

















utilizado FUDGE sin dados, se sorprenderdn a si mismos descri-
biendo a sus personajes y sus acciones de modos que nunca
antes habfan imaginado; y por ello el juego se hace més rico y
entretenido.

7.43 Secci6én Alternativa 3.2: Tirando los Dados
Por: Andy Skinner

Como una simple variacién de cualquier técnica de dados, per-
mite a los jugadores que saquen un +4 natural, tirar otra vez, de
nuevo. Si el resultado es positivo, afiddelo al +4 ya conseguido.
Si el resultado es negativo o 0, ignora la segunda tirada. Esto
permite una pequefia posibilidad de lograr resultados de hasta
+8, lo que puede ser un salvavidas en medio de algin horrible
apuro.

S6lo un DJ inmisericorde equilibraria esto requiriendo tiradas
adicionales para ver lo miserablemente que una persona puede
fallar en un resultado de -4.

7.44 Seccién Alternativa 4.36, Evasién Heroica
Por: Peter Bonney & Steffan O’Sullivan

Si un personaje es herido, puede reducir el efecto del ataque en
un nivel de heridas apartindose heroicamente (al menos en
parte) del camino del ataque. Aun asi, esta evasion heroica le
costard al luchador una desventaja temporal: -2 en el préximo
turno de combate en adicién a otras penalizaciones que pueda
tener ya. Esta penalizacién desaparece en turnos subsiguientes,
segun el héroe consigue recuperar el equilibrio tras unos breves
momentos de defensa desesperada. Esto puede repetirse, pero
hay un -1 adicional por cada turno sucesivo que se utilice.

Por ejemplo, D’Artagnan seria herido por Milady causdndole
una Herida Leve (resultado de Herido). Se evade heroicamen-
te, recibiendo de este modo sélo un Rasguiio, pero entonces
tiene un -2 en el siguiente turno. En este turno, resultaria
Muy Herido, pero de nuevo se evade heroicamente, sufriendo

en lugar de ello un resultado de Herido. El préximo turno estd
a -4: -2 por evadirse este turno, -1 adicional por evadirse dos
veces consecutivas, y -1 por estar Herido. Si puede evitar
tener que evadirse el préximo turno, sélo tendrd un -1 por
encontrarse Herido. jBuena suerte D’Artagnan!

Si la penalizacion por una evasién heroica baja el nivel de habi-
lidad del luchador a un nivel inferior a Terrible, puede atin
hacer la evasion. Pero automaticamente colapsa: el arma cae de
sus dedos inertes y su cuello estd indefensamente expuesto al
enemigo apto para una muerte instantdnea si éste asi lo quiere.
Un ruego de compasién puede acompaiiar a tal evasion, pero el
oponente no necesariamente ha de hacer honor a tal peticién.

La Evasién Heroica puede utilizarse también por Personajes No
Jugadores importantes, claro estd.

7.45 Seccién Alternativa 4.56, Anotando las Heridas

Fecha: Diciembre, 1992
Por: Bernard Hsiung

Las cartas de mesa ordinarias pueden utilizarse para anotar las
heridas. Da a un jugador una carta cara abajo cuando su perso-
naje sea Herido, y otra carta cara abajo cuando su personaje esté
Muy Herido. Se libra de ellas cuando el personaje estd curado.
Las cartas cara arriba representan fatiga -el personaje esta jade-
ando de cansancio. Se libra de ellas al descansar. (Un personaje
se fatiga debido a la actividad fisica o mental, trabajo, estrés, etc.
El lanzar conjuros, usar poderes psiquicos, etc., puede contar o
no como actividad mental fatigosa.)

Cada carta que tiene el personaje representa un -1 a los rasgos
que estarfan légicamente afectados hasta la tercera, que indica
incapacitacién.

Las cartas también pueden describir la localizacién del dao, si
se quiere: una carta negra es el torso, mientras que una roja sig-
nifica que se trata de una extremidad. Cuanto mas baja la carta
roja, mas baja es la extremidad; cuanto mds alta la carta roja,
mads alta se sitda la herida en el cuerpo.
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FUDGE DS
Ejemplo de Poderes Psiénicos

El origen de los Poderes Psidnicos puede ser muy variado: desde
manipulacién genética, artefactos alienigenas, un c6digo moral extre-
mo, adoracién a entidades del espacio profundo, o simple evolucién
en marcha.

TERMINOS DE LOS PODERES PSIONICOS

Dones Psiénicos

Los Dones Psiénicos son los Dones Especiales que proporcionan a
quien los posea la capacidad de utilizar Poderes Psionicos. No se pue=
den comprar Habilidades Psidnicas ni utilizar Poderes si no se posee
uno de estos Dones.

Habilidades Psiénicas

Los Poderes Psiénicos estdn controlados por Habilidades Psi6nicas.
Existe un pequefio numero de Habilidades Psi6nicas que al comprar-
se proporcionan acceso a los poderes que dependen de ellas. El nivel
por defecto de las Habilidades Psiénicas depende del Don Psiénico
que se utilice.

Poderes Psiénicos

Los Poderes Psionicos son las distintas maneras en las que un psioni-
co puede modificar la realidad. Los poderes estdn siempre controlados
por una Habilidad Psiénica y es necesario tener un Don Psiénico que
proporcione acceso a la Habilidad que controla el poder.

Los Poderes Psi6nicos se obtienen de 2 maneras. Por un lado al com-
prar Dones Psiénicos se obtiene acceso a uno o mas poderes. Por otro
lado al comprar niveles en una Habilidad Psionica se ganan poderes
de entre los que esa Habilidad Psi6nica controla.

Tiradas de Poder

Las Tiradas de Poder pueden ser Acciones Opuestas o Acciones No
Opuestas, dependiendo del poder y de como se utilice. Por lo general
el Grado de Exito (sea Relativo o no) suele tener bastante importan-
cia, ya que el resultado de la tirada indica lo efectivo que es el poder
(lo mucho que cura, lo lejos que se ve, el dafio que se infringe, etc.)

DONES PSIONICOS

Los Dones Psionicos son los Dones Especiales que proporcionan a
quien los posea la capacidad de utilizar Poderes Psiénicos. No se pue-
den comprar Habilidades Psiénicas ni utilizar Poderes si no se posee
uno de estos Dones. Los Dones no solo proporcionan acceso a
Habilidades Psi6nicas, sino que también aportan el conocimiento de
uno o més Poderes Psiénicos.

Psi6nico Entrenado ?:

El personaje (o raza) que tenga este Don Especial puede comprar 4
Habilidades Psiénicas cada vez que adquiera el Don. Al adquirir este
Don el personaje adquiere 4 Habilidades Psionicas a nivel Pobre (y
conoce 1 Poder Psiénico de los asociados a una de esas Habilidades).
Cuesta 2 Dones o equivalente.

Psi6nico Innato 7:

El personaje (o raza) que tenga este Don Especial puede comprar 1
Habilidad Psiénica cada vez que adquiera el Don. Al adquirir este
Don el personaje adquiere 1 Habilidad Psiénica a nivel Pobre (y cono-
ce automdticamente 1 Poder Psiénico de los asociados a esa
Habilidad).

Cuesta 1 Don o equivalente.

HABILIDADES PSIONICAS

Al comprar un Don psi6nico se recibe una o varias Habilidades a un
cierto nivel. El personaje puede gastar Puntos gratuitos para habilida-
des (o el sistema que utilice su DJ) o Puntos de Experiencia para subir
el nivel de sus Habilidades. Aumentar una Habilidad Psiénica de
nivel puede ser una forma de adquirir poderes nuevos, pero esto
depende de la cantidad de poderes que controle cada habilidad; y esto
es definido por el DJ.

Las Habilidades que controlan los poderes son: Control Corporal,
Control Mental, Curacion Psiénica, PES, Psicoquinesis, Piroquinesis
y Telepatia.

Cada vez que se compra un nivel en una Habilidad Psi6nica se adquie-
ren nuevos poderes. Lo habitual es adquirir 1 Poder Psiénico (de
entre aquellos a los que 1a Habilidad proporciona acceso) cada vez que
se compra un nivel, pero el DJ puede cambiar esta cantidad para adap-
tarlo al estilo de la ambientacién que tiene en la cabeza. Por ejemplo,
si el DJ quiere un universo de juego con bastantes poderes, puede
escoger proporcionar 2 poderes por nivel de Habilidad comprado.

PODERES PSIONICOS

Los Poderes Psi6nicos son el alma de la Psiénica. Los Dones y las
Habilidades solo son métodos para regular el acceso a los mismos sin
que desequilibren (o sin que lo hagan de manera exagerada) el juego.
Al utilizar un poder se realiza una tirada (cuya dificultad viene esta-
blecida por el poder y el uso que se quiera hacer del mismo). Algunos
poderes indican cual es el resultado dependiendo del resultado de la
tirada, otros establecen un nivel de dificultad minimo para lo que se
quiere hacer. Lee bien todos los Poderes Psiénicos para conocer su
funcionamiento lo mejor posible. Y se imaginativo. El uso creativo de
los poderes (esto es, para usos que no han sido previstos, pero que
caen dentro del &mbito del poder) o la combinacién de los poderes
puede salvarte la vida o solucionar el dia en mds de una ocasion.

Los poderes se presentan todos con un mismo formato, que explica-
mos a continuacion:

Nombre del Poder:

Explicacién del uso del poder. Aqui se explica como se usa, bajo qué
circunstancias y de qué manera.

Requisitos: Poder o poderes que es necesario tener para aprender este.
Tiempo de uso: El tiempo que se tarda en usar un poder, pudiendo ser
desde uno o varios turnos, hasta un minuto.

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: puede depender de diversos factores. Algunos poderes
indican cual es el resultado dependiendo del resultado de la tirada,
otros establecen un nivel de dificultad minimo para lo que se quiere
hacer.

* Mediocre.

* Normal.

* Buena.

+ Grande

« Excelente.

* Legendario o superior.

Modificadores de Distancia en caso de que afecten al poder.

Uso de los Poderes Psi6nicos:

Cada uso de un Poder proporciona un Contador de Fatiga, salvo en los
poderes que se indique otra cosa.

Cuando un jugador quiere utilizar un Poder Psiénico le dice al
Director de Juego lo que quiere hacer y este, observando el funciona-
miento del poder, establece una dificultad o realiza la Accién Opuesta
del objetivo. Dependiendo del resultado el poder tendrd un efecto u




otro, quedando la interpretacién del mismo en manos del director.
Los poderes tienen un Tiempo de Uso, que es el tiempo que el psioni-
co debe concentrarse hasta que el poder haga efecto. Por lo general
este tiempo es una Accién Mental (equivalente a atacar). Si se realiza
otra accién en el mismo turno que se utiliza un Poder Psiénico pro-
porcionan un -2 a la Tirada de Poder.

Asimismo algunos poderes se ven modificado por la Distancia a la que
se encuentra el objetivo. En tal caso en la descripcién del poder pone
“Modificado por Distancia” debajo de la Dificultad. En tal caso la difi-
cultad del poder se ve modificada por la distancia a la que se encuen-
tra el objetivo del poder tal como se indica en la TABLA DS.4:
Modificadores de Distancia para Poderes Psi6nicos.

TABLA DS.11:
Modificadores de Distancia para Poderes Psi6nicos

Distancia Modificador
Toque 0
El Psi6nico no ve el objetivo -1
Entre 2 y 50 metros =il
Entre 51 y 100 metros -2
Entre 101 y 500 metros -3
Entre 501 y 2 kilémetros -4
Entre 2 y 10 kilometros -5
Entre 10 y 50 kilémetros -6
Entre 50 y 200 kilémetros -7
En el mismo planeta a més de 200 kilémetros. -8
Mismo sistema estelar pero no en el mismo planeta # -9
En distintos sistemas estelares # -10

# A estas distancias solo se puede emplear Visién Psiénica.

Uso Continuado de Poderes Psiénicos

Para evitar que los psiénicos usen sus poderes como el que come palo-
mitas, dale un Contador de Fatiga de cualquier tipo (del poker, crista-
litos de Chessex, garbanzos, lo que sea) cada vez que use un poder.
Cuando acumule suficientes contadores (al final del dia, de una esce-
na, o cuando use muchos poderes de golpe en una misma escena), haz
que tire CON contra una dificultad igual a la mitad de Contadores de
Fatiga que tenga (o0 menor si quieres que el uso de poderes sea mas fre-
cuente), redondeando hacia arriba. Si el personaje no consigue alcan-
zar la dificultad, usa el grado de fracaso como Dafio de Fatiga. Este es
como el daio normal, pero los efectos desaparecen al finalizar la
“escena”, y no se puede morir por Daiio de Fatiga, aunque si se puede
caer inconsciente, e incluso en coma. Los poderes que se dejen acti-
vos tiran una sola vez, pero pueden proporcionar Contadores de
Fatiga a discrecién del DJ. Para mds informacion sobre la Fatiga con-
sulta el Capftulo 4: Combate, Heridas y Curacién.

Si quieres evitar que la Psiénica no sea muy poderosa puedes dar 2
Contadores de Fatiga por uso de poder, o incluso directamente un
Punto de Fatiga.

CONTROL CORPORAL

Aumentar de Tamafio:

El psiénico con este poder es capaz de aumentar su tamafo temporal-
mente, aumentando su Escala en el Grado de Exito de la Tirada de
Poder. Puede ser mantenido activo, pero proporciona un Contador de
Fatiga adicional por cada 3 turnos que se mantenga activo.
Requisitos: Mejorar Atributo Fisico, Contorsionar/Escapar.

Tiempo de uso: 1 Accién Mental.

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

Camale6n:

El psi6nico tiene la capacidad de camuflarse con el ambiente que le
rodea. El color de su piel (y sus ropas) se mimetiza con el lugar en el
que se encuentra, dificultando su localizacién. Si el personaje saca la
Tirada de Poder el Rango de Exito se suma a cualquier tirada de
Esconderse o Sigilo que realice. El poder puede mantenerse activo
durante 15 minutos sin un coste adicional en Contadores de Fatiga. A
partir de los 15 minutos el psiénico gana un Contador de Fatiga por
cada minuto en el que siga manteniendo el poder.

Requisitos: Ninguno.

Tiempo de uso: 1 Accién Mental.

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

Contorsionar/Escapar:

Si te concentras eres capaz de contorsionarte y escaparte de las liga-
duras mas fuertes. Sirve inicamente para escapar de ataduras o tecno-
logia que restrinja o impida de alguna manera el movimiento. No
sirve para abrir cerraduras, romper c6digos de seguridad ni ninguna
accion similar.

Requisitos: Ninguno.

Tiempo de uso: 1 Accién Mental.

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

Dificultad: Depende de que quiera escapar el psiénico:

+ Soltarse las ligaduras: Mediocre.

+ Esposas: Normal.

+ Ataduras complicadas: Buena.

+ Méxima seguridad: Grande.

* Houdini: Excelente.

Endurecer Piel:

El psiénico con este poder es capaz de endurecer su piel temporal-
mente, aumentando asi su FD en el Grado de Exito de la Tirada de
Poder. Puede ser mantenido activo, pero proporciona un Contador de
Fatiga adicional por cada 3 turnos que se mantenga activo.
Requisitos: Camaledn.

Tiempo de uso: 1 Accién Mental.

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

Mejorar Atributo Fisico:

Un psiénico puede usar este poder para aumentar un tnico Atributo
fisico (FUE, DES o CON) durante un tiempo limitado. Los niveles en
los que el Atributo aumenta y lo que dura esta mejora dependen del
resultado de la Tirada de Poder.

Requisitos: Ninguno.

Tiempo de uso: 1 Accién Mental.

Tirada de Poder: Dificultad superada indica aumento del Atributo y
duracién de la mejora.

Dificultad:

+ Buena a Excelente: aumenta 1 punto y dura 3 turnos.

+ Legendaria: aumenta 2 puntos y dura 2 turnos.

+ Legendaria +2 o superior: aumenta 3 puntos y dura 1 turno.

Movimiento Acelerado:

Multiplica el Movimiento del psiénico por 10 durante un turno, y su
distancia de salto por 5. El coste en AC del movimiento depende de la
cantidad del nuevo Movimiento que utilice en un turno.

Requisitos: Ninguno.

Tiempo de uso: 1 Accién Mental.

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

Dificultad: Grande. No se puede realizar otra accién ni maniobra
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CAPITULO 7

mientras se usa este poder, y al finalizar se obtiene un Contador de
Fatiga siempre.

Salto Psi6nico:

Permite al psiénico moverse una distancia determinada en horizon-
tal, o saltando en vertical (hacia arriba o hacia abajo). Este movimien-
to se realiza en el mismo tiempo que se realizaria un intento de salto
normal.

Requisitos: Movimiento Acelerado.

Tiempo de uso: 1 Accién Mental.

Tirada de Poder: Accién No Opuesta contra dificultad impuesta segin
la distancia que se pretenda saltar.

Dificultad: Depende de la distancia que se quiera saltar.

+ 10 metros: Buena.

+ 15 metros: Grande

+ 20 metros: Excelente.

+ 25 metros: Asombrosa.

+ 30 metros: Legendario.

+ 35 metros: Legendario+2 o superior.

Trance de Hibernacién:

El personaje cae en trance. La hibernaci6n es ttil en dos casos: cuan-
do un personaje quiere “hacerse el muerto”, o cuando las reservas de
alimentos o de aire estdn bajas. Quien ve al personaje hibernado lo
toma por muerto, a no ser que se preocupe por comprobarlo. Un per-
sonaje con el poder Detectar Vida sabra que estd vivo.

Quien hiberna consume sobre una décima parte del aire que consume
una persona. Un personaje puede hibernar durante una semana antes
de morir por falta de agua. Es posible conectarle un suero intraveno-
so de agua para permitirle sobrevivir indefinidamente. Un personaje
puede hibernar durante tres meses antes de morirse de hambre. Un
suero intravenoso con una solucién azucarada amplia el plazo indefi-
nidamente.

CGuando un personaje entra en trance, el jugador debe decirle al direc-
tor de juego cuando se despertard. Puede decir cuénto tiempo quiere
hibernar o qué estimulo le despertard (p.ej.: “Cuando se abra la cap-
sula y me de la luz en los 0jos”). Despertar un personaje en cualquier
otro momento es dificil. Otro personaje psiénico puede utilizar
Trance de hibernacién para despertar al personaje en 5 turnos.
Requisitos: Ninguno.

Tiempo de uso: 5 turnos para entrar, 1 turno para salir.

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

Dificultad: Grande en una situacién tranquila, si no lo es el DJ puede
aumentar la dificultad cémo considere oportuno.

CONTROL MENTAL

Concentracién:

El individuo se concentra en una tarea especifica. Si la tirada es exi-
tosa, el psiénico puede afadir un +2 a una accién o maniobra tinica en
ese turno. El psiénico no puede hacer otra cosa més que usar el poder
de concentracién y una Habilidad (puede ser una Habilidad Psinica).
El psiénico no recibe bonos si hace algo més esa turno, incluyendo
usos duplicados de la misma accion o esquivas y paradas. No puede ser
mantenido activo.

Requisitos: Ninguno.

Tiempo de uso: 1 Accién Mental.

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

+ Grande: si el psidnico se encuentra en una situacion tranquila en la
que puede concentrarse sin ser molestado.

+ Excelente: si el psidnico se encuentra en una situacion en la que con-
centrarse resulta dificil, cémo en medio de un combate, en un con-
cierto de musica, en una batalla espacial, etc.

Control Mental:

Este poder es uno de los mds peligrosos, pues le proporciona al juga-
dor un gran poder sobre los que le rodean. No sirve para dominar a
personas, pero si para provocar cambios en recuerdos de menos de un
afio, para parecer otra persona a los ojos del objetivo, provocar aluci-
naciones sobre los sentidos, para convencerles de que lo que dices es
cierto, etc. El cambio que provoques en la mente del objetivo dura
tantas horas cémo el Grado Relativo de Exito que obtengas en la
Tirada de Poder.

Requisitos: Nublar los sentidos ajenos.

Tiempo de uso: 1 Accién Mental.

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

Dificultad: la més alta de VOL, o Control Mental del objetivo. Si se
quiere afectar a mas de una persona se tiene un -1 por cada objetivo
mas alld del primero y se tira contra la VOL, o Control Mental mas
alta de todas las personas a las que se quiera afectar.

Modificado por Distancia.

Dominacién Animal:

Este poder sirve para dominar a seres no inteligentes (aquellos que
tengan una INT Terrible, e incluso algunos que tengan Pobre, aunque
estos ultimos solo a discrecién del DJ). Se hace una Acciéon Opuesta
que si resulta exitosa proporciona al psiénico un completo control del
animal seleccionado. Mientras usa este poder el psiénico solo puede
realizar acciones mentales, hablar y moverse. La dominacion dura
mientras el psiénico dedique una Accién Mental por turno para con-
trolar a sus victimas, pero si se ve forzado a realizar una maniobra dis-
tinta a moverse o hablar (como combatir) la Dominacién Mental se
rompe. Proporciona un Contador de Fatiga adicional por cada 5 tur-
nos que se mantenga activo

Requisitos: Control Mental.

Tiempo de uso: 1 Accién Mental.

Tirada de Poder: Acciéon Opuesta contra Excelente, VOL, o Control
Mental del objetivo, la que sea més alta.

Dificultad: la ms alta de Excelente, VOL, o Control Mental del obje-
tivo. Si se quiere afectar a més de u animal se tiene un -1 por cada
objetivo mas alla del primero y se tira contra la VOL, o Control
Mental mis alta de todos los animales a los que se quiera afectar.
Modificado por Distancia.

Dominacién Mental:

Este poder sirve para dominar a personas. Se hace una Accion
Opuesta que si resulta exitosa proporciona al psiénico un completo
control de la persona / personas seleccionadas. Mientras usa este
poder el psiénico solo puede realizar Acciones Mentales, hablar y
moverse. La persona estd dominada, pero si el psiénico quiere que
haga algo que va contra los principios o sentimientos de la persona
dominada esta tiene derecho a otra Accién Opuesta para no realizar-
lo. La dominacién dura mientras el psionico dedique una Accién
Mental por turno para controlar a sus victimas, pero si se ve forzado
a realizar una maniobra distinta a moverse o hablar (c6émo combatir)
la Dominacién Mental se rompe. Proporciona un Contador de Fatiga
adicional por cada 5 turnos que se mantenga activo

Requisitos: Control Mental.

Tiempo de uso: 1 Accién Mental.

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

Dificultad: la mds alta de Excelente, VOL, o Control Mental del obje-
tivo. Si se quiere afectar a mds de una persona se tiene un -1 por cada
objetivo mds alld del primero y se tira contra la VOL, o Control
Mental mas alta de todas las personas a las que se quiera afectar.
Modificado por Distancia.
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Mejorar Memoria a Corto Plazo:

Con este poder un psiénico puede revisar eventos recientes en los que
haya participado para examinar cuidadosamente imégenes y conver-
saciones que ha vivido. También puede congelar las imdgenes e inclu-
so rastrear su memoria en busca de detalles detectados pero no regis-
trados conscientemente en el momento de la observacion.
Requisitos: Concentracién.

Tiempo de uso: 1 Accién Mental.

Tirada de Poder: La dificultad superada indica hasta cuando llega la
mejora de la memoria.

Dificultad:

+ Grande a Excelente: l]a memoria se extiende durante la partida
actual.

+ Legendaria: 1a memoria se extiende durante la tltima partida.

+ Legendario +1 o superior: la memoria se extiende durante las dos
ultimas partidas.

Mejorar Atributo Mental:

Un psidnico puede usar este poder para aumentar un tnico Atributo
fisico (INT, PER o VOL) durante un tiempo limitado. Los niveles en
los que el Atributo aumenta y lo que dura esta mejora dependen del
resultado de la Tirada de Poder.

Requisitos: Concentracién, Mejorar Memoria a Corto Plazo.

Tiempo de uso: 1 turno.

Tirada de Poder: La dificultad superada indica aumento del Atributo
y duracién de la mejora.

Dificultad:

* Buena a Excelente: aumenta 1 punto y dura 3 turnos.

+ Legendaria: aumenta 2 puntos y dura 2 turnos.

+ Legendaria +2 o superior: aumenta 3 puntos y dura 1 turno.

Nublar los Sentidos Ajenos:

Reduce temporalmente las habilidades de PER del objetivo en el
Grado Relativo de Exito logrado en la tirada. Se mantienen reducidas
mientras el poder esté activo. Proporciona un Contador de Fatiga adi-
cional por cada 10 turnos que se mantenga activo

Requisitos: Ninguno.

Tiempo de uso: 1 Accién Mental.

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

Dificultad: Accién Opuesta contra Normal, PER, o Control Corporal
del objetivo, la que sea mds alta. Puede ser usado en més de un blan-
co a la vez, pero la dificultad aumenta en 1 por cada blanco adicional.
Modificado por Distancia.

CURACION PSIONICA

Auto-curacién:

Un psiénico con este poder puede decidir utilizarlo en lugar de
Curacion Natural. Se puede tirar 2 veces al dfa en lugar de 1, y la difi-
cultad se ve reducida. Si se supera la tirada la herida desaparece.
Requisitos: Ninguno.

Tiempo de uso: 1 minuto.

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

Dificultad: Depende del nivel de herida que se quiera curar.

+ Herida leve: Normal.

+ Herida grave: Buena.

+ Incapacitado: Grande.

* Herida mortal: Excelente.

Curacién:
Un psi6nico con este poder puede curar a otras personas, pero estas
pierden su tirada de Curacién Natural ese dia. Se puede tirar 2 veces

al dia en lugar de 1. Si se supera la tirada la herida desaparece.
Requisitos: Auto-curacion.

Tiempo de uso: 1 minuto.

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

Dificultad: Depende del nivel de herida que se quiera curar.

+ Herida leve: Buena.

+ Herida grave: Grande.

+ Incapacitado: Excelente.

+ Herida mortal: Legendario.

Ignorar el Dolor:

Cuando sufras una herida que proporcione negativos a la accion pue-
des usar el poder para ignorar esos negativos. Puede ser mantenido
activo sin coste adicional para controlar el dolor durante largos peri-
odos de tiempo. Al acabar de utilizar el poder se obtiene siempre un
Punto de Fatiga (que por lo general permanecera durante la escena
posterior del combate, o hasta que el personaje duerma o descanse). A
pesar del poder la herida debe ser curada.

Requisitos: Auto-curacién.

Tiempo de uso: 1 Accién Mental.

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

Dificultad: Depende del nivel de herida cuyos negativos se quieran
ignorar.

* Herida leve: Pobre.

* Herida grave: Mediocre.

+ Incapacitado: Normal.

* Herida mortal: Grande.

Curar Enfermedad:

Tocando a una persona y concentréndote durante 5 minutos eres
capaz de curar enfermedades. También puedes curarte a ti mismo.
Requisitos: Curacién.

Tiempo de uso: 5 minutos.

Tirada de Poder: Accién No Opuesta contra una dificultad que depen-
de de la enfermedad.

Dificultad: Depende de la enfermedad que se quiera eliminar.

+ Infeccién ligera (resfriado): Mediocre.

+ Fiebre alta (mala gripe): Normal.

+ Enfermedad seria (gangrena): Buena.

+ Enfermedad que amenace la vida (tuberculosis): Grande.

+ Enfermedad fuerte y duradera (cancer del pulmoén): Excelente.

Curar Envenenamiento:

Tocando a una persona y concentrdndote durante 5 minutos eres
capaz de eliminar las toxinas que han envenenado a una persona.
También puedes curarte a ti mismo.

Requisitos: Curar Enfermedad.

Tiempo de uso: 5 minutos.

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

Dificultad: Depende del veneno que se quiera eliminar:

+ Alcohol: Mediocre.

+ Veneno suave: Normal.

+ Veneno medio: Buena.

+ Veneno virulento: Grande.

+ Neurotoxina: Excelente.

Permanecer consciente:

Tocando a una persona y concentrdndote durante 1 turno eres capaz
de impedir la pérdida de conocimiento provocada por una herida o
por pérdida de fatiga. Se intenta en la turno siguiente a la causa que
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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 y 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
Psionicos. 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 Psi6nicos (Si 0 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 Psidnica.

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

- En otro caso: Buena.

Modificado por Distancia.

Sentir el peligro:

Usando este poder el psionico 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 Psidnico que haya ocultado
al atacante, lo que sea mds alto.

Encontrar Persona:

Sirve para localizar blancos especificos, aunque solo indica la direc-
ci6n 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, cémo 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 verd los hechos com-
pletos tal cémo sucedieron (siempre faltan datos) ni lo que sucederd
estd escrito en piedra, sino que se trata méas bien de un posible futu-
ro...

Requisitos: Vision 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 mds de un afio: Asombroso hasta
Legendario+1 o superior.

+ Ver lo que pasaré en un dia: Normal.

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

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

+ Ver lo que pasaré dentro de un afo: Excelente.

+ Ver lo que pasard en mas de un afo: Asombroso hasta Legendario+1
0 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 Psiénicos 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 més alta.

Modificado por Distancia.




PSICOQUINESIS

Ataque Telequinético:

Sabes como utilizar la Telequinesis para atacar a tus enemigos de una
manera mucho més 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 Acciéon Mental.

Tirada de Poder: Accién Opuesta Psicoquinesis vs Control Corporal o
VOL del objetivo, la que sea mas 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 mds de una persona a la
vez, pero esto aumenta la dificultad.

Requisitos: Telequinesis.

Tiempo de uso: 1 Accién Mental.

Tirada de Poder Accién 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
FD (y de aquellos que se encuentren dentro) en el Grado de Fxito de
la Tirada de Poder. El tamaifio 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 tamafio del campo.

+ El 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 como 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. El movimiento base es de 10 metros/turno,
pero puedes moverlo més répido, 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 la 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 ficilmente 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-
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
Acci6én 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 psionico 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 miés de 1 metro: Normal.

+ Fuego que ocupe miés de 10 metros: Buena.

+ Fuego que ocupe mas de 20 metros: Grande.

+ Fuego que ocupe mis de 50 metros: Excelente.

+ Fuego que ocupe més de 100 metros: Legendario+1.
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+ Fuego que ocupe miés 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 psionico puede crear fuego con el poder de su mente. La dificultad
depende del tamario 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 psi6nico 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 més de 1 metro: Normal.

+ Fuego que ocupe més de 10 metros: Buena.

+ Fuego que ocupe mas de 20 metros: Grande.

+ Fuego que ocupe mias 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 Acciéon 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 psiénicos 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 conexion no se establece o se rompe si ya
estd establecida. Si esas condiciones se dan los dos psiénicos 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 conexi6n tele-
patica ha sido establecida la persona con la que hablas solo tiene que
pensar para que el psiénico 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 situacién
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 mas alta.

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

Modificado por Distancia.

Leer Pensamientos:

El psiénico 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
Tipo de Armadura FD (;g/s; ) Notas Arma FO ($/€/Cx.) Notas
Armadura/ 1 50 Solo cubre el torso. Bastén Aturdidor 5 100/200 Siempre hace dafio de Fatiga.
Chaleco de Cuero i Cuchillo o Daga 20
Tunica de Cuero 1 No aplicable Espada C 2 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. Espada de Energia 6 2000  Fara mlll;%a;:l% LS; ::be tener
C}lj;{;)cgeagcri:]))a ’ 0 Cubre solo el torso Espada Larga 3 100 Rl rlo se debe tener
de Balas 2 300 Solo cubre el torso. B 8 DES Buena.
Cazadora de 800 Solo cubre el torso y los Espadén 4 200 I ml;??g::ﬂizbe tener
Cuero . brazos. Para utilizarlo se debe tener
Chaleco Antibalas 3 500 Solo cubre el torso. Hacha 3 80 FUE Normal,
FD 2 contra armas que no Para utilizarlo se debe tener
Armad.ura 5 1000 sean laser. Solo cu%re el Hocha de Balla 4 0 FUE Grande.
Ablativa - A de ast 3 120 Para utilizarlo se debe tener
Ors0- rma de asta FUE Buena. Doble alcance.
Armadura Solo protege contra armas TABLA DS.14: Armas Arrojadizas
Reflectante 700 laser. Indetectable a rada- Coste (3
res y al poder Psicoradar. Arma FO  Alcance /€/Cr) Notas
ArmaduraReflex 4 600  Soocubreeltorsoylos = o S 4102550100 Dt izarlo se debe
brazos. tener FUE Normal.
Armadura Refl Cubre todo el ili
rma }1r2} eflex 1200 ubre todo el cuerpo ArcoLargo 2 10/40/70/100/150 Para utilizarlo se debe
Tactica menos la cabeza. tener FUE Buena.
Armadura de Cubre todo el cuerpo Ballesta Para utilizarlo se debe
Bioplastico 1500 menos la cabeza. Ligera Ry 10/20/40/60/80 tener FUE Buena.
Armadura de Ballesta Para utilizarlo se debe
Nanofibras 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
NanofibrasTéctica a0 menos la cabeza. Moderno i 10/40/70/1008GQyp 400 tener FUE Normal.
Armadurade g gn, Solo cubre el torso. Ballesta 4 1055507757100 g0 Para uilizarlo se debe £ 7Y
Biocuero Moderna tener FUE Normal.
. Cuchillo t:j
Armadurade 10 Tiene 2 formas. gapadura Arrojadizo L 25/9/13/15 20 U
el Tielfigentizs (), 4000 (FD 10) y traje (FD 5). : V7
¢las intetigentes 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 Semiautomdtica  +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 energia que utiliza puede hacer 50 disparos.
Pistola Laser Pesada ~ +5 5/25/50/100/150 10 3.500 La célula de energfa que utiliza puede hacer 50 disparos.
Pistola Blaster +6 10/50/90/125/150 3 2.000 La célula de energia 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 energia 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 energia que utiliza puede hacer 80 disparos.
Rifle Blaster +7 10/30/50/100/200 3 15.000 La célula de energia que utiliza puede hacer 30 disparos.
Rifle Blaster Pesado +8 10/40/60/120/250 3 25.000 La célula de energia 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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