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CAPITULO 7

provoca la pérdida de conocimiento, si no se supera la dificultad se
cae inconsciente.

Requisitos: Ignorar el Dolor

Tiempo de uso: 1 turno completo.

Tirada de Poder: Accién No Opuesta contra una dificultad impuesta
por la herida.

Dificultad: Depende de la herida o fatiga que causa la pérdida de
conocimiento:

+ Exhausto: Normal.

* Incapacitado: Buena.

* Herida mortal: Grande.

PERCEPCION EXTRASENSORIAL (PES)

Agudizar Sentidos:

Aumenta la PER vy las habilidades de PER en 2 niveles durante tantos
turnos cémo el Grado de Exito que se haya conseguido en la tirada.
Requisitos: Ninguno.

Tiempo de uso: 1 Accién Mental.

Tirada de Poder: Accién No Opuesta contra dificultad impuesta por el
DJ.

Dificultad: Normal.

Modificado por Distancia.

Detectar Sentientes:

Percibe sentientes hasta a 10 metros. Cuando alguien entre en el radio
haz una tirada del poder con la dificultad abajo indicada para detec-
tarlo. Ademds es capaz de discriminar si el sentiente tiene Poderes
Psidnicos. Para esto se realiza una Accién Opuesta de PES vs Control
Mental, o VOL del objetivo. Si gana la Accién Opuesta el psiénico
sabe si tiene Poderes Psiénicos (Si o No). Puede ser mantenido activo
sin coste adicional de Fatiga.

Requisitos: Agudizar Sentidos.

Tiempo de uso: 1 Accién Mental.

Tirada de Poder: Accién No Opuesta contra dificultad impuesta por el
DJ para detectar a un sentiente. Accién Opuesta de PES vs Control
Mental, o VOL del objetivo para saber si tiene Poderes y si lo cono-
ce.

Dificultad: Depende de la relacién del sujeto con la Psiénica.

+ Sujeto tiene Poderes: Mediocre para detectarlo. Accién Opuesta de
PES vs Control Mental, o VOL del objetivo para saber si tiene
Poderes Psi6nicos.

* En otro caso: Buena.

Modificado por Distancia.

Sentir el peligro:

Usando este poder el psidnico extiende sus sentidos a su alrededor,
detectando cualquier ataque en la turno anterior a que sean hechos,
dando al psiénico una turno para decidir cémo actuar frente al peli-
gro.

Puede ser mantenido activo sin coste adicional de Fatiga.

Requisitos: Agudizar Sentidos.

Tiempo de uso: 1 Accién Mental.

Tirada de Poder: Accién No Opuesta contra dificultad impuesta por el
DJ.

Dificultad: Buena o la Habilidad o Poder Psiénico que haya ocultado
al atacante, lo que sea mads alto.

Encontrar Persona:

Sirve para localizar blancos especificos, aunque solo indica la direc-
cién en la que se encuentra. También indica el estado fisico en que se
encuentra. Puede ser mantenido activo, pero proporciona un
Contador de Fatiga adicional por cada 3 turnos que se mantenga acti-
vo.

Requisitos: Detectar Sentientes.

Tiempo de uso: 1 Accién Mental.

Tirada de Poder: Accién No Opuesta contra dificultad impuesta por el
DJ.

Dificultad: Mediocre. Modificado por Control Mental o VOL del
objetivo, si desea ocultarse.

Modificado por Distancia.

Psicoradar:

Tienes la capacidad de emitir ondas de psiquicas y analizar la sefial de
retorno, como un radar. El psicoradar que emites tiene un alcance de
2 km, y puede detectar a sentientes que tengan INT Mediocre o
mayor. Puede ser mantenido activo, pero proporciona un Contador
de Fatiga adicional por cada 5 turnos que se mantenga activo.
Requisitos: Detectar Sentientes.

Tiempo de uso: 1 Accién Mental.

Tirada de Poder: Accién No Opuesta contra dificultad Buena.
Dificultad: Buena.

Ver el Pasado y el Futuro:

Puede ser usado para ver el pasado o el futuro. Se tiene que estar en
el lugar cuyo pasado o futuro se quiere ver. Requiere condiciones
tranquilas. No puede ser usado en combate. El DJ interpretara lo que
el personaje ve dependiendo del grado de éxito de la Tirada de Poder,
aunque por muy buena que sea la tirada nunca vera los hechos com-
pletos tal cdmo sucedieron (siempre faltan datos) ni lo que sucedera
estd escrito en piedra, sino que se trata mas bien de un posible futu-
ro...

Requisitos: Visién Psionica.

Tiempo de uso: 5 minutos.

Tirada de Poder: Accién No Opuesta contra dificultad impuesta por el
DJ.

Dificultad: Depende de qué momento del pasado o del futuro se quie-
ra ver.

+ Ver lo que ha pasado hace menos de un dia: Normal.

* Ver lo que ha pasado hace una semana: Buena.

+ Ver lo que ha pasado hace un mes: Grande.

+ Ver lo que ha pasado hace un afio: Excelente.

+ Ver lo que ha pasado hace mis de un afo: Asombroso hasta
Legendario+1 o superior.

+ Ver lo que pasara en un dia: Normal.

+ Ver lo que pasara dentro de una semana: Buena.

+ Ver lo que pasara dentro de un mes: Grande.

* Ver lo que pasara dentro de un ano: Excelente.

+ Ver lo que pasard en mds de un ano: Asombroso hasta Legendario+1
o0 superior.

Visién Psiénica:

Tiempo de uso: al menos un minuto.

El usuario ve la persona o lugar que desea en su mente en la situacién
actual. Si la persona que se quiere ver posee Poderes Psidnicos puede
resistirse. Requiere condiciones tranquilas. No puede ser usado en
combate.

Requisitos: Encontrar Persona.

Tiempo de uso: 1 minuto.

Tirada de Poder: La tirada es una Accién No Opuesta si el sujeto no se
resiste. Si lo hace se trata de una Accién Opuesta contra la VOL, o
Control Mental del objetivo.

Dificultad: Depende de si el objetivo se resiste o no.

* Sujeto amistoso que no se resiste: Mediocre.

+ Si el objetivo se resiste: VOL, PES o Control Mental del objetivo, la
que sea mds alta.

Modificado por Distancia.
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PSICOQUINESIS

Ataque Telequinético:

Sabes cémo utilizar la Telequinesis para atacar a tus enemigos de una
manera mucho mas sutil que lanzarlo por los aires. Puedes utilizar
este poder para pinzar nervios, darle un golpe a distancia o asfixiar a
tu enemigo, lo que te permite elegir si el dafio que haces con el
Ataque Telequinético es normal o de Fatiga. Puede lanzar todos los
ataques que quiera por turno, siempre que tenga suficientes AC, pero
por cada ataque adicional sufre un -1 a todas las acciones que realice
ese turno.

Tiene FO+2 + el Grado de Exito de la Tirada de Poder.

Requisitos: Telequinesis.

Tiempo de uso: 1 Accién Mental.

Tirada de Poder: Accién Opuesta Psicoquinesis vs Control Corporal o
VOL del objetivo, la que sea mds alta.

Dificultad: , Control Corporal o VOL del objetivo.

Modificado por Distancia.

Caida de Pluma:

Este es un uso especifico de Telequinesis, destinado a evitar el dafio
sufrido por una caida. Puede ser utilizado en mas de una persona a la
vez, pero esto aumenta la dificultad.

Requisitos: Telequinesis.

Tiempo de uso: 1 Accién Mental.

Tirada de Poder Accion No Opuesta con dificultad impuesta por el DJ.
Dificultad: Depende de la cantidad de personas cuya caida se quiera
suavizar.

+ 1 persona: Normal.

* De 2 a 3 personas: Buena.

* De 4 a 5 personas: Grande

* De 6 a 10 personas: Excelente.

+ De 10 a 50 personas: Legendario.

+ De 50 a 100 personas: Legendario+2.

+ Mas de 100 personas: Legendario+3 o superior.

Modificado por Distancia.

Campo de Fuerza:

Creas un campo de fuerza circular centrado en ti. Este campo puede
parar ataques impedir que te aplasten rocas, etc. El campo aumenta tu
ED (y de aquellos que se encuentren dentro) en el Grado de Exito de
la Tirada de Poder. El tamafio del campo modifica la dificultad de la
tirada. Puede ser mantenido activo, pero proporciona un Contador de
Fatiga adicional por cada 5 turnos que se mantenga activo.
Requisitos: Telequinesis.

Tiempo de uso: 1 Accién Mental.

Tirada de Poder: Accién No Opuesta con dificultad impuesta por el
DJ.

Dificultad: Depende del tamaifio del campo.

+ E1 campo solo cubre tu cuerpo a 1 centimetro de tu piel: Normal.

+ El campo tiene un radio de 0,5 metros: Buena.

+ El campo tiene un radio de 1 metro: Grande

* El campo tiene un radio de 2 metros: Excelente.

* El campo tiene un radio de 4 metros: Legendario.

* El campo tiene un radio de 5 metros: Legendario+2.

* El campo tiene un radio de 6 metros: Legendario+3.

Modificado por Distancia.

Telequinesis:

Puedes mover objetos sin tocarlos, solo con la fuerza de tu mente.
Puedes manipularlos cdmo si los tuvieses en tus manos con una DES
igual a tu nivel de Psicoquinesis. La cantidad de peso que puedas
mover depende de la Tirada de Poder. Puede ser mantenido activo,
pero proporciona un Contador de Fatiga adicional por cada 5 turnos

que se mantenga activo. E] movimiento base es de 10 metros/turno,
pero puedes moverlo mds rapido, aunque esto aumenta la dificultad
de la Tirada de Poder.

Usado como ataque tiene FO+2, +1 por cada factor adicional que
supere el peso del objetivo (esto es, por el Grado de Exito de Ia tira-
da), +1 por cada 10 metros/turno adicionales a la velocidad base, +1 si
se le arroja contra una superficie dura como una pared.

Requisitos: Ninguno.

Tiempo de uso: 1 Accién Mental.

Tirada de Poder: Accién No Opuesta contra dificultad impuesta por
elDJ.

Dificultad: Depende del peso, pero se ve modificada por varios facto-
res.

+ 1 kilo 6 menos: Mediocre.

+ Hasta 10 kilos: Normal.

+ Hasta 50 kilos: Buena.

+ Hasta 100 kilos: Grande.

- Hasta 500 kilos: Excelente.

+ Hasta 1 tonelada: Legendario+1.

+ Hasta 10 toneladas: Legendario +2.

+ Hasta 50 toneladas: Legendario +3.

+ Cada factor de 10 adicional: un nivel extra.

Modificado por Distancia.

Modificadores por movimiento:

* Movimiento recto: +0.

+ Giros simples: +1.

* Maniobras sencillas: +2.

* Maniobras complejas: +4.

Modificado por velocidad: cada 10 metros/turno adicionales: +1.

Volar:

El personaje puede volar utilizando el poder de su mente. Realmente
es un uso especializado de Telequinesis, pero al especializarse en ese
uso del poder el personaje puede moverse mas facilmente que si lo
hace usando Telequinesis. Puede ser mantenido activo, pero propor-
ciona un Contador de Fatiga adicional por cada 10 turnos que se man-
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tenga activo.

Requisitos: Telequinesis.

Tiempo de uso: 1 Accién Mental.

Tirada de Poder: Indica si se trata de una Accién No Opuesta o de una
Accién Opuesta (y en tal caso contra que se tira).

Dificultad: Depende de la velocidad a la que se mueva el personaje.
* 10 metros/turno: Buena.

* 20 metros/turno: Grande

+ 30 metros/turno: Excelente.

* 40 metros/turno: Legendario+1.

Modificado por Distancia.

PIROQUINESIS

Apagar Fuego:

El psidénico puede apagar fuegos con el poder de su mente. Puede
mantenerse activo para fuentes de fuego constante, pero proporciona
un Contador de Fatiga por cada 5 turnos que se mantenga activo.
Requisitos: Crear Fuego.

Tiempo de uso: 1 Accién Mental.

Tirada de Poder: Accién No Opuesta contra una dificultad impuesta
por el DJ.

Dificultad: Depende de la intensidad del fuego:

* Fuego que ocupe hasta 1 metro: Mediocre.

+ Fuego que ocupe mas de 1 metro: Normal.

* Fuego que ocupe mas de 10 metros: Buena.

* Fuego que ocupe mas de 20 metros: Grande.

* Fuego que ocupe mas de 50 metros: Excelente.

* Fuego que ocupe mas de 100 metros: Legendario+1.
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* Fuego que ocupe mas de 500 metros: Legendario+2.

+ Lanzallamas: Buena + FO del arma.

* Fuego creado con Piroquinesis: Accién Opuesta si no es un ataque o
Normal + FO del ataque.

Crear Fuego:

El psidnico puede crear fuego con el poder de su mente. La dificultad
depende del tamano del fuego que se quiera crear. Puede ser mante-
nido activo, pero proporciona un Contador de Fatiga adicional por
cada 5 turnos que se mantenga activo. Este poder no sirve para atacar
directamente, para eso utiliza el poder Rayo de Fuego.

El psidénico es inmune al fuego creado por sus propios poderes, pero si
este prende objetos no es inmune al fuego de los objetos incendiados.
No se puede crear un fuego que ocupe mas de 100 metros.
Requisitos: Detectar Fuego.

Tiempo de uso: 1 Accién Mental.

Tirada de Poder: Accién No Opuesta contra dificultad impuesta por el
DJ.

Dificultad: Depende del tamafio del fuego que se quiere crear.

* Fuego que ocupe hasta 1 metro: Mediocre.

+ Fuego que ocupe mds de 1 metro: Normal.

* Fuego que ocupe mds de 10 metros: Buena.

» Fuego que ocupe mds de 20 metros: Grande.

* Fuego que ocupe mds de 50 metros: Excelente.

+ Fuego que ocupe de 50 a 100 metros: Legendario+1.

Cuerpo de Fuego:

El cuerpo del psidnico se ve envuelto en llamas, pero sus ropas y su
cuerpo no se ven afectados por esto. Mientras este envuelto en llamas
es inmune a todo tipo de fuego, explosiones, etc. Asimismo sus ata-
ques cuerpo a cuerpo ven su FO aumentado en 2 (salvo que el opo-
nente también esté utilizando el poder Cuerpo de Fuego). También le
prende fuego a todo material inflamable que toque, aunque sus pies
no incendian el suelo por el que camina. Puede ser mantenido activo,
pero proporciona un Contador de Fatiga adicional por cada 3 turnos
que se mantenga activo.

Requisitos: Crear Fuego.

Tiempo de uso: 1 Accién Mental.

Tirada de Poder: Accién No Opuesta contra dificultad Buena.
Dificultad: Buena.

Detectar Fuego:

El personaje es capaz de determinar donde hay fuego y la distancia a
la que se encuentra. Puede ser mantenido activo una hora sin coste
adicional de Fatiga.

Requisitos: Ninguno.

Tiempo de uso: 1 Accién Mental.

Tirada de Poder: Accién No Opuesta con dificultad impuesta por el
DJ.

Dificultad: Normal.

Modificado por Distancia.

Rayo de Fuego:

El psiénico es capaz de lanzar rayos de fuego con los que atacar a dis-
tancia a sus enemigos. Puede lanzar todos los rayos que quiera por
turno, siempre que tenga suficientes AC, pero por cada rayo adicional
sufre un -1 a todas las acciones que realice ese turno.

Tiene FO+2 + el Grado de Exito de la Tirada de Poder.

Requisitos: Crear Fuego.

Tiempo de uso: 1 Accién Mental.

Tirada de Poder: Accién Opuesta Psicoquinesis vs CON del objetivo.
Dificultad: CON del objetivo.

Modificado por Distancia.

TELEPATIA

Enlace Mental:

Este poder solo puede ser utilizado por dos psidnicos que tengan el
poder Telepatia (no hace falta que los dos tengan Enlace Mental), y
ambos psidnicos deben querer enlazar mentalmente, con que uno de
los dos no quiera hacerlo la conexién no se establece o se rompe si ya
estd establecida. Si esas condiciones se dan los dos psidnicos pueden
hablar como si estuviesen utilizando Telepatia, pero proporciona un
Contador de Fatiga adicional por cada 10 minutos (no turnos) que se
mantenga activo.

Requisitos: Telepatia.

Tiempo de uso: 1 Accién Mental.

Tirada de Poder: Accién No Opuesta contra dificultad impuesta por el
DJ.

Dificultad: Mediocre.

Modificado por Distancia.

Telepatia:

Eres capaz de hablar con otras personas utilizando tus pensamientos.
No produces ningtn ruido al comunicarte. Una vez la conexion tele-
patica ha sido establecida la persona con la que hablas solo tiene que
pensar para que el psidnico la oiga, pero esto no implica que puedas
leer sus pensamientos, sino que “oyes” la respuesta que quiere darte.
Puede ser mantenido activo si no aumenta la Distancia, pero propor-
ciona un Contador de Fatiga adicional por cada 10 turnos que se man-
tenga activo.

Requisitos: Ninguno.

Tiempo de uso: 1 Accién Mental.

Tirada de Poder: Se trata de una Accién No Opuesta o de una Accién
Opuesta dependiendo de si el objetivo se resiste o no.

Dificultad: Depende de si el objetivo se resiste o no.

* Sujeto amistoso que no se resiste: Mediocre.

+ VOL, , Control Mental o Telepatia del objetivo si se resiste.
Modificado por Distancia.

Leer Mentes:

El psiénico es capaz de leer la mente del objetivo. Sirve para extraer
recuerdos, conocimientos concretos, etc. Pero necesita una situaciéon
tranquila, no puede utilizarse en combate ni en lugares cémo un
coche a toda velocidad, en mitad de una discusion, etc. El poder per-
mite responder una pregunta por uso. No puede ser mantenido acti-
vo.

Requisitos: Leer Pensamientos.

Tiempo de uso: 1 minuto.

Tirada de Poder: Accién Opuesta contra VOL, Control Mental o
Telequinesis del objetivo, la que sea mads alta.

Dificultad: VOL, Control Mental o Telequinesis del objetivo, la que
sea mds alta.

Modificado por Distancia.

Leer Pensamientos:

El psiodnico es capaz de leer los pensamientos superficiales del objeti-
vo. Solo tiene acceso a lo que esté pensando el objetivo en ese
momento. Para leer recuerdos o conocimientos concretos utiliza Leer
Mentes. Puede ser mantenido activo, pero proporciona un Contador
de Fatiga adicional por cada 3 turnos que se mantenga activo

Requisitos: Telepatia.

Tiempo de uso: 1 Accién Mental.

Tirada de Poder: Accién Opuesta contra VOL, Control Mental o
Telequinesis del objetivo, la que sea mas alta.

Dificultad: VOL, Control Mental o Telequinesis del objetivo, la que
sea mas alta.

Modificado por Distancia..
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TABLA DS.12: Protecciones TABLA DS.13: Armas Cuerpo a Cuerpo

Coste Coste
Tipo de Armadura FD Notas Arma FO Notas
P ($/€/Cr.) ($/€/Cx.)
Armadura/ 1 50 Solo cubre el torso Baston Aturdidor 5 100/200 Siempre hace dafio de Fatiga.
Ch’al'eco de Cuero . Cuchillo o Daga 1 20
Tinica de Cuero 1 No aplicable Fspada C 9 70 Para utilizarlo se debe tener
Cota de Mallas ' 3 1000 Cubre todo el cuerpo. spada Corta FUE Normal.
Coraza 4 1500 Cubre todo el cuerpo. i de Tern @ g000  Parautilizarlo se debe tener
FUE Buena.
Peto de Acero = 3 800 Cubre solo el torso. .
Chaleco a Prueba Espada Larga 3 100 RS 2arlo se debe tener
de Balas 2 300 Solo cubre el torso. DES Buena.
§ Para utilizarlo se debe tener
Cazadorade 00 Solo cubre el torso y los Espadén 4 200 FUE Grande.
Cuero . brazos. Para utilizarlo se debe tener
Chaleco Antibalas 500 Solo cubre el torso. Hacha 3 80 FUE Normal.
FD 2 contra armas que no Hacha de Batall 4 200 Para utilizarlo se debe tener
A acha de Batalla
rmad.ura 5 1000 sean laser. Solo cubre el FUE Gl
Ablativa torso Arma de ast 3 120 Para utilizarlo se debe tener
’ fa ce asta FUE Buena. Doble alcance.
Solo protege contra armas TABLA DS.14: Armas Arrojadizas
Armadura
5 700 laser. Indetectable a rada- .
Reflectante . Coste ($
res y al poder Psicoradar. Arma FO  Alcance /€/Cr) Notas
Solo cubre el torso y los ili
Armadura Reflex 4 600 y Arco Corto 1 4/10/25/50/100 B © s¢ debe
brazos. tener FUE Normal.
Armadura Refl Cubre todo el ili
rma ,111'5.1 eflex 6 1200 ubre todo el cuerpo ArcoLargo 2 10/40/70/100/150 Para utilizarlo se debe
Téctica menos la cabeza. tener FUE Buena.
Armadura d Cubre todo el ili
r.ma lllri'l e 6 1500 ubre todo el cuerpo B:{llesta 2 10/20/40/60/80 Para utilizarlo se debe
Bioplastico menos la cabeza. Ligera tener FUE Buena.
Armadura de Ballesta Para utilizarlo se debe
Nanofibras 6 1000 Solo cubre el torso. Pesada 3 10/25/50/75/100 tener FUE Buena,
Armadura de Cubre todo el cuerpo Arco Para utilizarlo se debe
NanofibrasTactica 8 300 menos la cabeza. Moderno j| 10/40/70/100Kgggy 400 tener FUE Normal.
A e
madurade g g Solo cubre el torso. Ballesta y 10/95/50/75/100 400 Para utilizarlo se debe
Biocuero Moderna tener FUE Normal.
Tiene 2 formas armadura Cuc_h 11%0 1 2/5/9/13/15 20
Armadurade 10 . Arrojadizo
Telas Inteligentes (5) 4000 (FD 10)y traje (ED 5). (
8 Cubre todo el cuerpo. Granadas 2 2/5/9/13/15 20 Area 1.
TABLA DS.15: Pistolas y Rifles
Arma FO Alcance CdF Coste Notas
Revolver +4 5/25/50/100/150 2 700 Utiliza municién de 11 mm.
Metralleta 3 5/10/20/40/80 10 1,000 Utilizan municién de 9mm. Llevan entre 30 y 50 balas porcargador.
Pistola Semiautomatica +3 5/15/30/60/90 3 500 Utilizan balas de 9mm. Llevan entre 12 y 20 por cargador.
Disruptor Sénico +3 6/12/25/50/750 1 800 Solo hace dafio de Fatiga. 20 disparos.
Pistola de Agujas +2 3/15/30/60/90 3 500 Utiliza municién de 3 mm.
Pistola Gauss +4  15/250/500/1000/2000 3  1.500 Utiliza municién gauss de 4mm.
Pistola Laser +4 5/25/50/75/100 10 2.500 La célula de energfa que utiliza puede hacer 50 disparos.
Pistola Laser Pesada  +5 5/25/50/100/150 10  3.500 La célula de energia que utiliza puede hacer 50 disparos.
Pistola Blaster +6 10/50/90/125/150 3 2.000 La célula de energfa que utiliza puede hacer 40 disparos.
Pistola Blaster de Bolsillo +3 10/40/80/100/120 1 3.000 Para ocultarlo tirada Delito dificultad Normal. 20 disparos.
Pistola Blaster Pesada  +7 10/30/50/100/200 3 5.000 La célula de energfa que utiliza puede hacer 30 disparos.
Pistola Desintegradora +10 10/12/25/50/100 10  5.000 FO puede ser regulado desde +1 a +10; (3 AC). 20 disparos.
Rifle +4 5/35/70/150/300 3 500 Utiliza municiones de 25 mm en cargadores de 20 balas.
Escopeta +6 5/10/20/30/40 3 800  Llevan entre 6 y 12 cartuchos. El FO disminuye con las distancia.
Lanzallamas +4 1/5/10/20/30 2 800 Lleva botes de liquido incendiario que permiten realizar 15 disparos.
Rifle de Asalto +5 5/50/100/200/400 15 2.000 Utiliza municiones de 25mm en cargadores de 50 balas.
Rilfe Gauss +5 10/50/100/200/400 12 5.000 Utiliza municién gauss de 7mm en cargadores de 60 balas.
Rifle Laser +5 10/25/50/100/200 10  8.000 La célula de energfa que utiliza puede hacer 80 disparos.
Rifle Blaster +7 10/30/50/100/200 3  15.000 La célula de energfa que utiliza puede hacer 30 disparos.
Rifle Blaster Pesado +8 10/40/60/120/250 3 25.000 La célula de energfa que utiliza puede hacer 20 disparos.
Rifle Desintegrador ~ +13  10/120/250/500/1000 10 8.000 La célula de energia que utiliza puede hacer 50 disparos.
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