Letal o si se sospecha
que se va a recibir uno).

Virus (NT 1-5):

Un Virus es una version de los programas
de Ataque, pero, a diferencia de éstos en
lugar de hacer un solo ataque éste persiste
hasta que el virus sea destruido.

Uso del Programa: El programa requiere
realizar una Accién No Opuesta de Compu-
tadora contra dificultad Normal para ser
ejecutado (Buena si se ejecuta para que fun-
cione de forma automatizada). Una vez eje-
cutado, para atacar a otro programa se rea-
lizan Acciones Opuestas de Computadora o
Potencia (dependiendo de si el programa es
manejado por una persona, una [.A. o si se
trata de un Atacante automatizado que ata-
ca a todo el que haga una accion concreta y
predefinida al ejecutarlo) del atacante contra
la Computadora de la persona que controle
al programa al que se ataca o la Potencia del
ordenador en el que el programa al que se
ataca estd siendo ejecutado.

Funcion: Destruir un programa. El Dafio
que se le haga se le resta a la Resistencia
del programa, si llega a 0 éste es destruido
(pudiendo alertar a los controladores del sis-
tema a voluntad del DJ). El Dafio que haga
en el primer ataque se repetird cada turno,
hasta que el objetivo muera o el Virus sea
destruido.

Virus
NT Procesos Resistencia ((Igit)e Funcion
1 2 2 500 +1FO
2 3 4 1.000 +2FO
3 4 6 1.500 +3FO
4 5 8 2.000 +5FO
5 6 10 2.500 +6FO
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Tanque (NT 1-5):

Un Tanque es el programa destructivo de-
finitivo, pero es tan destructivo que es de-
tectado en el momento en que hace su pri-
mer ataque.

Uso del Programa: El programa requiere
realizar una Acciéon No Opuesta de Com-
putadora contra dificultad Normal para
ser ejecutado (Buena si se ejecuta para que
funcione de forma automatizada). Una vez
ejecutado el Tanque avanza por donde se le
indique hasta que encuentra un Portal o un
Muro, momento en que ataca al programa.
Se realizan Acciones Opuestas de Compu-
tadora o Potencia (dependiendo de si el
programa es manejado por una persona, una
I.A. o si se trata de un Tanque automatizado
que ataca a todo el que haga una accién con-
creta y predefinida al ejecutarlo) del contro-
lador o programador del Tanque contra la
Computadora de la persona que controle al
Portal o al Muro al que se ataca o la Poten-
cia del ordenador en el que el Portal o el
Muro al que se ataca esta siendo ejecutado.

Funcién: Destruir todos los Portales y
Muros que se encuentre a su paso. El Dafio
que les haga se resta a la Resistencia del
Portal o del Muro, si llega a 0 éste es des-
truido (pudiendo alertar a los controladores
del sistema a voluntad del DJ). Los Tanques
son detectados en el momento en que ha-
cen su primer ataque, aparte de los métodos
usuales, pero se puede enmascarar su pre-
sencia hasta que acttie con distintos progra-
mas de Sigilo.

Tanque
NT Procesos Resistencia - Funcion
(Cr)
1 2 2 100 +2 FD
2 3 4 500 +3 FD
3 4 6 1.000 +4FD
4 5 8 1.000 +5FD
5 6 10 2.000 +6FD
-

Programas de Sigilo:
Disfraz (NT 1-5):

Los programas de Disfraz se colocan “so-
bre” otro programa, y tienen la capacidad de
hacer creer a los programas o usuarios que
examinen al programa al que disfraza que es
un programa autorizado (para lo que deben
conocerse) o que tiene una apariencia dis-
tinta de la que realmente tiene. En definitiva
su objetivo es hacer creer a los otros progra-
mas que el programa al que disfraza puede
estar donde esta.

Uso del Programa: El programa requiere
realizar una Accion No Opuesta de Com-
putadora contra dificultad Buena para ser
ejecutado y programado con los parametros
adecuados. Una vez ha sido ejecutado cubre
al objetivo (sea un programa o una represen-
tacién de un usuario) hasta que sea desacti-
vado por el usuario o eliminado. Para evitar
ser detectado por un programa de Vigilancia
se requiere superar una Accién Opuesta de
Computadora o Potencia mas el bono de Si-
gilo que proporcione el programa de Disfraz
contra Computadora o Potencia mas el bono
de Atencidn que proporcione el programa de
Vigilancia que se estd utilizando.

Funcién: Hacer creer que un programa (o
un usuario) puede estar en un lugar en el que
realmente no puede estar.

Disfraz
NT Procesos Resistencia ((]git)e Funcién
1 1 1 100  Sigilo +1
2 2 3 200  sigilo +1
3 3 3 400  Sigilo +2
4 4 5 500 Sigilo +2
5 5 5 800 Sigilo +3

Ocultacion (NT 1-5):

Si los programas de Disfraz intentan hacer
que el netrunner u otro programa aparenten
otra cosa, los de ocultacion intentan hacer
que no puedan ser detectados.




Uso del Programa: El programa requiere
realizar una Accién No Opuesta de Com-
putadora contra dificultad Buena para ser
ejecutado y programado con los pardametros
adecuados. Una vez ha sido ejecutado ocul-
ta al objetivo (sea un programa o una repre-
sentacion de un usuario) hasta que sea ce-
rrado por el usuario o eliminado. Para evitar
ser detectado por un programa de Vigilancia
se requiere superar una Accién Opuesta de
Computadora o Potencia mas el bono de Si-
gilo que proporcione el programa de Ocul-
tacion contra Computadora o Potencia mas
el bono de Atencion que proporcione el pro-
grama de Vigilancia que se esta utilizando.

Funcién: Sirve para volver al programa (o
programas) sobre el que se ejecuta “invisi-
ble” a los “sentidos” de otros programas. Se
puede ejecutar un programa de Ocultacién
encima de un programa de Disfraz, aunque
no de otro programa de Ocultacion.

Ocultacién
NT Procesos Resistencia ((:git; Funcion
1 1 1 100  Sigilo +1
2 2 £} 200 Sigilo +1
3 3 3 400 Sigilo +2
4 4 5 500 Sigilo +2
5 5 5 800  sigilo +3

Proxy (NT 1-5):

Este programa se utiliza para evitar que
la localizacién en el mundo real de un Ne-
trunner sea descubierta por un programa de
Rastreo.

Uso del Programa: El programa requiere
realizar una Accion No Opuesta de Compu-
tadora contra dificultad Normal para ser
ejecutado y programado con los pardmetros
adecuados. Una vez ha sido ejecutado, si un
programa de Rastreo se ejecuta sobre el ob-
jetivo del Proxy éste interviene para impedir
que el Rastreo se complete. Para evitar que
un programa de Rastreo localice al usuario
se requiere superar una Accién Opuesta de

Computadora o Potencia mas el bono de
Sigilo que proporcione el programa de Pro-
xy contra Computadora o Potencia mas el
bono de Atencion que proporcione el pro-
grama de Vigilancia que se esta utilizando.

Funcién: Evitar que un programa de Ras-
treo sea capaz de encontrar al usuario o
programa sobre el que ha sido ejecutado.
Si falla la Accién Opuesta, el programa de
Rastreo tiene éxito y localiza al usuario (en
el mundo real) o localiza el ordenador desde
el que se ha ejecutado el programa. EI Proxy
es por definicion un programa automatiza-
do, lo que ya se encuentra reflejado en sus
Procesos.

Proxy
NT Procesos Resistencia ((Igit)e Funcion
1 2 1 100  Sigilo +1
2 4 3 200  Sigilo +1
3 6 3 400  Sigilo +2
4 8 5 500 Sigilo +2
5 10 5 800 Sigilo +3

Programas de Utilidades:
Programas de Disefio (NT 1-5):

Estos son programas destinados al disefio,
sea de retoque de imagenes, maquetacion de
libros, programas de disefio industrial, pro-
gramas de disefio de holografias, etc.

Uso del Programa: Ejecutar y hacer usos
béasicos de esta clase de programas tiene una
dificultad Normal (0). De todas formas la
dificultad aumenta con la complejidad de
las tareas, sobre todo si se quieren hacer con
rapidez.

Funcion: Se trata de programas creados
para facilitar (o posibilitar) el disefio, sea
de lo que sea; aunque por lo general cada
programa se concentrara en un tipo concre-
to de disefio, pero siempre es posible que
se incluyan versiones basicas de herramien-
tas encontradas en otros programas de Di-
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sefio, por ejemplo, un programa de retoque
fotografico probablemente tendra alguna
herramienta de dibujo, aunque no tan com-
pletas como las de un programa de dibujo
(que también tendra algunas herramientas
de retoque fotografico). Es posible que para
determinadas acciones un DJ requiera de-
terminados programas, como un programa
de disefio industrial para usar la Habilidad
Ingenieria con el objetivo de disefiar algo.

Programas de Disefio

NT Procesos Resistencia Coste (Cr.)
1 1 1 100
2 2 2 150
3 3 3 200
4 4 4 250
5 5 5 250

Programas de Edicién (NT 1-5):

Estos programas son los utilizados para la
edicién de sonido, video, creacion de efec-
tos especiales, holografia, publicidad psi6-
nica, y todo lo que incluya la manipulacion
de imagenes en movimiento (o sensacion de
éste) y de sonido.

Uso del Programa: Ejecutar y hacer usos
basicos de esta clase de programas tiene una
dificultad Normal (0). De todas formas la
dificultad aumenta con la complejidad de
las tareas, sobre todo si se quieren hacer con
rapidez.

Funcion: Se trata de programas creados
con la idea de manipular imagenes y soni-
dos con el objetivo de crear nuevas image-
nes y sonidos, de montar peliculas, de crear

Programas de Edicion

NT Procesos Resistencia Coste (Cr.)
1 1 1 100
2 2 2 150
3 3 3 200
4 4 4 250
5 5 5 250
-

efectos especiales, etc. La cantidad de pro-
gramas de este estilo y de variedad en los
mismos puede llegar a ser enorme. Como
con los programas de disefio, cada progra-
ma se especializa en un tipo de tarea, pero
suele tener herramientas de tareas relacio-
nadas para facilitar el trabajo.

Bases de Datos (NT 1-5):

Las bases de datos contienen informacion
(en el formato que sea) y los medios para
acceder a ésta.

Uso del Programa: Ejecutar y hacer usos
basicos de esta clase de programas tiene una
dificultad Normal (0). De todas formas la
dificultad aumenta con la complejidad de
las tareas y la disponibilidad de lo que se
busque, sobre todo si se quieren hacer con
rapidez.

Funcién: Las bases de datos sirven para
organizar informacion y facilitar su bus-
queda. Existen gran cantidad de Bases de
Datos, de las que destacamos las Bases de
Datos Profesionales. Estas se encuentran
relacionadas con una Habilidad y propor-
cionan un conocimiento teérico (iinica y
exclusivamente) de esa Habilidad a Nivel
Bueno (+1), siempre que se disponga del
tiempo necesario para consultar la Base de
Datos Profesional con tranquilidad.

Bases de Datos

NT Procesos Resistencia Coste (Cr.)
1 1 1 100
2 2 2 150
3 3 3 200
4 4 4 250
5 5 5 250

Programas de Vigilancia:
Monitor (NT 1-5):

Los programas Monitor sirven para vigilar
otros programas, personas o localizaciones;
y reaccionar de cierta manera cuando pase
algo que se le ha programado de antemano.




Por ejemplo, en todas las entradas de una red
privada de una empresa (un Cluster de mas
de 1.000 procesos) hay un Monitor que avisa
a los controladores del mismo si alguien sin
autorizacién pretende atravesar el Portal de
entrada que ha sido programado para vigilar.

Uso del Programa: El programa requiere
realizar una Accién No Opuesta de Com-
putadora contra dificultad Buena para ser
ejecutado y programado con los parametros
adecuados. Una vez ha sido activado se que-
da vigilante en el sistema, actuando de for-
ma automatica hasta que es desactivado o
eliminado. Los usuarios del sistema en que
esta el Monitor (con la acreditacion de se-
guridad correspondiente, claro) pueden ac-
ceder a él de forma remota para “ver” lo que
el Monitor “ve”; hacer eso requiere realizar
una Accion No Opuesta de Computadora
contra dificultad Mediocre, por lo que ra-
ras veces sera necesario tirar. Para detectar
un intruso que no esta haciendo algo obvia-
mente prohibido, o para detectar el uso de
programas de Sigilo, se requiere una Ac-
cion Opuesta de Computadora o Potencia
mas el bono de Atencién que proporcione
el programa Monitor contra Computadora
o Potencia mas el bono de Sigilo que pro-
porcione el programa de Sigilo que se esta
utilizando (si se utiliza alguno).

Funcién: Puede ser programado para vi-
gilar una persona, lugar o programa y reac-
cionar a lo que esta persona o programa
haga, o a lo que suceda en el lugar que vi-
gila. Habitualmente su reaccién es o avisar

Monitor
NT Procesos Resistencia Cos Funcién
(Cr.)
1 1 1 100 Atencion
Sl
Atench
5 5 3 200 tencién
+1
3 3 3 400 Atencion
+2
4 4 5 500 Atencion
+2)
5 5 5 800 Atencion
43

a un controlador o ejecutar otro programa
(comunmente un Guardaespaldas que pro-
teja el Portal que vigila, o un Muro que
bloquee el camino, aunque puede ejecutar
programas mas ofensivos). Para realizar esa
vigilancia el programa tiene (o proporciona
a quien “vea” a través de él) Atencion a un
nivel que depende del NT.

Olfateador (NT 1-5):

Esta es una variacién més potente del pro-
grama Monitor. Debe ser utilizado por una
persona o I.A., ya que no puede ser automa-
tizado por si solo. Es basicamente un pro-
grama destinado a detectar intrusos.

Uso del Programa: El programa requiere
realizar una Accién No Opuesta de Compu-
tadora contra dificultad Normal para ser
ejecutado. Una vez ha sido activado debe
ser manejado por alguna clase de usuario,
sea una persona o una [.A. Para detectar
un intruso que no esta haciendo algo ex-
trafio, prohibido, o para detectar el uso de
programas de Sigilo se requiere una Ac-
cion Opuesta de Computadora o Potencia
mas el bono de Atencion que proporcione el
programa Olfateador contra Computadora
o Potencia mas el bono de Sigilo que pro-
porcione el programa de Sigilo que se esta
utilizando (si se utiliza alguno).

Funcién: Su funcién es detectar usos no
permitidos del sistema, y basicamente vigi-
larlo. Deben ser usados por una persona o
LA.

Olfateador
NT Procesos Resistencia CoS Funcion
(Cr)
Atencion
1 2 3 250
+1
Atencion
2 4 4 500
+2
Atencio
3 6 5 1.000 R
43
Atencio
4 8 6 1.500 .
+4
Atencio
5 10 7 2500 oeen
+5
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Perro Vigia (NT x):

Los Perros Vigias se ejecutan sobre pro-
gramas o usuarios intrusos para seguirlos y
comunicar en todo momento qué hacen y
dénde lo hacen.

Uso del Programa: El programa requiere
realizar una Accién No Opuesta de Com-
putadora contra dificultad Buena para ser
ejecutado y programado correctamente. Al
ejecutarlo se le debe indicar un programa o
usuario a seguir. Para conseguir seguirlo de-
bera superar una Acciéon Opuesta de Com-
putadora o Potencia méas el bono de Aten-
cion que proporcione el Perro Vigia contra
Computadora o Potencia mas el bono de
Sigilo que proporcione el programa de Si-
gilo que esta utilizando (si utiliza alguno) el
programa o usuario al que sigue. Para evitar
ser detectado por un programa de Vigilan-
cia o por el programa o usuario al que sigue
se requiere superar una Accién Opuesta de
Computadora o Potencia mas el bono de Si-

gilo que proporcione el Perro Vigia contra
Computadora o Potencia mas el bono de
Atencidén que proporcione el programa de
Vigilancia que se esté utilizando (si se uti-
liza alguno).

Funcion: El Perro Vigia sigue a un pro-
grama o usuario intentando no ser detecta-
do, al mismo tiempo que comunica en todo
momento lo que su objetivo hace y dénde
estd. El Perro Vigia es por definicién un
programa automatizado, lo que ya se en-
cuentra reflejado en sus Procesos.

Perro Vigia

Coste

NT Procesos (gr.)

Resistencia Funcion

Atencion
AL,
Sigilo +1

250

Atencion
+1,
Sigilo +2

500

Atencion
+2,
Sigilo +2

1.000

Atencion
+2,
Sigilo +3

1.500

Atencion
+3,
Sigilo +3

2.500

Rastreador (NT 1-5):

Este programa se utiliza para localizar en
el mundo real a un Netrunner (por lo gene-
ral a uno que se ha infiltrado, pero puede
usarse sobre cualquiera).

Uso del Programa: El programa requiere
realizar una Accion No Opuesta de Com-
putadora contra dificultad Normal para
ser ejecutado y programado con los paré-
metros adecuados, y se debe ejecutar sobre
otro programa (o configurar para que siga
a un programa que haga un tipo de accion
concreta cuando lo vea). Una vez ha sido
ejecutado rastreara al objetivo para locali-
zar donde se encuentra en el mundo real. Si




el objetivo no utiliza el programa de Proxy El Proxy es por definicion un programa
serd localizado en dos turnos. Si el objetivo  automatizado, lo que ya se encuentra refle-
utiliza un programa de Proxy para localizar- jado en sus Procesos.

lo se requiere superar una Accién Opuesta

de Computadora o Potencia més el bono Rastreador

de Atencién que proporcione el Rastrea- Cooth

dor contra Computadora o Potencia mas el =~ NT Procesos Resistencia (Cr) Funcién
bono de Sigilo que proporcione el programa

Atencion
de Proxy que se esta utilizando. 1 2 1 100 1
Funcién: Evitar que un programa de Ras- 2 4 3 oop ‘McHSEE
treo sea capaz de encontrar al usuario o H. "
programa sobre el que ha sido ejecutado. 3 6 3 400 Atencion
Si falla la Accién Opuesta, el programa de +2' )
Rastreo tiene éxito y localiza al usuario (en 4 8 5 cop  AeHSH
el mundo real) o localiza el ordenador desde +2. )
el que se ha ejecutado el programa. 5 10 5 800 Atef;m“
REGLA OPCIONAL:

Cerebros Positronicos

Las Inteligencias Artificiales en Caceria de Bichos son programas que necesitan fun-
cionar en ordenadores con una cantidad de Procesos concreta, pero pueden funcionar
en cualquier ordenador que tenga ese cantidad de Procesos. Un DJ puede decidir que
las I.A. necesitan ordenadores especialmente diseflados para contenerlas, y que no todos
los ordenadores son capaces de hacerlo. A esto le llamamos cerebros positrénicos, que
son ordenadores especialmente disefiados para contener Inteligencias Artificiales. En tal
caso el DJ deberia utilizar el siguiente Don junto con Cuerpo Sin Mente o Inmévil (para
representar a robots o Inteligencias Artificiales Inméviles) en lugar de o ademéas del Don
Mente Digital:

Cerebro Positronico ¢:

Tu cerebro es Positronico. Es la tinica clase de aparato que permite contenerte como
Inteligencia Artificial, un ordenador convencional no es capaz de hacerlo. Tu “mente”
funciona el doble de rdpido que la de un humano. Al realizar una Accién Mental realizas
dos (pero gastando solo las AC de una Accién Mental). Eres capaz de analizar informa-
cion el doble de rapido que un humano, y lees en la mitad de tiempo. Si estas pensando
algo en una situacion de urgencia tienes el doble de tiempo que a aquellos cuya mente no
sea digital. En contraposicion los Cerebros Positrénicos no tienen Atributos fisicos (FUE,
DES, CON) aunque si pueden aprender las Habilidades de DES con un valor por defecto
Pobre y su Escala de Heridas se calcula como si tuviese CON Normal (representando la
EH de los circuitos que contienen su mente).

Si este don lo tiene un ordenador debe ir acompaiiado de la Limitacién Inmovil, si lo tie-
ne un robot o sintético debe ir acompafiado de la Limitacién Cuerpo sin Mente (en tal caso
gana los Atributos fisicos del cuerpo, y sus Habilidades se modifican en consecuencia). A
diferencia de una Mente Digital un Cerebro Positrénico no puede cambiar de cuerpo (o
sea, no puede entrar en estado “etéreo” [ver mas abajo]).

Cuesta 10 Puntos de Desarrollo.
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ROBOTICA

La ciencia-ficcion esta llena de ejemplos
de robots y de ordenadores pensantes. HAL,
R2D2, Bishop, o Terminator en el cine;
Mike, Daneel Olivaw y Marvin el Androi-
de Paranoide en la literatura, entre muchos
otros. Puede que sean omnipresentes o una
rareza, pero el DJ necesitara en algin mo-
mento crear un robot, androide o I.A. con
detalle, o un Cazador querré interpretar a
uno, y para eso estan estas reglas.

Las Inteligencias Artificiales en Caceria de
Bichos son programas de como minimo NT
2. Pero no se tratan como programas, sino
como personajes; aunque retienen un valor
de su faceta de programas, su Resistencia
como programas les protegera cuando estén
en una Red. Las Inteligencias Artificiales tie-
nen requisitos de Procesos, pero éstos solo
influyen a la hora de comprar sus Atributos
de INT, PER y VOL. Las [.A. deben tener el
Don Mente Digital, y como se indica en este
Don deben tener o la Limitacién Inmdvil (si
no tienen cuerpo), o la Limitacién Cuerpo
Sin Mente (en el caso de que tengan uno o
varios cuerpos, pero también deben pagar
por los atributos fisicos de estos).

Inteligencia Artificial Inmévil:

Esta I.A. es la que tiene la Limitacion
Inmovil. No tiene Atributos fisicos (FUE,
DES, CON) aunque si puede aprender las
Habilidades de DES con un valor por de-
fecto Pobre (un ordenador puede pilotar un
vehiculo, e incluso disparar armas instala-
das en él) y la Escala de Heridas se calcula
como si tuviese CON Normal (representan-
do la EH del los circuitos que contienen su
mente), aunque representa la capacidad de
soportar dafo fisico de la CPU. Puede com-
prar el Don Resistente al Dafio hasta 2 veces
(o més si el DJ lo cree necesario) para repre-
sentar una [.A. que ha sido especialmente
reforzada. En el caso de sufrir ataques infor-
maticos se utilizara la Resistencia de la I.A.
como si se tratase de otro programa.

Inteligencias Artificiales Méviles:

Esta I.LA. es la que tiene la Limitacion
Cuerpo Sin Mente. Es el caso habitual de
robots, androides, etc. No tiene Atributos fi-
sicos (FUE, DES, CON), pero sin embargo
utiliza los del cuerpo en los que se encuentra.
Mientras esté en el cuerpo sus Habilidades
dependientes de FUE, DES y CON utilizan
los atributos del cuerpo. Cuando sale de éste
los valores por defecto de sus Habilidades
dependientes de FUE, DES y CON se con-
vierten en Pobre (y solo puede utilizar las
Habilidades de DES siempre que se conecte
a algo que les permita usarlas, las demas no
tiene cuerpo con que utilizarlas); las Habi-
lidades solo deben adquirirse una vez (para
la Mente Digital, pero varian dependiendo
del cuerpo o la ausencia de este) y su Es-
cala de Heridas se calcula como si tuviese
CON Normal (representando la EH de los
circuitos que contienen. En el caso de sufrir
ataques “digitales™ se utilizard la Resistencia
de la [.A. como si fuese un programa.

Inteligencias Artificiales Etéreas:

Las Inteligencias Artificiales Etéreas no
son en si mismas un tipo de I.A., sino que se
trata de un “estado” en el que todas las In-
teligencias Artificiales pueden estar. Cuando
una [.A. saca su consciencia de su cuerpo a
otro cuerpo esta entrando en el estado que
llamamos “etéreo”, esto es, su consciencia
no es mas que una recoleccién de datos, un
programa, navegando por un cable o por una
red. Aparte existen Inteligencias Artificiales
especialmente disefiadas para vivir en la Red
recopilando informacién, o realizando mi-
siones mas oscuras. Y existen también I.A.
que, por los motivos que sea, han abando-
nado a sus creadores e incluso han huido y
se ocultan de sus antiguos amos en una Red.

No tiene Atributos fisicos (FUE, DES,
CON) aunque si puede aprender las Habili-
dades de DES con un valor por defecto Po-
bre. No tiene Escala de Heridas, ya que no
es un ser fisico. Sin embargo puede sufrir
ataques informaticos, y para defenderse de
ellos utiliza su Resistencia como programa.




Recomendamos que los Cazadores nunca
puedan ser inicamente una I.A. Etérea, sino
que estén obligados a tener un cuerpo de al-
guna forma. De ahi la obligacion de adquirir
Cuerpo Sin Mente o Inmévil para las I.A.

Requisitos de una

Intelicencia Artificial

Las Inteligencias Artificiales tienen unos
limites a los Atributos mentales (INT, PER,
VOL) que dependen de la cantidad de Pro-
cesos que utilice una I.A. (esto represen-
ta la cantidad de Procesos que necesita su
consciencia para “emerger”, para existir).
Estos limites se tienen en cuenta al crear la
I.A., si luego se cambia a un ordenador con
mads procesos los limites subirdn. El efec-
to de estos limites es prohibir la compra
de Atributes con niveles mas elevados
a los indicados. Pero al hacer una I.A. no
hay que comprar con Puntos de Desarrollo
nada especial para tener un limite u otro. Es
algo que depende enteramente de lo que el
DJ esté dispuesto a permitir en su partida.
A continuacion explicamos todos los com-

ponentes de la Tabla 5.17: Inteligencias
Artificiales en la que podremos ver cuantos
Procesos son necesarios para contener una
I.A. de determinados Atributos mentales.
Ademas la tabla incluye la Resistencia que
tendra una IA de esa cantidad de Procesos.

INT, PER y VOL Maxima:

La cantidad de Procesos del ordenador en
que se encuentra la I.A. marca unos limites
de los Atributos mentales. Si una I.A cam-
bia a un ordenador con mas Procesos podra
aumentar sus valores de Atributos Mentales
hasta los nuevos limites marcados, pero ten-
dré que pagar esos aumentos con Puntos de
Desarrollo.

Si una I.A. entra en un ordenador de me-
nos Procesos sus valores disminuiran hasta
los nuevos limites temporalmente, ya que al
volver a un ordenador capaz de contener-
la por completo se recuperaran los valores
reales. Por esta disminucién temporal en los
INT, PER y VOL no se obtienen Puntos de
Desarrollo.

TABLA 5.17: Inteligencias Artificiales.

Procesos Necesarios INT Maxima PER Maxima VOL Maxima  Resistencia
5 Pobre (-2) Pobre (-2) Pobre (-2) 6
6 Mediocre (-1) Pobre (-2) Pobre (-2) 7
7 Mediocre (-1) Pobre (-2) Mediocre (-1) 8
8 Mediocre (-1) Mediocre (-1) Mediocre (-1) 9
9 Normal (0) Mediocre (-1) Mediocre (-1) 10
10 Normal (0) Normal (0) Normal (0) 11
11 Normal (0) Normal (0) Normal (0) 12
12 Buena (+1) Normal (0) Normal (0) 13
13 Buena (+1) Normal (0) Buena (+1) 14
14 Buena (+1) Buena (+1) Buena (+1) 15
15 Grande (+2) Buena (+1) Buena (+1) 16
16 Grande (+2) Buena (+1) Grande (+2) 17
17 Grande (+2) Grande (+2) Grande (+2) 18
18 Excelente (+3) Grande (+2) Excelente (+3) 19
19 Excelente (+3) Grande (+2) Excelente (+3) 20
20 Excelente (+3)  Excelente (+3)  Excelente (+3) 21
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Resistencia:

La Resistencia es el Daiio informatico que
puede aguantar cualquier Programa (y por lo
tanto las Inteligencias Artificiales). A diferen-
cia de los Programas una I.A. que es reducida
a Resistencia 0 es destruida, salvo que tenga
una copia en algtin lado programada para des-
pertar al morir la activa, aunque la copia solo
tendra los conocimientos que tenia el original
en el momento en que fue creada...

Transferencias Mentales

Una Transferencia Mental es cuando un
ser humano transmite su mente a un ordena-
dor, siendo el resultado lo que llamaremos
un Infomorph. El proceso solo es posible
a partir de NT 3 y destruye la mente que se
transfiere (en NT 4-5 la destruccién de la
mente original no es necesaria, pero lo deja-
mos a voluntad del DJ). Una mente transfe-

rida debe alojarse en un ordenador con una
cantidad de Procesos capaz de mantener sus

Atributos de INT, PER y VOL. Si al produ-
cirse la Transferencia el ordenador receptor
de la mente no tiene la cantidad de Procesos
necesaria para contener los Atributos men-
tales de la persona, estos disminuiran hasta
los valores del ordenador en que se meten, y
los puntos que no hayan cabido se perderdn
(no se recuperan PD por esto), aunque si el
infomorph se introduce después en un orde-
nador mas potente puede volver a subirlos
gastando Puntos de Desarrollo.

Como proviene de un ser humano, un In-
fomorph no es una I.A. (por lo que es po-
sible que en algunos paises/planetas tenga
mas derechos que una I.A. o un robot) pero
en términos de juego funciona exactamente
igual que una, y tendrd una Resistencia que
dependera de sus Atributos mentales (como
se puede ver en la Tabla 5.17: Inteligencias
Artificiales). El personaje que sea sujeto de
una Transferencia Mental debe comprar el
Don Mente Digital y una de las Limitacio-
nes Cuerpo Sin Mente o Inmavil.
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Robots, Androides, Replicantes
y Ciborgs

Los androides, robots y ciborgs se crean
como el resto de personajes, y si el perso-
naje lo va a llevar un jugador debe tener la
misma cantidad de Puntos de Desarrollo que
el resto de jugadores. Todos los que tengan
una [.A. en lugar de un cerebro estan obli-
gados a comprar el Don Mente Digital y la
Limitacién Cuerpo Sin Mente. Pueden com-
prar cuerpos adicionales, pero cada cuerpo
adicional cuesta Puntos de Desarrollo (aun-
que todos deben llevar la limitacién Cuerpo
Sin Mente), ya que cada cuerpo debe com-
prar sus caracteristicas fisicas por separado,
por lo que el coste total del personaje suele
ser elevado.

Un Robot es cualquier ser artificial que
puede sentir y manipular su entorno, y tie-
ne un minimo de inteligencia. Es el térmi-
no que utilizamos de manera genérica. Un
Androide es un robot disefiado para parecer
humano, por lo general tanto en apariencia
como en comportamiento. Un Replicante es
un robot disefiado para ser indistinguible de
un humano. Un Ciborg es un humano que
aumenta su cuerpo (cerebro incluido) por
. medio de implantes tecnolégicos, e incluso
puede que se trate de un cerebro humano en
un cuerpo enteramente mecanico. Todos se
crean con el sistema de creacion de perso-
najes del Capitulo 2, pero en este apartado
vamos a ver cudles son los Dones maés re-
comendables segin qué es lo que se quiera
hacer y lo que el DJ permite.

A continuacién presentamos una lista de
Dones y Limitaciones ordenados por gru-
pos, siendo lo frecuente que se encuentren
en personajes roboticos y como implantes
cibernéticos. El DJ es libre de seguir esta
lista o crear sus propios robots a su gusto.

Dones muy habituales:

e Ambidiestro: Muchos robots pueden
tener este Don. Es légico que si
programamos a un robot le demos la
posibilidad de superar una limitacién
que NOSoOtros tenemos.

Branquias: Tipicoimplante cibernético.
Cronometro Perfecto: Este Don lo
tendran la gran mayoria de los robots.
De hecho es posible que no tenerla se
considere un defecto.

Filtros: Tipico implante cibernético.
Infatigable: Muchos robots pueden
tener este don, ya que se construyen
para soportar mas que un ser humano.
Tipico implante cibernético.
Infravision: Los robots de combate
tendran habitualmente este Don. Tipico
implante cibernético.

Memoria Eidética: Este Don lo tendran
la gran mayoria de los robots. De hecho
es posible que no tenerla se considere un
defecto. Tipico implante cibernético.
No Duerme: Este Don lo tendran la
gran mayoria de los robots. Aquellos
que no lo tengan seran robots que
deberan apagarse durante 8 horas al dia
para hacer chequeos de sistemas o algo
similar.

No Respira: Este Don lo tendran la
gran mayoria de los robots. De hecho
es posible que no tenerla se considere
un defecto, y el jugador o el DJ deberan
tener un buen motivo para que sea asi,
por ejemplo que utiliza el oxigeno como
combustible para un pequefio reactor de
fusion...

Nunca se Pierde 1: Este Don lo tendran
la gran mayoria de los robots. De hecho
es posible que no tenerla se considere
un defecto.

Puiios/Pies de Acero: Los robots de
combate tendrdan habitualmente este
Don. Tipico implante cibernético.
Reactor Interno: El robot tiene un reactor
interno gracias al cual puede funcionar
durante afios. Tipico en robots de NT 4.
Resistente al Daiio: Los robots suelen
tener este Don; al fin y al cabo estan
hechos de metal y plasticos resistentes.
Tipico implante cibernético.

Sentidos Agudos: Los robots de
combate tendrdan habitualmente este
Don. Los que no son de combate pero
sean de elevado NT también los tendran.
Tipico implante cibernético.
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e Telecomunicacion: Este Don lo tendran
o la mayoria de los robots, o solo los
robots militares, dependiendo de lo que
confien los humanos en los robots (ya
que si no confias mucho en ellos no
les das la capacidad de comunicarse
entre ellos sin que tu los oigas). Tipico
implante cibernético.

e Tolerancia al Dolor: Muchos robots
tienen este Don, ya que se construyen con
sistemas redundantes para hacerlos mas
resistentes. Tipico implante cibernético.

e Vision Nocturna: Los robots de
combate tendran habitualmente este
Don. Tipico implante cibernético.

Dones habituales:

e Adherencia: Los robots de combate
pueden tener este Don, asi como robots
disefiados para trabajar a elevada altura.

e Anfibio: Este don es tipico de robots
diseflados para tareas subacuaticas,
sean de combate o no. Normalmente
implica un método de propulsion.
Tipico implante cibernético.

e Brazos de Hierro: Los robots de
combate pueden tener este Don. Tipico
implante cibernético.

e Brazos Extra: Muchos robots pueden
tener este Don. A més brazos mas eficiencia.

e Brazos Largos: Este Don sera comin
entre robots disefiados para tareas técnicas.

e Garras: Los robots de combate
pueden tener este Don. Tipico implante
cibernético.

e Longevo: Este Don lo tendran
aquellos robots que puedan pasar sin
mantenimiento, y aquellos que tengan
tecnologias de autoreparacion.

e Manitas: Don comun entre robots
disefiados para tareas técnicas.

e Micromanipulador: Don comtn entre
robots disefiados para tareas técnicas.
Tipico implante cibernético.

e QOjos Adicionales: Muchos robots en la
historia de la ciencia-ficcién han tenido
este Don.

¢ Ojos Independientes: Los robots de
combate pueden tener este Don. Tipico
implante cibernético.

Radar: Los robots de combate pueden
tener este Don.

Rapidez: Los robots de combate
pueden tener este Don. Tipico implante
cibernético.

Nunca se Pierde 2: Los robots
disefiados para tareas espaciales tendran
habitualmente este Don.

Sobrevives en el Vacio: Los robots
disefiados para tareas espaciales tendran
habitualmente este Don. Lleva incluido
el Don No Respira.

Sonar: Este don es tipico de robots
disefiados para tareas subacuaticas, sean
de combate o0 no.

Tunelador: Este don es tipico de robots
disefiados para tareas de mineria.
Veloz: Los robots de combate pueden
tener este Don. Tipico implante
cibernético.

Vision Microscépica: Don comtn entre
robots disefiados para tareas técnicas y
cientificas. Tipico implante cibernético.
Vision Periférica: Los robots de
combate pueden tener este Don.

Vision Telescopica: Los robots de
combate pueden tener este Don. Tipico
implante cibernético.

Volar: Los robots disefiados para tareas
espaciales tendran habitualmente este
Don. Los robots de combate pueden
tener este Don.

Dones poco habituales, pero posibles:

Cambiaformas: Este Don se utilizara
para aquellos robots que puedan
cambiar de forma. No son algo habitual,
pero si posible. Los robots de combate
pueden tener este Don.

Escala (Positiva): Especial para robots
grandes y enormes. Los robots de
combate pueden tener este Don.
Metamorfo: Este puede ser utilizado por
robots hechos de metal liquido, como
el famoso T-1000 de Terminator 2, o de
nanitos capaces de cambiar la apariencia.
Regeneracion 1: Se trata de un sistema
de autoreparacion de nanorobots. Suele
aparecer en NT 4. Los robots de combate
pueden tener este Don.




Regeneracion 2 a 4: Se trata de un
sistemade autoreparaciéndenanorobots.
Suele aparecer en NT 5. Los robots de
combate pueden tener este Don.
Tolerancia (Enfermedades) Las
enfermedades de los robots son virus
informaticos, y este Don proporciona
resistencia a ellos. No tendra
mayor relevancia en la mayoria de
ambientaciones, aunque el DJ puede
decidir utilizarlo para representar
robots disefiados para evitar intrusiones
informaticas en ambientaciones en las
que sea relevante.

Limitaciones muy habituales:

Causa Fatiga: Esta Limitacion la tienen
aquellos implantes o biomods que llevan
el cuerpo al limite para realizar proezas,
que luego causan Fatiga.

Dependencia (Mantenimiento): La
mayoria de robots, androides y ciborgs
tendran 1 nivel de esta Limitacion,
teniendo que pasar por 2 horas de
mantenimiento a la semana. Incluso
puede que el DJ obligue a cogerla.
Aquellos que no lo tengan sera porque
tienen tecnologias de autoreparacion.
Duraciéon Limitada: Muchos robots
tendrdn esta Limitacién, que obliga
a recargarse cada 8 horas. Aquellos
que no la tengan es porque tienen un
Reactor Interno o células de energia
que necesitan recargarse una vez al mes
o algo similar.

Parasito: Esta Limitacion sirve para
representar implantes cibernéticos que
obtienen la energia para funcionar del
cuerpo humano.

Reprogramable: La mayoria de robots
tendran esta Limitacion, incluso puede
que el DJ obligue a cogerla.

Sin Curacién Natural: La mayoria de
robots tendran esta Limitacién, incluso
puede que el DJ obligue a cogerla.
Aquellos robots que utilicen tecnologia
de autoreparacién no pueden tenerla.
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Limitaciones habituales:

Escala (Negativa): Esta Limitacion es
tipica de robots pequefios.
Manos Torpes: Si la tarea para la que
ha sido disefiado no tiene necesidad de
unas manos delicadas es posible que
tenga esta Limitacion.
Mentalidad de Esclavo: Tipico de
robots en sociedades en las que auin
no se han desarrollado I.A., en las
que son muy recientes, o incluso en
aquellas que pese a tener potentes I.A.
desconfian de ellas. No implica que no
sean inteligentes, sino que carecen de
iniciativa propia.
Pacifista (Defensa Propia): Tipico
de aquellos robots que tengan un
condicionamiento inferior a las Tres
Leyes de la Robotica que les impida la
violencia salvo en defensa propia.
Pacifista (Total): Esta Limitacién la
tendran aquellos robots de sociedades
opresivas, o deaquellas que simplemente
quieren estar seguras de que sus robots
no son peligrosos. Tipico de aquellos
robots que tengan un condicionamiento
similar a las Tres Leyes de la Robética:
Un Robot no puede dafiar a un ser
humano, ni por omisién permitir que
un ser humano resulte dafiado.
Un Robot debe obedecer las 6rdenes
de un ser humano, siempre que esta
obediencia no interfiera con la Primera
Ley.
Un Robot debe proteger su propia
existencia, siempre que esta proteccion
no interfiera con la Primera o Segunda
Ley.
Sin 1 Brazo: Si la tarea para la que
ha sido disefiado no necesita mas de
un brazo es posible que tenga esta
Limitacién.
Sinceridad: Muchos robots son
programados para decir siempre la
verdad, aunque no tiene por qué ser asi.
Puede que el DJ obligue a cogerla.
Voz Molesta: Clasica de robots que
utilizan una voz sintetizada de baja
calidad. El DJ puede obligar a cogerla
por motivos de ambientacion.
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Rarezas:

e Estéril: Muchos robots tendran esta
Rareza; de hecho en la mayoria de
ambientaciones TODOS la tendran.
Implica que no pueden tener hijos
mezclando su programacién con la
de otro robot, y a discrecién del DJ
también puede implicar que no puedan
tener activada mas de una copia de su
I.A. o infomorph.

e Apariencia Humana: Esta rareza
estd pensada exclusivamente para
representar Androides. El personaje
parece un humano, tiene pulso,
parpadea, su piel tiene es indistinguible
de la humana. Pero cualquier andlisis
medianamente exhaustivo revelara que
es un Androide.

e Apariencia de Robot: El robot es
claramente un miembro de su especie, y
no puede ser confundido con un humano,
salvo por alguien con graves problemas
de visién, o si se le ve a lo lejos.

PLANTILLAS DE ROBOTS

Estas Plantillas utilizan el formato descri-
to en la seccién Plantillas del Capitulo 2:
Creacion de Personajes.

Cuerpo Robético sin Mente (NT 2)
Coste: -1 Punto de Desarrollo

Esta Plantilla representa un cuerpo robéti-
co tipico de NT 2 que no tiene mente, por lo
que se le debe afiadir la Plantilla Inteligen-
cia Artificial NT 2. Solo tiene Atributos fisi-
cos (FUE, DES y CON), los mentales (INT,
PER y VOL) los proporciona la [.A.

Atributes: FUE, DES y CON a Normal.
No tiene atributos mentales.

Dones: Infatigable 1 (5 PD), No Respira
(6 PD), Nunca se Pierde 1 (4 PD), Pufios de
Acero (4 PD), Resistencia al Dafio 1 (4 PD),
Sentidos Agudos 1 (4 PD), Visiéon Nocturna
(4 PD).

Limitaciones: Cuerpo Sin Mente (-5 PD),
Duraciéon Limitada (8 horas) (-7 PD), Produ-
cido en Serie (-10 PD), Sin Curacién Natural
(-10 PD).

Limitaciones Clave: Pacifista (Defensa
Propia), Voz Molesta.

Especial:

Estéril (Rareza).

Debe ir acompafiando a una Plantilla de
Inteligencia Artificial o una plantilla que
contenga el Don Mente Digital.

Si el cuerpo tiene la Limitacién Pacifista
en sus circuitos, se trata de un sistema de se-
guridad integrado para evitar que infomor-
phs puedan utilizar el cuerpo para cometer
asesinatos, pero puede ser eliminado.

Cuerpo Robético sin Mente (NT 3)
Coste: 25 Puntos de Desarrollo

Esta Plantilla representa un cuerpo robé-
tico tipico de NT 3 que no tiene mente, por
lo que se le debe afiadir la Plantilla Inteli-
gencia Artificial NT 3. Solo tiene Atributos
fisicos (FUE, DES y CON), los mentales
(INT, PER y VOL) los proporciona la I.A.
Notese que un mismo personaje puede tener
una Inteligencia Artificial Inmévil NT 3 y un
Cuerpo Robdtico sin Mente NT 3 (e incluso
varios, si los puede pagar), e ir cambiando
de cuerpos seglin sean sus necesidades.

Atributos: FUE Buena (6 PD), DES Bue-
na (6 PD) y CON Buena (6 PD). No tiene
atributos mentales.

Dones: Infatigable 1 (5 PD), No Respira
(6 PD), Nunca se Pierde 1 (4 PD), Pufios de
Acero (4 PD), Reactor Interno (3 PD), Re-
sistencia al Dafo 1 (4 PD), Sentidos Agudos
1 (4 PD), Visién Nocturna (4 PD).

Limitaciones: Limitaciones: Cuerpo Sin
Mente (-5 PD), Dependencia (Mantenimiento)
(-2 PD), Producido en Serie (-10 PD), Sin Cu-
racién Natural (-10 PD).

Limitaciones Clave: Pacifista (Defensa
Propia).

Especial:

Estéril (Rareza).

Debe ir acompafiando a una Plantilla de
Inteligencia Artificial o una plantilla que
contenga el Don Mente Digital.

El cuerpo tiene la Limitacion Pacifista en
sus circuitos, en lugar de tenerlo la I.A. Esto es
un sistema de seguridad integrado para evitar
que infomorphs puedan utilizar el cuerpo para
cometer asesinatos, pero puede ser eliminado.




Inteligencia Artificial (NT 2)
Coste: 8 Puntos de Desarrollo

Esta Plantilla representa una I.A.; pero
solo la mente, por lo que debera ser insertada
en un cuerpo, sea el de un robot o en un or-
denador. En esta Plantilla no se ha incluido
una de las Limitaciones Cuerpo Sin Mente o
Inmévil, por lo que se debe seleccionar una
Plantilla que incluya una de las dos.

El ordenador que utiliza es un Ordenador
de NT 2 Avanzado de Potencia Buena y 7
Procesos.

Atributos: INT Mediocre (-3 PD), PER
Pobre (-6 PD) y VOL Mediocre (-3 PD). No
tiene Atributos fisicos (FUE, DES y CON).

Dones: Cronémetro Perfecto (2PD), Me-
moria Eidética (5 PD), Mente Digital (15
PD), No Duerme (4 PD).

Limitaciones: Reprogramable (-6 PD).

Limitaciones Clave: Puede tener las mis-
mas Limitaciones Clave que un humano.

Especial:

Tiene que escoger una Plantilla que con-
tenga una de las Limitaciones Cuerpo Sin
Mente o Inmévil.

Inteligencia Artificial (NT 3)
| Coste: 20 Puntos de Desarrollo

Esta Plantilla representa una I.A.; pero
solo la mente, por lo que debera ser inser-
tada en un cuerpo, sea el de un robot o en
un ordenador. En esta Plantilla no se ha in-
cluido una de las Limitaciones Cuerpo Sin
Mente o Inmdévil, por lo que el personaje
debe seleccionar una Plantilla que incluya
una de las dos.

El ordenador que utiliza es un Biocompu-
tador Avanzado de Potencia Normal y 10
Procesos.

Atributos: INT, PER y VOL a Normal. No
tiene Atributos fisicos (FUE, DES y CON).

Dones: Cronémetro Perfecto (2PD), Me-
moria Eidética (5 PD), Mente Digital (15
PD), No Duerme (4 PD).

Limitaciones: Reprogramable (-6 PD).

Limitaciones Clave: Puede tener las mis-
mas Limitaciones Clave que un humano.

Especial:

Tiene que escoger una Plantilla que con-
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tenga una de las Limitaciones Cuerpo Sin
Mente o Inmovil.

Inteligencia Artificial (NT 4)
Coste: 38 Puntos de Desarrollo

Esta Plantilla representa una I.A.; pero
solo la mente, por lo que debera ser inser-
tada en un cuerpo, sea el de un robot o en
un ordenador. En esta Plantilla no se ha in-
cluido una de las Limitaciones Cuerpo Sin
Mente o Inmdvil.

El ordenador que utiliza es un Ordenador
de Biocristales Avanzado de Potencia Nor-
mal y 15 Procesos.

Atributos: INT, PER y VOL a Bueno (18
PD). No tiene Atributos fisicos (FUE, DES
y CON).

Dones: Cronémetro Perfecto (2PD), Me-
moria Eidética (5 PD), Mente Digital (15
PD), No Duerme (4 PD).

Limitaciones: Reprogramable (-6 PD).

Limitaciones Clave: Puede tener las mis-
mas Limitaciones Clave que un humano,
aunque Exceso de Confianza, Obsesion (pa-
recerse a los humanos y conseguir tener sen-
timientos) y Vanidoso son bastante comunes.

Especial:

Tiene que escoger una Plantilla que con-
tenga una de las Limitaciones Cuerpo Sin
Mente o Inmévil.

Inteligencia Artificial Inmévil (NT 3)
Coste: -29 Puntos de Desarrollo

Esta plantilla representa una I.A. que esta
en un ordenador. Esta en concreto va ins-
talada en el objeto I.A. Portdtil (NT 3) que
hay en los Ejemplos de Ordenadores de
este capitulo.

No tiene Atributos fisicos (FUE, DES,
CON) aunque si puede aprender las Habili-
dades de DES con un valor por defecto Po-
bre (un ordenador puede pilotar un vehicu-
lo, e incluso disparar armas instaladas en él)
y la Escala de Heridas se calcula como si
tuviese CON Normal (representando la EH
de los circuitos que contienen su mente).

El ordenador que utiliza es un Holo-Com-
putador Avanzado de Potencia Normal y 10
Procesos.
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Atributes: INT, PER y VOL a Normal.
No tiene Atributos fisicos.

Dones: Inteligencia Artificial NT 3 (Plan-
tilla) (20 PD), Resistencia al Dafio 1 (4 PD),
Telecomunicacién (8 PD).

Limitaciones: Dependencia (Manteni-
miento) (-2 PD), Duracion Limitada (-7
PD), Escala (-6) (-30 PD), Inmévil (-10
PD), Sin Brazos (-12 PD), Sin Curacién
Natural (-10 PD)

Especial:

Debe ir acompafiando a una Inteligencia
Artificial o una plantilla que contenga el
Don Mente Digital.

Replicante (NT 4)
Coste: 72 Puntos de Desarrollo

Esta Plantilla representa un cuerpo robdti-
co tipico de NT 4 con L.A. incluida, por lo
que se le debe afiadir la Plantilla Inteligencia
Artificial NT 4. Solo tiene Atributos fisicos
(FUE, DES y CON), los mentales (INT, PER
y VOL) los proporciona la I.A. Notese que
un mismo personaje puede tener una Inteli-
gencia Artificial Inmévil NT 4 y un Cuerpo
Robético sin Mente NT 4 (e incluso varios, si
los puede pagar), e ir cambiando de cuerpos
segun sean sus necesidades. Sin duda se tra-
ta de una Plantilla muy cara, pero al fin y al
cabo el personaje resultante tendra todos los
Atributos a Bueno, y una seleccion mas que
considerable de Dones. Este Replicante es
el modelo de un humano perfecto, pero por
supuesto habra Replicantes que sean menos
perfectos. Solo hay que quitarle Dones a éste
para conseguir uno de esos Replicantes...

Atributos: FUE Buena (6 PD), DES Bue-
na (6 PD) y CON Buena (6 PD). No tiene
atributos mentales.

Dones: Inteligencia Artificial NT 4 (Plan-
tilla) (38 PD), Infatigable 1 (5 PD), No
Respira (6 PD), Nunca se Pierde 1 (4 PD),
Reactor Interno (3 PD), Regeneracion 1 (6
PD), Sentidos Agudos (4 PD), Vision Noc-
turna (4 PD).

Limitaciones: Ciclo Vital Corto 1 (-1
PD), Cuerpo Sin Mente (-5 PD), Producido
en Serie (-10 PD).

Especial:

Estéril (Rareza).

CIBORGS, IMPLANTES
ygoMons 000000

Los ciborgs son aquellos humanos que im-
plantan aparatos en su cuerpo. Estos aparatos
reciben el nombre de implantes si son pura-
mente tecnolégicos o biomeds si son biotec-
noldgicos, pero ambos utilizan las reglas de
Limitaciones que afectan a Dones y Atribu-
tos. Todos los implantes deben tener la Limi-
tacion Dependencia (Mantenimiento) y todos
los biomods deben tener la Limitacién Pard-
sito. Tanto implantes como biomods pueden
tener también la limitacién Causa Fatiga, que
representa aquellos implantes y biomods que
le permiten hacer proezas forzando su cuerpo;
pero luego pasan factura en forma de Fatiga,
ya que se han excedido los limites del cuerpo.

Las reglas de Limitaciones que afectan a
Dones y Atributos dicen que el personaje que
tenga una Limitacién asociada a un Don o Atri-
buto vera reducido su coste en el valor de la Li-
mitacion. Esta reduccién esta ya calculada en
los implantes y biomods que proporcionamos.

Los implantes y los biomods tienen varios
costes. Por un lado proporcionamos el Coste
en Puntos de Desarrollo, el Coste en Crédi-
tos (del que por medio de la Tabla 5.2 pode-
mos sacar facilmente su coste en Riqueza,
en caso de que se use ese Atributo Princi-
pal Opcional) y el Coste en Terror. Cuando
alguien se ponga un implante o un biomod
debe pagar los 3 Costes, excepto durante la
creacion de personaje, en la que no se paga
el Coste en Créditos (o Riqueza).

El DJ puede querer cambiar esto, haciendo
que solo se tenga que pagar el Coste en Pun-
tos de Desarrollo y escogiendo entre el Coste
en Créditos o el Coste en Terror, si cree que
hacer pagar 3 cosas es demasiado. Otra op-
cion es cambiar el Coste en PD por créditos
(1 PD=500 Cr.) y afiadirlo al Coste en Crédi-
tos, asi solo se pagarian los Costes en Crédi-
tos y en Terror; pero nosotros recomendamos
que siempre se tenga que pagar el Coste en
Puntos de Desarrollo, para mantener asi el
equilibrio de poder en el juego. Las Reglas
de Terror se encuentran en el Capitulo 7: Di-
rigiendo Caceria de Bichos.




Ponerse un implante o un biomod no es
simplemente pagar los Costes asociados.
Primero hay que tener en cuenta si se tra-
ta de un implante legal o no (si es que los
implantes y los biomods son legales, claro).
Esto lo tendra que decidir el DJ dependien-
do de la ambientacién en la que juegue, pero
como norma general recomendamos que los
implantes que no sirvan para combate sean
legales, y aquellos que tengan usos claros en
el combate no lo sean (o lo sean pero con un
estricto control).

Si se trata de un implante o biomod legal,
encontrar una clinica deberia ser algo sen-
cillo, y si se tiene el dinero que pidan por
la operacién no deberia ser un problema. El
Coste de esta operacion debe pagarse apar-
te, pero como minimo serd una cantidad
igual al Coste del Implante, y cuando maés
comodidades post-operacion tenga la clini-
ca y mejores sean las instalaciones para la
recuperacion de la operacion mas cara sera.

Si se trata de algo ilegal serd necesario
realizar una tirada de Delito cuya dificultad
dependeréa de lo ilegal que sea el implante o
biomod, y esto dependera del Nivel Legal
de la sociedad en la que se esta (ver Capitu-
' 1o 9: Ambientaciones).

Una vez se tiene el implante o biomod hay
que encontrar una clinica dispuesta a reali-
zar la operacion, esto se logra con otra tirada
de Delito (aunque si la tirada para conseguir
el implante se ha superado por 2 o mas reco-
mendamos que se haya encontrado también
una clinica sin necesidad de hacer esta se-
gunda tirada). Estas operaciones como mi-
nimo costaran un 150% mas del coste del
implante o biomod, y por lo general no se
hacen cargo si algo sale mal durante la ope-
racién o después de esta.

Una vez se tiene el implante, se ha en-
contrado la clinica y se tiene el dinero ne-
cesario para pagarlo todo hay que realizar
la operacion. Esta se realiza con una tirada
de Ciencia (Robdtica) o Ciencia (Medicina)
para implantes y una tirada de Ciencia (Me-
dicina) para biomods. En ambos casos la
dificultad de la tirada sera Grande (+2). De

L

todas formas el DJ puede querer obviar esta
tirdad y suponer que por lo que se paga por
la operacion ésta tiene éxito directamente
(otra cosa es que sean los propios Cazadores
los que la realicen).

Pero las operaciones en las que se introdu-
ce un implante o un biomod no son un juego
de nifios, y en el caso de los implantes (no
en el de los biomods, que se disefian para
ser compatibles con el portador) existe la
posiblidad de rechazo.

Tras realizar la operacion hay que hacer
una tirada de CON dificultad Pobre (-2).
Si se falla la tirada el implante es rechaza-
do por el cuerpo, y hay que encontrar otro
modelo de implante que no provoque ese
rechazo, o simplemente retirar el implante
(lo que en cualquiera de ambos casos reque-
rird otra operacién, que por lo general estara
cubierta en las clinicas legales, pero no ne-
cesariamente en las ilegales). El tiempo de
recueperacion de la operacién sera igual a
1 dia por cada Don que tenga el implante o
biomod, aunque unas buenas instalaciones
de recuperacion y de post-operatorio (a jui-
cio del DJ, y por las que se pagaria mas)
pueden reducir ese tiempo a la mitad, o in-
cluso menos.

Todos los implantes tienen un apantalla-
miento capaz de proteger de los campos
electromagnéticos mas basicos, pero no de
las armas electromagnéticas o nucleares.

Los implantes y los biomods son formas
de conseguir Dones y Limitaciones que de
otra forma no se podrian conseguir durante
una partida (o incluso de ninguna otra for-
ma, dependiendo de la raza del personaje).
Pero es un procedimiento caro, y que no esta
exento de peligros. Si no fuese asi el juego
se veria desequilibrado rapidamente, pero
si un DJ quiere que haya muchos implantes
(tanto en manos de los Cazadores como de
sus antagonistas) puede modificar estas re-
glas a su gusto.

A continuacién ofrecemos un extensivo
listado de implantes y biomods de ejemplo,
reflejando las posibilidades del sistema.
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TABLA 5.18.): Inplantes y Biomods

Coste Coste Coste

Implante o Biomod Limitaciones
P (PD) (Cr) (Terror)
CIBEROJOS (NT 2-5) -2 500 2 Dependencia (Mantenimiento)
¢ Amplificador de Imagen 4 2.000 4
¢ Antideslumbrante 2 1.000 2
¢ Infrarojos 5 2.500 5
¢ Microscopio 4 2.000 4
¢ Pantalla Ocular - 500 3
¢ Videograbador 2 1.000 2
¢ Vision Nocturna 4 2.000 4
¢ Vision Periférica 6 3.000 6
¢ Vision Telescopica 4 2.000 4
¢ Vision en la Oscuridad 6 3.000 6
CIBEROIDOS (NT 2-5) -2 500 2 Dependencia (Mantenimiento)
¢ Amplificador de Sonido 4 2.000 4
¢ Codificador - 5.000 2
¢ Comunicador 8 4.000 8
¢ Equilibrio Perfecto 4 2.000 4
¢ Grabador de Audio - 500 2
¢ Reproductor de Audio - 500 2
4 Sonar 7 3.500 7
CIBERBRAZOS (NT 2-5) 2 1.000 4 Dependencia (Mantenimiento)
¢ Bolsillo Interno - 500 2
¢ Brazo-Pistola - Varia 6
4 Brazos Constrictores 4 2.000 4
¢ Brazos Reforzados 4 2.000 4
¢ Brazos Telescopicos 4 2.000 4
¢ Garras 4 2.000 4
¢ Micromanipuladores 4 2.000 4
¢ Pantalla Tactil - 500 2
¢ Proteccion Electromagnética - 1.000 2



TABLA 5.18.): Inplantes y Biomods (Continuacién)

Dones Notas

Hasta 3 opciones por ojo.

y ) Se puede adquirir mas de una vez, pero cada vez cuen-
Sentidos Agudos (Vista)

ta como 1 opcién.
Membrana Ocular

Se activa automaticamente.
Infravision

Cuesta 1 AC encender y apagar.
Visién Microscopica Cuesta 1 AC encender y apagar.

Presenta informaci6n proveniente de otros implantes (o de apa-
ratos que se lleve encima) en el ojo. Conexi6n inalambrica.
Graba 2 horas. Cuesta 1 AC encender y apagar. Puede

hacer 200 fotografias. Cuesta 1 AC hacer una foto.

Memoria Eidética (durante 2 horas)

Visién Nocturna Cuesta 1 AC encender y apagar.
Visién Periférica Cuesta 1 AC encender y apagar.
Visién Telescépica

Cuesta 1 AC encender y apagar.
Visién en la Oscuridad

Cuesta 1 AC encender y apagar.

Hasta 3 opciones por oido.

Se puede adquirir mas de una vez, pero cada vez cuen-
Sentidos Agudos (Oido) pu quiri. una vez, p —

ta como 1 opcion.
Codifica la comunicacién entrante y saliente. Dificultad

Grande (+2) para descodificar si no se tiene la clave.

L . Permite comunicarse con cualquier niimero de teléfono, ordena-
Telecomunicacién (Tecnolbgica)

dor, o Comunicador cuyo “nimero” o “direccién“ se conozca.
Equilibrio Perfecto

Puede grabar hasta 100 horas de audio. Requiere una
Pantalla para ser manejado
Puede reproducir hasta 100 horas de audio y si se tiene Grabador

el audio grabado. Requiere una Pantalla para ser manejado
Sonar

Cuesta 3 AC activar o desactivar.
Puiios de Acero 1

Los brazos pueden tener hasta 5 opciones.

Un brazo tiene un compartimento de 4x20 cm.

El brazo lleva incorporada una pistola del NT apropiado. Cuesta
3 AC “enfundar” o “desenfundar.Coste en Cr. segtn el arma.
Brazos de Hierro
Puiios de Acero 2 (sustituye al anterior)

Brazos Largos

Cuesta 3 AC alargar o acortar los brazos.
Garras

Cuesta 2 AC sacar o guardar las garras.
Micromanipuladores

Cuesta 3 AC activar o desactivar.
Presenta informacion proveniente de otros implantes
(o de aparatos que se lleve encima) en el brazo.
El brazo esta protegido contra efectos electromagnéti-
cos, como el producido por una bomba nuclear.
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TABLA 5.18.2: Implantes y Biomods

Coste Coste Coste

Implante o Biomod Limitaciones
P (PD) (Cr) (Terror)
CIBERPIERNAS (NT 2-5) 2 1.000 4 Dependencia (Mantenimiento)
¢ Anfibio 4 2.000 4
¢ Bolsillo Interno - 1.000 3
¢ Piernas Reforzadas 4 2.000 4
¢ Garras 4 2.000 4
¢ Potenciador de Saltos - 3.000 4
¢ Proteccion Electromagnética - 5.000 2
¢ Veloz 5 2.500 5
IMPLANTES
-2 2.000 10 Dependencia (Mantenimiento
CEREBRALES (NT 2-5) P ( )
¢ Ambidiestro 3 1.500 3
¢ Chip Anulador del Miedo 3 1.500 2
¢ Chip Anulador del Suefio 4 2.000 2
¢ Chips Geolocalizador 8 4.000 2
¢ Chips de Habilidades 2 2.000 3
¢ Comunicador 8 4.000 8
¢ Cronometro Perfecto 2 1.000 1
¢ Grabador de Recuerdos 5 2.500 6
¢ Inteligencia Artificial (NT 3) 17 8.500 10 Parésito, Reprogramable.
¢ Interfaz Neuronal - 4.000 10
¢ Memoria Adicional - 500 2
2.000 +
¢ Ordenador Interno (NT 2-3) - Coste 5
ordenador

¢ Potenciador de la

.. 4 2.000 4
Concentracion
¢ Zbcalo de Chips - 500 5

']
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TABLA 5.18.2: Implantes y Biomods (Continuacién)

Dones

Pies de Acero 1

Anfibio

Pies de Acero 2 (sustituye al anterior)

Garras

Veloz 1

Ambidiestro

Sin Miedo

No Duerme

Nunca se Pierde 2

Telecomunicacién (Tecnologica)

Cronometro Perfecto

Memoria Eidética

Digital, No Duerme.

Concentrado

Cronometro Perfecto, Memoria Eidética, Mente

Notas

Las piernas pueden tener hasta 5 opciones.

Una pierna tiene un compartimento de 8x20 cm.

Cuesta 2 AC sacar o guardar las garras.

Permite realizar saltos asombrosos: Hasta 6 metros di-
ficultad Normal (0). De 7 a 10 metros dificultad Buena
(+1). De 11 a 15 metros dificultad Grande (+1)

El brazo esta protegido contra efectos electromagnéti-
cos, como el producido por una bomba nuclear.

Se puede adquirir mas de una vez, pero cada vez cuen-
ta como 1 opcién.

Se pueden instalas hasta 4 opciones. Se puede instalar
2 veces (para un total de 8 opciones).

Requiere Zocalo de Chips. Se puede desactivar. Cuesta 3 AC
activar o desactivar.

Requiere Zocalo de Chips. Se puede desactivar. Cuesta 3 AC
activar o desactivar.

Requiere Zocalo de Chips. Se puede desactivar. Cuesta 3 AC
activar o desactivar. Si se tiene un Comunicador se
puede emitir la localizacion a otra persona.

Requiere Zocalo de Chips. Cada Chip proporciona una Habili-
dad a nivel Bueno (+1), sustituyendo el nivel que se tenga en la
Habilidad (sea el que sea).

Permite comunicarse con cualquier niimero de teléfono, ordena-
dor, 0 Comunicador cuyo “nimero” o “direccién” se conozca.

Biocomputador Avanzado de Potencia Mediocre y 8 procesos.

INT, PER y VOL Mediocres. Tiene acceso a todos los sentidos

de quien la lleva, pero realiza las tiradas utilizando su propia
PER. Comunicarse con el implante no requiere gastar AC.

Requiere Comunicador. Permite acceder a ordenadores
sin necesidad de otro interfaz. Todos los programas infor-
maticos ejecutados de esta forma cuestan 1 AC menos. El

Comunicador puede ser hackeado, y el interfaz permite

que se sufra dafio fisico si se sufre un ataque.

Proporciona memoria adicional que usar para cualquier
otro implante que haya en cualquier lugar del cuerpo.

Requiere Interfaz Neuronal. El ordenador debe tener un
Tamafio Microchip a NT 2, o Pequefio a partir de NT 3. Se
puede conectar a cualquier implante que se pueda beneficiar
de ello. Ver Seccién Informatica en este mismo Capitulo.

Cuesta 3 AC activar o desactivar.
Permite usar Chips. Se pueden tener tantos Chips

como opciones queden libres. Los Chips pueden inter-
cambiarse; se tarda 30 AC en cambiar un Chip.
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TABLA 5.18.3: Implantes y Biomods

Coste Coste
(PD) (Cr)

OTROS IMPLANTES (NT 2-5)

Almacenador/Purificador

Implante o Biomod

z 4.000
de Oxigeno
Blindaje Dérmico 6 4.000
Ciberolfato 2 2.000
Comunicador 6 4.000
Implantes de Combate
] 19 10.500
con Pistolas
Implan m
p a. tes de Combate 16 Y
con Rifles
Implantes de Combate
21 11.500
Cuerpo a Cuerpo
Impl ivenci
p al?tes de Supervivencia T T
Espacial
Implante Potenciador de la
] 11 7.500
Velocidad
Implante Potenciador de
3 7 5.500
Reflejos
Impl P i
Inp.ante lotenc1ador de v S
Resistencia
Radar 6 4.000
Supermetabolismo 10 6.000
BIOMODS (NT 2-5)
Animacién Suspendida 3 3.000
Apariencia Multiple 5 4.000
BioFiltros 7 5.000
BioFiltros Sanguineos 9 6.000
Bioneutralizador Psi6énico 11 7.000
BioRegenerador 9 6.000
Cola 1 2.000
ComePiedras 1 2.000
Cuernos 5 4.000
Hombre Arana 6 4.500
Hombre Pez 5 4.000
Piel Camalednica 5 4.000
Productor de Oxigeno 3 3.000

-

Coste

(Terror)

21

18

23

20

15

11

18

12

10
12
14

© oo ~ b

Limitaciones

Dependencia (Mantenimiento)

Dependencia (Mantenimiento)
Dependencia (Mantenimiento)

Dependencia (Mantenimiento)

Dependencia (Mantenimiento)

Dependencia (Mantenimiento)

Dependencia (Mantenimiento)

Dependencia (Mantenimiento)

Dependencia (Mantenimiento),
Causa Fatiga 1

Dependencia (Mantenimiento),
Causa Fatiga 1

Dependencia (Mantenimiento),
Causa Fatiga 1

Dependencia (Mantenimiento)

Dependencia (Mantenimiento)

Parasito
Parasito

Parasito
Parasito
Parasito
Parasito
Parasito
Parasito
Parasito

Parasito
Parasito
Parasito

Parasito




TABLA 5.18.3: Implantes y Biomods (Continuacién)
Dones

Almacenador de Oxigeno, Filtros

Notas
Resistencia al Daiio 2

Cuesta 3 AC activar o desactivar. Permite almacenar oxigeno
purificado por los filtros, aparte de usar los Filtros unicamente.
Sentdos Agudos (Olfato)

Telecomunicacion (Tecnol6gica)

+4 FD en todo el cuerpo.

Ambidiestro, Gun Fu (Pistola), Gun Kata (Pistola),
Punteria Zen

Cuesta 3 AC activar o desactivar.
Se puede adquirir mas de 1 vez.

Permite comunicarse con cualquier niimero de teléfono, ordena-
dor, o Comunicador cuyo “nimero” o “direccién se conozca.
Gun Fu (Rifle), Gun Kata (Rifle), Punteria Zen

No se puede tener otro Implante de Combate.

Artista Marcial, Esquiva Intuitiva, Pies de Acero,
Pufios de Acero

Sobrevives en el Vacio (Incluye los Dones No

No se puede tener otro Implante de Combate.
Respira y Tolerancia [Frio] 2)

No se puede tener otro Implante de Combate.
Cuesta 3 AC activar o desactivar.
Cuesta 3 AC activar o desactivar. Se obtiene 1 Conta-
Veloz 3 (+9 MOV) dor de Fatiga por cada turno que esté activado.
No se puede tener otro Implante Potenciador.
Cuesta 3 AC activar o desactivar. Se obtiene 1 Conta- m
Rapidez 1, Reflejos Répidos 2 dor de Fatiga por cada turno que esté activado. D
No se puede tener otro Implante Potenciador. Cc
—
Cuesta 3 AC activar o desactivar. Se obtiene 1 Conta- O
Infatigable 2, Tolerancia al Dolor 2 dor de Fatiga por cada turno que esté activado. (@)
No se puede tener otro Implante Potenciador.
Radar Cuesta 3 AC activar o desactivar.
Supermetabolismo. Cuesta 3 AC activar o desactivar.
Hibernacion 2
Metamorfo (solo puede tener 3 formas alternativas)
Branquias, Filtros

Tolerencia (Enfermedades) 1, Tolerancia (Veneno) 1

Cuesta 3 AC cambiar de forma o memorizar una for-
ma (cambiandola por una de las memorizadas).

Neutralizador Psiénico 2

Regeneracion 2

Cuesta 3 AC activar o desactivar.
Cuesta 3 AC activar o desactivar.
Cola
Consumo Disminuido, Estdomago de Acero
Cuernos 2

Adherencia, Equilibrio Perfecto
Anfibio, Branquias
Camaledn 2

Cuesta 3 AC activar o desactivar.
No Respira

Cuesta 3 AC activar o desactivar. Branquias, manos y

pies palmeados desaparecen al desactivarse.
Cuesta 3 AC activar o desactivar.

Cuesta 3 AC activar o desactivar. Se trata de un biomod
que proporciona oxigeno directamente a los pulmones.
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MEDICINA

Los avances en medicina sin duda son
uno de los elementos que mas afectan a los
Cazadores, siendo como es el combate uno
de los elementos centrales de Caceria de Bi-
chos. Ademas, los avances en medicina son
los que mayor impacto tienen en las pobla-
ciones, permitiendo alargar la vida y sobre-
ponerse a enfermedades mortales.

El equipo médico depende principalmente
del NT, ya que es el que marca el ritmo de
avance en el conocimiento del cuerpo hu-
mano (o alienigena).

Eauine Variad

Este equipo médico es la clase de avances
que hacen la vida mas facil a medida que
se eleva el NT. La mayoria de este equipo
estara disponible a 1 Nivel Tecnoldgico por
debajo del sefialado, pero solo a militares y
por un coste 3 veces el marcado.

Bioescanner (NT 3)

El suefio de todo médico. Se trata de un
escaner médico multipropdsito que puede
detectar deformaciones genéricas, heridas
internas, implantes, venenos y toxinas, etc.
Esta informacién es conseguida de manera
no invasiva, simplemente pasando el Bioes-
canner a 5 cm del cuerpo para obtener los
datos (5 AC para hacer la lectura y otras 5
AC para interpretarla, aunque con proble-
mas muy graves o extraiios puede necesitar-
se mucho tiempo). El Bioescanner propor-
ciona un +1 a Ciencia (Medicina, Biologia
o Xenologia) para Diagnosticar un proble-
ma (herida, enfermedad, etc.). Se puede en-
contrar a NT 2 por 3.000 Cr. y con tres veces
ese tamafo.

Tamafio: Cerrado 10 cm x 10cm x 5 cm.
Abierto 20 cm x 10 cm x 2,5 cm.

Energia: Normal. 50 horas.

Coste: 1.000 Cr. Riqueza Buena (+1).

Biomonitor (NT 2)

Monitor no invasivo que muestra los sig-
nos vitales (pulso, presiéon sanguinea, etc.)

de la persona a la que se le aplica. Tiene for-
ma de pulsera abierta por un lado que se co-
loca con facilidad (3 Acciones de Combate)
y se utiliza principalmente para el control de
pacientes enfermos en casas particulares o
en hospitales pequeifios. Se puede encontrar
en NT 1 por 150 Cr. y el doble de grande.
Tamafio: Como un reloj de pulsera actual,
solo que la pulsera es semirrigida y abierta
por un lado, facilitando su colocacion.
Energia: Mediocre. Dura 100 horas.
Coste: 50 Cr. Riqueza Terrible (-3).

Camaras de Hipersuefio (NT 2 a 5)

Estas camaras estan disefiadas para “apa-
gar” el cuerpo de una persona. También
reciben el nombre de “camaras de crioge-
nizacién”, o “camaras de estasis”. Ponen
al sujeto que se introduce en su interior
en un estado de animacion suspendida del
que solo se puede salir con ayuda externa
(excepto en las de NT 5, que se puede salir
en un momento predefinido, y no necesi-
tan ayuda médica). Para colocar a alguien
en estasis es necesario pasar una tirada de
Ciencia (Medicina o Xenologia) de difi-
cultar Buena (+1) (no es necesario en una
camara de NT 4 o 5). Si se falla la persona
sufre una herida igual al grado de fracaso de
la tirada; si se falla con una pifia la perso-
na dentro de la cAmara muere. Para sacar a
alguien en estasis es necesario pasar una ti-
rada de Ciencia (Medicina o Xenologia) de
dificultar Buena (+1) (no es necesario en
una camara de NT 5). Si se falla la persona
sufre una herida igual al grado de fracaso de
la tirada y no despierta; si se falla con una
pifia la persona dentro de la camara muere.
Algunos DJs consideraran que dos tiradas
es demasiado peligroso, y son libres de pe-
dir solo una tirada, la necesaria para desper-
tar, si se ajusta a su estilo.

Tamafio: 3m x 2,5m x 2m a NT 2y 3. 2m
x1,5mx1maNT4y5

Energia: Buena (200 horas) o Fuente Ex-
terna.

Coste: 100.000 Cr. a NT 2. 75.000 Cr. a
NT 3. 60.000 Cr. a NT 4y a NT 5. Riqueza
Legendaria (+5)




Camara de Regeneracion
Celular (NT 4)

Una camara de Regeneracion Celular es
una camara repleta de nanitos que son ca-
paces de crear cualquier érgano y regenerar
cualquier parte de un ser vivo. La camara
permite controlar a los nanitos, y es necesa-
rio un médico presente durante todo el pro-
ceso de regeneracion. Cura completamente
Rasgurios en 1 minuto, Heridas en 30 mi-
nutos, Heridas Graves en 1 hora, Incapaci-
tado en 12 horas y Moribundo en 24 horas.
Requiere una tirada de Ciencia (Biologia,
Medicina o Xenologia) contra Dificultad
Normal (0) para ser utilizado y proporcionar
el tratamiento adecuado.

Tamario: 2m x 1,5m x 1m

Energia: Buena (200 horas) o Fuente Ex-
terna.

Coste: 30.000 Cr. Riqueza Asombrosa (+4).

Nano-Inmunidad (NT 4)

Se trata de una jeringuilla hipodérmica de
un solo uso que contiene una serie de nani-
tos programados para combatir todo tipo de
enfermedades. Se inyecta el contenido de la
jeringuilla hipodérmica en el paciente y a las
2 horas el paciente recibe el Don Tolerancia
(Enfermedades) 2 durante 6 meses.

Tamafio: Una jeringuilla hipodérmica de
un solo uso.

Coste: 3.000 Cr. por jeringuilla.

Nano-Médico de Combate (NT 3)

Se trata de una jeringuilla hipodérmica
de un solo uso que contiene una serie de
nanitos programados para curar heridas de
combate. Se inyecta el contenido de la je-
ringuilla hipodérmica en el paciente y a las
2 horas se habra curado de cualquier Herida
que le afectase. Los nanitos se disuelven en
el flujo sanguineo y son expulsados por la
orina tras curar la Herida o enfermedad co-
mun que afectase al paciente.

Tamafio: Una jeringuilla hipodérmica de
un solo uso.

Coste: 1.000 Cr. por jeringuilla. Riqueza
Buena (+1).

Nano-Médico Familiar (NT 2)

Se trata de una jeringuilla hipodérmica de
un solo uso que contiene una serie de nani-
tos programados para combatir resfriados
comunes, alergias, inflamaciones comunes,
etc. Se inyecta el contenido de la jeringuilla
hipodérmica en el paciente y a las 2 horas se
habra recuperado del constipado, infeccién
comun o molestia comin que le afectase.
Los nanitos se disuelven en el flujo sangui-
neo y son expulsados porla orina tras curar la
enfermedad comun que afectase al paciente.

Tamafio: Una jeringuilla hipodérmica de
un solo uso.

Coste: 100 Cr. por jeringuilla. Riqueza
Pobre (-2).
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Plastivendaje (NT 2)

Se trata de un parche antiséptico que al ser
colocado en una herida la limpia y la desin-
fecta. Permite borrar Rasgufios de la hoja de
personaje gastando solo 7 AC (en lugar los
10 minutos que se puede tardar si se aplican
vendajes normales). Puede ser de cualquier
color, y también trasparente. Una caja con-
tiene plastivendajes para 20 Rasgufios.

Tamafio: Bote de espray pequefio 12 cm
alto x 2cm radio.

Coste: 10 Cr. Riqueza Abismal (-4).

Regenerador (NT 5)

Este aparato regenera cualquier herida, sea
a piel, hueso u otro érgano. Utilizarlo requiere
una tirada de Ciencia (Biologia, Medicina o
Xenologia) dificultad Normal (0). Si se hace
con éxito y nada interrumpe el tratamiento
durante cierto tiempo (1 minuto para tratar
una Herida, 5 minutos para tratar una Herida
Grave, 15 minutos para tratar un Incapaci-

tado y 30 minutos para tratar un Moribundo)
la herida sera curada por completo, sea de la
gravedad que sea (aunque no puede devolver
a la vida a un muerto). Este aparato puede pa-
recer muy poderoso, pero si se tiene en cuenta
que la mayoria de armas de NT 5 desintegran
al oponente no resulta tan efectivo.

Tamanio: 15 cm de largo x 1,5 cm de radio.

Energia: Normal. Dura 30 minutos.

Coste: 5.000 Cr. Riqueza Grande (+2).

Vendas de Espray (NT 2)

Se trata de un espray antiséptico que al ser
pulverizado en una herida la limpia y la des-
infecta. Permite borrar Rasgurios de la hoja
de personaje gastando solo 5 AC (en lugar
los 10 minutos que se puede tardar si se
aplican vendajes normales). Por lo general
es trasparente. Una lata puede vendar hasta
10 Rasgurios.

Tamafio: Bote de espray pequefio 12 cm
alto x 2cm radio.

Coste: 20 Cr. Riqueza Terrible (-3).




Bofiquines de Pri Auxili

Este equipo proporciona todo lo necesario
para utilizar la Habilidad de Primeros Auxi-
lios sin el -2 por no utilizar botiquin, y en al-
gunos casos incluso proporciona positivos.

Botiquin de Primeros Auxilios (NT 0)

Contiene: vendas de diversos tipos y ta-
mafios, antibiéticos, analgésicos, desin-
fectante, cicatrizante, tijeras, guantes, etc.
Permite tratar hasta 4 Heridas distintas o 1
Herida Grave.

Tamano: Maletin de 30cm x 20cm x 10cm.
Puede llevarse en mochila, o en diversas ri-
floneras en un cinturén.

Coste: 50 Cr. Riqueza Terrible (-3).

Kit de Primeros Auxilios (NT 1)

Contiene todo lo que hay en el botiquin
de NT 0 mas: Respirador (oral y nasal), me-
didor de presion sanguinea, kit de transfu-
siones, jeringuillas, vendas desinfectantes/
cicatrizantes, vendajes estériles para que-
maduras, material de entablillado (para una
extremidad), y medicinas varias. Permite
tratar 5 Heridas distintas o 1 Herida Grave.
 Tamafio: Maletin de 50cm x 40cm x 15cm.

Puede llevarse en mochila.

Coste: 200 Cr. Riqueza Mediocre (-1).

Botiquin de Primeros Auxilios (NT 2)

Contiene todo aquellos que hay en el Kit
de NT 1, pero sustituyendo los objetos por
lo apropiado de NT 2 (por ejemplo, en lugar
de vendas contiene Plastivendajes y Vendas
de Espray, en lugar de medidor de presion
lleva un Biomonitor, etc.). Permite tratar 10
Rasguiios, 5 Heridas y 1 Herida Grave.

Tamafio: Maletin de 30cm x 20cm x 10cm.
Puede llevarse en mochila, o en diversas ri-
floneras en un cinturén.

Coste: 50 Cr. Riqueza Terrible (-3).

Kit de Primeros Auxilios (NT 2)

Aparte de los mismos contenidos del Bo-
tiquin de NT 2 tiene también: Un desfibrila-
dor, mascara de oxigeno (o gas apropiado),

L

y mayor cantidad de medicinas y equipo.
También lleva herramientas de cirugia (es-
calpelos, forceps, suturas, etc.). Permite rea-
lizar tiradas de Ciencia (Biologia, Medicina
o Xenologia) para realizar operaciones qui-
rdrgicas (necesarias para curar los estados
Herida Grave, Incapacitado y Moribundo),
pero se hacen a -2. Permite tratar 40 Rasgu-
nos, 10 Heridas, 2 Heridas Graves, 2 Inca-
pacitado y 1 Moribundo.

Tamafio: Maletin de 50cm x 50cm x 25cm.
Puede llevarse en mochila.

Coste: 200 Cr. Riqueza Mediocre (-1).

Kit de Primeros Auxilios (NT 3)

Aparte de los mismos contenidos del Kit
de NT 2 (sustituidos por versiones de NT
3) tiene también: un Bioescanner y 1 Na-
no-Médico de Combate. Permite tratar 50
Rasguiios, 11 Heridas (1 de ellas por medio
del nano-médico, las otras por procedimien-
to normal), 4 Heridas Graves, 3 Incapaci-
tado y 2 Moribundo. Proporciona un +1 a
las tiradas de Primeros Auxilios para tratar
Heridas. Permite realizar tiradas de Cien-
cia (Biologia, Medicina o Xenologia) para
realizar operaciones quirurgicas (necesarias
para curar los estados Herida Grave, Inca-
pacitado y Moribundo), pero se hacen a -1.

Tamafio: Maletin de 30cm x 30cm x 15cm.
Puede llevarse en mochila.

Coste: 3.000 Cr. Riqueza Grande (+2).

OTROEQUIPO

Camaras y otros

En la actualidad nos encontramos rodea-
dos de camaras en todo momento. Una buena
parte de nuestras vidas transcurren en lugares
bajo vigilancia, por lo que es de suponer que
en el futuro esto aumentara considerablemen-
te. Asimismo, las tecnologias de grabacion y
transmision de imagenes avanzan con mucha
mas rapidez de lo que podemos prever. Muchas
tecnologias que hace no mas de 15 afios veia-
mos cémo ciencia-ficcién ahora las tenemos en
nuestras casas, y en muchos casos en un for-
mato mucho mas potente que lo que habiamos
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imaginado. Por esto debemos ser conscientes
que este campo Se encuentra en constante evo-
lucién, y lo que hoy nos parece avanzado pro-
bablemente nos parecera obsoleto mafiana. ..

Solo describimos los sistemas de graba-
cion hasta NT 2, a partir de ese NT variard
mucho dependiendo de la ambientacién, pu-
diendo existir incluso aparatos que graben
sentimientos o lo que uno percibe.

Camara Fotografica (NT 0)

Estas cdmaras son las primeras cdma-
ras fotograficas reales, lo que existia antes
eran las llamadas “Camaras Obscuras”, que
principalmente eran un método de copiado.
Aparecen en 1840 y utilizan distintos méto-
dos. Requieren la preparacion con produc-
tos quimicos de una lamina de cristal (da-
guerrotipo) o de metal (ferrotipo).

Cantidad de imagenes: 1 por placa.

Tamafio: caja de 30cm x 30cm x 30cm. +
productos quimicos + tripode. Requiere una
maleta para ser transportado

Coste: 1.000 Cr. (y mucho mas a medida
que pasa el tiempo). Riqueza Buena (+1).

Vo

Camara Fotografica (NT 1)

Estas son las camaras clasicas de carrete.

Cantidad de imdgenes: 36 por carrete de
fotos.

Tamario: 10cm x 2cm X 3cm.

Coste: 100 Cr., y 10 Cr. por carrete (reve-
lado incluido). Riqueza Pobre (-2).

Camara Fotografica Reflex (N 1)

Disponible por primera vez en 1931.
Aparte de la posibilidad de intercambiar
lentes y diversos mecanismos que se inclui-
ran con el tiempo (como gran variedad de
velocidades, pre-visualizado de imagenes,
correcciones de color, etc.) uno de sus mas
importantes caracteristicas al ser presentada
es que no tenia el llamado error de parale-
laje, ya que el visor era el propio objetivo.

Cantidad de imdgenes: 36 por carrete de
fotos.

Tamario: 15cm x 4cm x 10cm.

Coste: 800 Cr., y 20 Cr. por carrete y reve-
lado. Riqueza Buena (+1).

Camara Fotografica Digital (NT 1)

El sustituto de las camaras Reflex son,
para muchos, las camaras digitales. Capaces
de una mayor cantidad de fotos y de cien-
tos de efectos mas, aparte de ofrecer la po-
sibilidad de trasladarlas directamente a un
ordenador para su posterior manipulacion
con un programa de edicion fotografica sin
tener que pasar por laboratorio de revelado.
Existen modelos de nivel usuario y de nivel
profesional.

Cantidad de imdgenes: 200 a nivel usua-
rio, 3.000 a nivel profesional. Se puede re-
ducir la cantidad de imagenes para obtener
mas calidad de imagen.

Energia: Normal (10 horas) o Fuente Ex-
terna.

Tamafrio: 10cm x 3cm x 6cm.

Coste: 100 Cr. las de nivel usuario (Rique-
za Pobre [-2]), y hasta 2.000 Cr. las de nivel
profesional (Riqueza Grande [+2]).




Camara de Video Analégica (NT 1)

Las camaras de video analdgicas graban
en una banda magnética que se encuentra en
casetes extraibles.

Tiempo de Grabacién (por casete): 60 mi-
nutos

Energia: Normal (10 horas) o Fuente Ex-
terna.

Tamario: 10cm x 30cm x 10cm.

Coste: 300 Cr. y 6 Cr. por casete. Riqueza
Mediocre (-1).

Camara de Video Digital (NT 1)

Camaras de video que graban en formato
digital, y que permiten realizar gran canti-
dad de efectos durante la grabacién. Pue-
den grabar tanto en soportes magnéticos, en
DVD y directamente en discos duros.

Tiempo de Grabacién (por casete o DVD):
60 minutos.

Energia: Normal (10 horas) o Fuente Ex-
terna.

Tamafio: 4cm x 15cm x 6cm.

Coste: 500 Cr. 10 Cr. por casete o0 DVD.
Los discos duros dependen del tamafio. Ri-
queza Buena (+1).

| Holograbador (NT 2)

Como una camara de video pero en lugar
de grabar imagenes planas graba hologra-
mas en 3 dimensiones. Utiliza un tipo de
disco duro llamado “holocristal” que sirve
para grabar informacién holografica.

Tiempo de Grabacién (por holocristal): 5
horas.

Energia: Normal (10 h.) o Fuente Externa.

Tamano: 2cm x 5cm x 3cm.

Coste: 800 Cr. 50 Cr. por holocristal. Ri-
queza Buena (+1).

Camara Lentilla (NT 2 - 3)

Como una camara de video en dos dimen-
siones, pero tiene el tamafio de una lentilla.
Si se llevan dos se obtiene una grabacion de
exactamente lo mismo que se esta viendo.
La versiéon de NT 3 puede grabar durante
mas tiempo.

Tiempo de Grabacién (por lentilla): 2 ho-
rasa NT 2y 12 horas a NT 3.

Energia: Mediocre (2 horas) a NT 2 y Me-
diocre (12 horas) a NT 3.

Tamafio: una lentilla.

Coste: 1.000 Cr. Riqueza Buena (+1).

Grabador De Sentimientos (NT 4)

Este aparato, similar a un gorro de ducha,
se coloca sobre la cabeza y mientras se en-
cuentre activado graba todo lo que el porta-
dor ve y siente. Es considerado ilegal en mu-
chas culturas. Graba en cristales de datos.

Tiempo de Grabacion (por cristal de da-
tos): 3 horas.

Energia: Normal (15 h.) o Fuente Externa.

Tamafio: un fino gorro.

Coste: 10.000 Cr. Riqueza Excelente
(+3). 150 Cr. por cristal de datos. Riqueza
Buena (+1).

Multigrabador (NT 5)

Este aparato solo existira en las ambienta-
ciones con mas ficciéon y menos ciencia, y el
DJ es completamente libre de prohibirlo. El
Multigrabador mientras esta activado gra-
ba una imagen holografica sélida (esto es,
tangible) de lo que sucede en 25 metros a
su alrededor, pero lo que es mas importante,
es capaz de grabar todos los pensamientos y
sentimientos de aquel que se encuentre en la
zona de grabacion mientras esta grabando
y falle un tirada de VOL dificultad Buena.

Tiempo de Grabacién (por cristal de da-
tos): 5 horas.

Energia: Normal (25 horas) o Fuente Ex-
terna.

Tamario: 5cm X 5cm X 5cm.

Coste: 25.000 Cr. Riqueza Asombrosa
(+4). 1.000 Cr. por cristal de datos. Riqueza
Buena (+1).

Equipo de Viaie v S . . .
Linternas (NT 1 - 2)

Ideales para iluminar lugares oscuros, o
ese tenebroso bosque del que salen ruidos
extrafos... Las de NT 1 iluminan hasta 20
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Capitulo 5

metros, las de NT 2 iluminan 50 metros.
Energia: Normal (10 horas) a NT 1y Nor-
mal (15 horas) a NT 2. Algunas permiten
también Fuente Externa.
Coste: 25 Cr. Riqueza Terrible (-3).

Linternas (NT 3 - 4)

Las llamamos linternas por nombrarlas de
alguna manera. A estos Niveles Tecnolégi-
cos flotan alrededor del usuario, dejandole
las manos libres. Pueden iluminar con dis-
tintas intensidades (llegando hasta simular

luz diurna en un radio de 10 metros), cam-
biar de color, programarse para repetir pa-
trones, etc. las de NT 4 pueden ser contro-
ladas con un pequefio mando para moverlas
a voluntad. Dependiendo de la intensidad
pueden iluminar 10 metros de radio con luz
diurna o 100 metros con una tenue lumino-
sidad. No pueden flotar mas de 10 metros
sobre el suelo.

Energia: Buena (15 horas) a NT 3 y Bue-
na (25 horas) a NT 4, o Fuente Externa.

Coste: 100 Cr. Riqueza Pobre (-2).



Brujula (NT -1)

Una aguja magnética que apunta al Polo
Norte. No tiene por qué funcionar en todos
los planetas, asi que conviene preguntar an-
tes de intentar utilizarla en un nuevo planeta.

Coste: 25 Cr. Riqueza Terrible (-3).

GPS (NT 1)

Necesita una red de satélites para poder
funcionar, y encontrarse en un lugar que
haya sido mapeado. Si esas condiciones se
cumplen, indica la posiciéon exacta del GPS
(si hay red de satélites), ademas si la zona
en que se encuentra ha sido mapeada puede
proporcionar mapas de ésta.

Energia: Normal (20 h) o Fuente Externa.

Coste: 100 Cr. Riqueza Pobre (-2).

Mochila o bolsa de viaje (NT varia-
ble)

Desde NT 0 aparecen distintos tipos de
bolsas destinadas a transportar cosas. Se lle-
ven a la espalda o en un brazo, el precio de-
pende de la cantidad de material que puedan
transportar. El aumento en NT las hace mas
resistentes y ergonomicas pero la capacidad

que pueden llevar sigue siendo lo que marca
| el precio.

Coste: por cada 0,5 kg de peso que pueda
transportar cuesta 1 Cr.

Chalecos, bandoleras, cinturones,
rifloneras, etc. (NT variable)

Desde NT 0 aparecen distintos tipos de
chalecos, rifioneras, bandoleras, y distin-
tos complementos destinados a transpor-
tar objetos en un lugar de facil acceso. El
aumento en NT las hace mas resistentes y
ergonémicas pero la capacidad que pueden
llevar sigue siendo lo que marca el precio.
Ninguno de estos complementos puede tener
una capacidad superior a los 5 kg. Todos los
objetos que se guarden en cartucheras, ban-
doleras, rifioneras o chalecos se consideran a
mano con respecto a utilizarlos en combate
(cuesta 2 AC sacarlos en lugar de 3 AC).

Coste: por cada 0,5 kg de peso que pueda
transportar cuesta 1.5 Cr.

Cuerda o Cable (NT 0 - 3)

La clasica cuerda se seguira utilizando du-
rante muchos afios, aunque los nuevos ma-
teriales la haran mas resistente y fina.

Coste: 50 Cr. cada 10 metros a NT 0, 25
Cr. cada 10 metros a NT 1 y 10 Cr. cada 10
metros a NT 2. Riqueza Variable.

Cuerda Inteligente (NT 4-5)

Esta cuerda hecha de nanitos y materiales
sensitivos es capaz de anudarse u soltarse
por medio de un pequefio mando a distan-
cia. Asimismo es capaz de enrollarse. Co-
noce todos los tipos de nudos que existen.

Coste: 50 Cr. cada metro. Riqueza Terri-
ble (-3).

Equipo de Escalada (NT 0 - 2)

El equipo de escalada es basicamente el
mismo, lo que cambia son los materiales,
pero las técnicas y las herramientas son
esencialmente las mismas. Contiene un
ascensor manual para cuerda, un arnés de
rappel, 100 metros de cuerda, un arnés de
escalada, fasteners, martillo y piquetas para
escalar 100 metros, etc.

Peso: Pesa 30 kilos a NT 0, 20 kilos a NT
1, 15 kilos a NT 2.

Coste: 400 Cr. aNT 0,300 Cr.aNT 1y
250 Cr. a NT 2. Riqueza variable.

Equipo de Acampada (NT 0 - 2)

El equipo de acampada es basicamente el
mismo, lo que cambia son los materiales y
por lo tanto la resistencia de la tienda, pero
las tiendas siguen teniendo la misma forma
y estilo. Incluye tienda para cuatro personas,
2 cantimploras, tabletas para purificar agua,
material para cocinar y un pequefio hornillo
(aNT 0 de gas, a NT 2 eléctrico, a NT 1 se
pueden encontrar ambos modelos), material
de pesca, 4 sacos de dormir y diverso mate-
rial sanitario como crema anti-mosquitos o
crema de proteccion solar.

Peso: Pesa 70 kilos a NT 0, 50 kilos a NT
1, 30 kilos a NT 2.

Coste: 1.000 Cr.aNT 0,650 Cr.aNT 1y
450 Cr. a NT 2. Riqueza variable.
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Botas Gravitatorias (NT 4) Equipo Policial, de

Estas botas permiten “volar” manipulan- Seguridad y Vigilancia:

do los campos gravitatorios. Proporcionan
MOV 6 en cualquier direccion, pero tienen
una autonomia muy limitada. Estan disefia-
da para parecer unas botas normales, aun-
que si no estan activadas son un poco mas
pesadas que unas botas comunes, pero si se Esposas (NT 0 - 3)
anda un par de dias con ellas puestas uno se
acostumbra. Las esposas evolucionan bastante a lo lar-
Energia: Buena (2 horas). go de los afios, pero su objetivo sigue siendo
Coste: 10.000 Cr. Riqueza Excelente (+3). el mismo, impedir la accién al que las lleva
puestas. Las Esposas proporcionan un -3 a
la accién, ademds de imposibilitar muchas
acciones, dependiendo de cémo hayan sido
puestas. E1 NT de las esposas indica el NT
de las ganztias necesarias para forzar las es-
posas. Las esposas de NT 2 y 3 son autosol-
dables, debiendo ser cortadas.
Coste: 50 Cr. Riqueza Terrible (-3).

La ciencia-ficcién nos ha proporcionado
cientos de objetos distintos utilizados por las
fuerzas de seguridad y los criminales a lo lar-
goy ancho de las galaxias. Aqui van algunos.

Cerraduras (NT 0 - 3)

Las cerraduras evolucionan bastante a lo
largo de los afios, pero su objetivo sigue sien-
do el mismo. E1 NT de la cerradura indica el
NT de las ganziias necesarias para forzarla.
Las cerraduras de NT 2 y 3 son electréni-
cas, asi como las ganziias que las fuerzan.

Coste: 50 Cr. Riqueza Terrible (-3).

Capitulo 5

Ganzuas (NT 0 - 3)

Sirven para forzar cerraduras y esposas
del NT apropiado. Las ganztias de NT 2 y
3 son electrénicas, asi como las esposas y |
cerraduras que fuerzan.

Coste: 50 Cr.aNT 0, 100 Cr.aNT 1, 200 Cr.

a NT 2y 400 Cr a NT 3. Riqueza variable.

Micro-camara (NT 1)

Reducida camara que graba imagen y so-
nido. Encontrarlos es muy dificil si no se
utilizan aparatos disefiados a tal efecto, pro-
porcionando un -3 al que intenta encontrar-
los sin detectores.

Tiempo de Grabacién (por camara): 1
hora o emisién de sefial.

Energia: Mediocre (1 hora).

Coste: 100 Cr. Riqueza Pobre (-2). i
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Microéfono (NT 0+) gulo de 90°. Requiere de la Habilidad Sen-
sores para ser utilizado apropiadamente.

Reducido micréfono que graba sonido. Energia:Normal(5dias)oFuente Externa.
Encontrarlos es muy dificil si no se utilizan  cpste: 1.000 Cr. Riqueza Buena (+1).
aparatos disefiados a tal efecto, proporcio-
nando un -3 al que intenta encontrarlos sin
detectores. Uno de los mejores métodos para
reducir las posibilidades de deteccion es que
éste sea pasivo y almacene la informacién
hasta que alguien la recoja o sea emitida en
periodos predeterminados.

Tiempo de Grabacién (por microfono):
emisién de sefial o grabacién (30 min. — 1
hora emitida de golpe para evitar deteccion).

Energia: Mediocre (1 semana).

Coste: 200 Cr. Riqueza Mediocre (-1).

Detector de aparatos espia (NT 1)

Sirve para detectar micr6fonos y micro-
camaras. Sin el detector se tiene un -3 a en-
contrarlos, que el detector permite ignorar.
Normal (1 dia) o Fuente Externa.

Coste: 500 Cr. Riqueza Normal (0).

Sensor de movimiento estable (NT 1)

Este aparato se coloca en la esquina de
una habitacion y detecta el movimiento que
se produce en ésta (hasta un maximo de 6
| metros en cada direccién). Al detectar mo-
vimiento puede activar una alarma (silen-
ciosa o no) e incluso avisar a un sistema
de seguridad. Se puede programar para que
ignore movimientos producidos por criatu-
ras de cierto tamaflo, como insectos.
Energia: Normal (1 dia) o Fuente Externa.
Coste: 500 Cr. Riqueza Normal (0).

Sensor térmico (NT 1)

Este sensor es como el de movimiento es-
table, pero con la diferencia de que en lugar
de detectar movimiento detecta calor.

Energia: Normal (1 dia) o Fuente Externa.

Coste: 1.000 Cr. Riqueza Buena (+1).

Sensor de movimiento (NT 2)

Este sensor es como el de movimiento
estable, pero se puede llevar en una mano.
Detecta el movimiento hasta 50 m en un an-
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CAPITULO B:
Experiencia

O’Neill: ¢ Pasa algo?

Carter: No... (Negando de forma nerviosa) Nunca antes habia destruido una estrella.
O’Neill: Bueno, dicen que la primera vez siempre es dificil.
Stargate, Temporada 4 Capitulo 22: Exodus

Después de cada sesion de juego, un perso-
naje habra aprendido algo y se incrementaran
sus capacidades. En este punto, el desarrollo
de un personaje puede exceder los limites im-
puestos por los Niveles de Poder en el Capi-
tulo 2: Creacién de Personajes. Hay dos for-
mas de mejorar un personaje, Gastando Puntos
de Desarrollo y por medio del entrenamiento

MEJORA POR
PUNTOS DE DESARROLLO

En Caceria de Bichos, una vez que termi-
ne cada sesion de juego (o al comienzo de
la siguiente), el DJ otorgara de 0 a 3 Puntos
Fudge (PF) a cada uno de los jugadores para
que éstos vayan progresando y mejorando.
Entregara 0 Puntos Fudge a aquellos que in-
tenten explotar el sistema de Claves para ga-
nar y ganar Puntos Fudge sin tener en cuenta
para nada la trama y 3 Puntos Fudge a aque-

llos que hagan interpretaciones dignas de un
Oscar y que hagan avanzar la trama conside-
rablemente. Aparte los jugadores obtendran
Puntos Fudge por Invocar sus Limitaciones
Clave de forma negativa para sus personajes.

Si el DJ piensa que los jugadores tienen po-
cos Puntos Fudge (por que Invocan pocas ve-
ces sus Limitaciones Clave o porque se trata de
una partida muy heroica en la que los Puntos
Fudge se gastan mucho) puede proporcionar un
Fondo Comuin de Puntos Fudge solo utilizables
para sustituir el resultado de tiradas. Este Fon-
do Comiin de Puntos Fudge sera igual a la
cantidad de jugadores que haya en la mesa y
aumentara o disminuira si ésta lo hace durante
la partida. El Fondo Comtin se renovara al ini-
cio de cada partida, pero los PF no gastados en
una partida se pierden. El DJ puede decidir que
la cantidad el Fondo Comtin es igual a la mitad
de jugadores (redondeando hacia arriba) para
partidas menos heroicas.

REGLA OPCIONAL:

Aumentando la Importancia de las Claves

Un grupo de jugadores (y DJ) experimentados a los que les importa mas la interpreta-
cion que otra cosa pueden encontrar interesante NO usar el Fondo Comin de Puntoes
Fudge y recibir todos unicamente 1 Punto Fudge por sesion, aparte de los puntos que
reciban por invocar las Claves.

Esto fomenta el uso continuo de Claves y fomenta que sea la interpretacion de los per-
sonajes lo que realmente mueva la trama (y eso es especialmente apropiado si lo que se
quiere contar son historias de perdedores), pero requiere de un Director experimentado
que sea capaz de improvisar ante los continuos cambios de direcciéon que puede tomar
la trama y capaz también de no sentirse frustrado si los encuentros que prepara quedan
completamente inutilizados. Asimismo requiere también de jugadores experimentados
capaces de invocar las claves de forma divertida para todos y que muevan la trama hacia
delante. Ademas, sera una mecanica que no gustara a todos, y por todos estos motivos
solo la sugerimos como una posible opcion.
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Como se ha visto en el Capitulo 3 los Pun-
tos Fudge tienen muchos usos. Uno de ellos
es que cada Punto Fudge se puede canjear
por un Punto de Desarrollo, aunque esto
puede ser cambiado por el DJ para simular
distintos estilos de juego. Por ejemplo, en el
caso de una partida altamente cinematogra-
fica el DJ puede decidir que se necesitan 2
Puntos Fudge para obtener 1 PD, aunque
como contrapartida el Nivel de Poder de la
partida sera mas elevado de lo habitual. Al re-
vés, en una partida en la que el DJ quiera que
la evolucioén de los persoanjes sea evidente
les dara un bajo Nivel de Poder, pero el inter-
cambio serd de 2 PD por cada Punto Fudge.

Ver la TABLA 6.1: Mejora por Puntos
de Desarrollo para comprobar los costes de
subir Habilidades o Caracteristicas.

Mejorar a base de gastar Puntos de Desa-
rrollo tiene sus limitaciones:

e Subir un Atributo no modifica los
Valores por Defecto de las Habilidades
que dependen de ese Atributo.

Un rasgo, ya sea caracteristica o
habilidad, s6lo se puede elevar en un
nivel cada vez que se gasten PD en él.
e So6lo se pueden incrementar de nivel
rasgos que hayan sido usados de manera
significativa en una aventura.

Capitulo 6

Gastando Puntos de
Desarrollo

Ver como los Cazadores mejoran y se vuel-
ven cada vez mas poderosos es una de las co-
sas que mas les gustan a los jugadores, pero
cémo la granularidad de los niveles de FUD-
GE es pequefia (esto es, los distintos niveles
a los que se puede tener una Habilidad son
pocos en comparacién con otros juegos) pa-
sar de Bueno a Grande o de Grande a Exce-
lente supone un avance muy considerable en
una Habilidad o en un Atributo, y esto puede
convertirse en un problema. En otros juegos
subir un Rasgo es mucho mas sencillo, pero
en esos juegos la subida de un Rasgo no es
tan importante, ni tiene tantas consecuencias
en las tiradas como en el CdB.

Debido a ésto si el DJ permite que los ju-
gadores suban sus Rasgos en cuanto tienen
puntos disponibles para hacerlo, puede que
se produzca un avance muy rapido, deses-
tabilizando la partida. Hay varias formas de
controlar esto. Por un lado una opcién es au-
mentar la cantidad de situaciones potencial-
mente peligrosas (aumentando asi el gasto
de Puntos Fudge para salir de esas situacio-
nes). Esto sirve para aumentar la cantidad
de Puntos Fudge que los jugadores gastan
en las partidas, reduciendo asi la cantidad
de la que disponen para mejorar Rasgos.

TABLA B.): Mejora por Puntos de Desarrollo

Cambio

Subir un Rasgo de Terrible (-3) a Pobre (-2)
Subir un Rasgo de Pobre (-2) a Mediocre (-1)
Subir un Rasgo de Mediocre (-1) a Normal (0)

Subir un Rasgo de Normal (0) a Bueno (+1)
Subir un Rasgo de Buena (+1) a Grande. (+2)

Subir un Rasgo de Grande (+2) a Excelente (+3)

Subir un Rasgo de Excelente (+3)
a Asombroso (+4)
Subir un Rasgo de Asombroso (+4)
a Legendario (+5)
Subir un Rasgo a
Legendario+1 (+6) o Legendario +2 (+7)

Coste de Atributos Coste de Habilidades
3 1
3 1
3 1
6 2
12 4
24 8
36 12
48 16
72 24




Otra opcion, claro esta, es elevar el cos-
te de los Puntos de Desarrollo de 1 Punto
Fudge por Punto de Desarrollo a 2 Puntos
Fudge por Punto de Desarrollo. Pero si no
esta justificado por la ambientacion o por el
estilo de partida, en nuestra experiencia este
método no es del agrado de los jugadores...

Pero existe otro método para controlar el
gasto de Puntos Fudge en mejorar Rasgos.
Un método mucho mas sencillo de aplicar,
a la par que menos arriesgado para la salud
de los Cazadores, que presentamos a conti-
nuacién. Este método es recomendable en
Campanias (partidas de larga duracién) en
las que la mortalidad de Cazadores tiende
a ser menor que en las Cacerias que solo
duran una o dos partidas, en las que la mor-
talidad tiende a ser muy elevada (¢cuéantos
sobreviven en las peliculas de Alien?, ¢y en
las de Depredador?). Este método lo llama-
mos Gastando Puntos de Desarrollo por
Sesiones.

Gastando Puntos de Desarrollo por
Sesiones:

Este método para gastar Puntos de Desa-
rrollo regula estos gastos para que los avan-
ces no sean muy rapidos, sobre todo cuanto
mas alto sea el Nivel del Rasgo que se quie-
re mejorar.

e Los Cazadores solo pueden gastar 1
Punto de Desarrollo por Rasgo por
sesion de juego. Esto es, solo pueden
invertir un Punto de Desarrollo en cada
Rasgo que quieran mejorar por partida.

e Ademas, no se pueden gastar mas de
3 Puntos de Desarrollo por sesion de
juego. Esto es, no se pueden mejorar
(afiadiendo 1 Punto de Desarrollo) mas
de 3 Rasgos después de cada sesion
de juego (o justo antes de empezar la
siguiente; cuando se gastan los Puntos
de Desarrollo lo dejamos a gusto del DJ
y los jugadores).

e Con este método los jugadores deben
llevar control de los Puntos de Desarrollo
que asignan a cada Rasgo.

Por Ejemplo: Jon quiere subir la Habilidad
de Sigilo de su Cazador (llamado “El Bandi-
do”) de Grande a Excelente. EI DJ utiliza un
cambio de Puntos Fudge a PD de 1 a 1, por
lo que subir la Habilidad de Sigilo de Grande
a Excelente le costard 8 Puntos de Desarrollo
(8 PF). Como solo puede gastar 1 Punto de
Desarrollo por Rasgo que mejore, tardard 8
sesiones en poder subir su habilidad (si gas-
ta 1 Punto de Desarrollo por sesion en subir
la Habilidad, claro). Pero como puede gastar
3 Puntos de Desarrollo por sesién en mejo-
rar Rasgos y solo ha gastado uno, decide que
también quiere subir su Habilidad Computa-
dora de Mediocre a Normal. Como esto solo
cuesta 1 Punto de Desarrollo esa subida es
automdtica en cuanto lo gasta (no tiene que
esperar a mds sesiones)...

MEJORA A TRAVES DEL
ENTRENAMIENTO

A muchos Directores de Juego no les gusta
el método de mejora por Puntos de Desarro-
llo. Este sistema estd disefiado para repre-
sentar un método mads realista de aprendiza-
je. El DJ puede decidir usar ambos sistemas
al mismo tiempo (en conjuncién o como
sistemas distintos de aprendizaje).

Las Habilidades pueden aumentarse si uno
dedica tiempo a aprender o entrenar. Los
Atributes también pueden entrenarse,
pero requiere 10 veces mas tiempo, por lo
que serd inviable entrenarlos en la mayoria
de partidas. Esta opcién requiere encontrar
un maestro, un método de aprendizaje al-
ternativo (lo cual podria costar dinero), em-
plearse en un trabajo apropiado (que puede
no estar totalmente dedicado a la habilidad
que se quiere aprender, llevando asi mas
tiempo) o aprender de manera autodidacta

Horas de Entrenamiento:

Toda persona puede entrenar al dia una
cantidad de horas méaxima al dia. Esta canti-
dad depende de su VOL. Si se dedican mas
horas al dia estas se pierden, ya que no son
aprovechadas. La cantidad de horas al dia
que puede estudiar una persona es igual a 6
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Capitulo 6

horas mas el doble de VOL, por lo que una
persona con VOL Mediocre (-1) podra es-
tudiar 4 horas al dia, una persona con VOL
Normal (0) podra estudiar 6 horas al dia y
una persona con VOL Grande (2) podra es-
tudiar 10 horas al dia.

Tiempo maximo de entrenamiento en
horas = 6 + (VOLx2)

Entrenamiento con un Maestro

El DJ establece el tiempo y el coste del
entrenamiento y la dificultad para encon-
trar un maestro. El maestro tiene dos rasgos
que se han de tomar en cuenta. En primer
lugar, la Habilidad Instruccion que indicara
lo bien que sabe ensefiar a su alumno, y que
deberia ser superior al nivel al que se quie-
re ensefar la Habilidad (a decision del DJ).
En segundo lugar, la habilidad que va a ser
ensefiada (que marca el limite al que se pue-

de ensefiar). La VOL del alumno también es
importante.

Este sistema también sirve para representar
el aprendizaje por medio de tecnologia dise-
flada para la ensefianza. La tecnologia de este
estilo deberia tener un nivel en la Habilidad
de Instruccion y en la Habilidad que se quie-
ra aprender adecuado para ensefiar al alum-
no, como si de un maestro vivo se tratase.

El mecanismo de mejora a través de En-
trenamiento con Maestro es el siguiente:

e FEl maestro debe realizar una tirada
exitosa en la Habilidad que va a ensefiar.
La dificultad es el nivel al que se quiera
enseflar la Habilidad. El DJ puede
aumentar la dificultad si se ensefia a
mas de un alumno a la vez.

e Si la supera, el alumno debera realizar
una serie de tiradas de VOL (dificultad
el nivel al que se quiera aprender la
Habilidad), aplicando un modificador
que depende de la Habilidad de
Instruccion del maestro, tal como se ve
en la Tabla 6.2: Modificadores a VOL.




La cantidad de horas de Entrenamiento
necesarias y el nimero de Tiradas de
VOL que el alumno debe hacen se
pueden ver en la Tabla 6.3: Mejora a
través del Entrenamiento. Al menos
la mitad de las tiradas deben tener éxito
para obtener la mejora de la Habilidad.

E . \utodid

Este es el tipo de entrenamiento que se si-

gue si se aprende solo o si se aprende por
medio de un trabajo apropiado (pero que
no tiene la disciplina de entrenamiento que
tiene el aprendizaje con maestro). El estu-
diante autodidacta tiene 3 Rasgos que deben
ser tenidos en cuenta: L.a Habilidad que quiere
aprender, el nivel que tenga en su Habilidad de
Instruccion y 1la VOL que tenga.

El mecanismo de mejora a través de En-
trenamiento Autodidacta es el siguiente:

El alumno debe realizar una tirada
exitosa en la Habilidad que va a
aprender. La dificultad es el nivel al que
se quiera ensefiar la Habilidad. Si no la
tiene se utiliza el valor por defecto.

Si la supera, el alumno debera realizar
una serie de tiradas de VOL (dificultad
el nivel al que se quiera aprender la

Legendario +1 (+6) o +

TABLA 6.2: Modificadores a VOL

Instruccion Modificador a VOL
Abismal (-4) -5
Terrible (-3) -4
Pobre (-2) -3
Mediocre (-1) -2
Normal (0) -1
Bueno (+1) 0
Grande (+2) +1
Excelente (+3) +2
Asombroso (+4) +3
Legendario (+5) +4

Habilidad), aplicando un modificador
que depende de su Habilidad de
Instruccion, tal como se ve en la Tabla
6.2: Modificadores a VOL.

La cantidad de horas de Entrenamiento
necesarias y el nimero de Tiradas de
VOL que se deben hacer se pueden ver
en la Tabla 6.3: Mejora a través del
Entrenamiento. Al menos la mitad
de las tiradas deben tener éxito para
obtener la mejora de la Habilidad.

TABLA B6.3: Mejora a través del Entrenamiento

Nivel de Habilidad
Deseado Tiempo (en horas)
Terrible (-3) 50
Pobre (-2) 100
Mediocre (-1) 150
Normal (0) 200
Bueno (+1) 300
Grande (+2) 400
Excelente (+3) 800
Asombroso (+4) 1.600
Legendario (+5) 3.200
Legendario +1 (+6) o + 6.400

Entrenamiento con Maestro

Tiradas

A U1 A W N R R R R

Entrenamiento Autodidacta

Tiempo (en horas) Tiradas

100
200
300
400
600
800
1.600
3.200
6.400
12.800

A U1 A W N R R R R
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Este libro (CdB - Manual del Cazador) que tienes en tus manos es uno de
los dos libros que necesitas para poder jugar al Juego de Rol Caceria de Bichos
(CdB), juego creado por Demonio Sonriente, y en el encontraras todo lo nece- ]
sario para asumir el papel de un Cazador, explorando la galaxia, comerciando, :
enfrentandote a criaturas dispuestas a convertirte en su aperitivo, y en definitiva
haciendo todo lo posible por sobrevivir.

En este libro encontraras:

e Un extenso capitulo dedicado crear personajes por medio de un sencillo
sistema de Puntos de Desarrollo que permite elegir entre cientos de opciones
para crear el personaje que tengas en mente.

e Un sistema de resolucion de acciones y un sistema de combate. Cada uno
de estos sistemas contiene un considerable numero de reglas opcionales
y variantes ya desarrollados que se pueden usar para conseguir distintos

" @ estilos de juego, adaptandose con facilidad a la forma de jugar en tu mesa
- de juego habitual.
e Mas de 100 paginas de equipo, con todo lo que tu Cazador puede necesitar
durante las partidas.
e Un completo sistema de informatica, ideal para ser usado en partidas
transhumanistas o ciberpunk.
e Y varios sistemas de experiencia con los que desarrollar y mejorar a tu
personaje (de nuevo desarrollados para que se adapten con facilidad al
estilo que se practique en tu mesa de juego)...

Preparate a concienza, escoge bien tus posibilidades y tu equipo, pues cuan-
do la accion llegue querras estar preparado.

IENTE

de Rol en PDF
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