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Introcduccian

Juego de rol de sci-fi con personajes
antropomorfos inspirado en los
comics y el mundo de Derideal,
creado por Andreées Barra.




Sobre Deridenl y Praoyecto
PFrime

Derideal es un comic de accion y ciencia ficcion que trata
sobre las desventuras de sus dos protagonistas principales
Adres y Laura, quienes son animales geneticamente
disefiados por lo que el mundo conoce en ese entonces
como El Consorcio Techologico, en esencia, el mundo de
Derideal representa un futuro distopico en el que la
humanidad es globalmente gobernada por un sistema
militarizado, en donde las cadenas de la ciencia como la
moral y las buenas intensiones se han roto bajo la excusa
de que cualguier avance cientifico sera en ayuda y progreso
de la especie humana.

Es bajo esta premisa en la que se construye y desarrolla
el universo de los comics de Derideal, sin embargo a lo largo
del tiempo el universo detras de la simple historia del
comic llego a expandise a tal nivel que ya no fue suficiente
un s6lo comic para contar todas las historias y trasfondos
existentes, asi nacio el comic Proyecto Prime, una suerte
de universo expandido que existe para crear y complementar
al Derideal original, sin intervenir ni modificar la historia
principal, bajo este universo el autor habia llevado varias
partidas de rol por foro usando este universo antes de
la existencia de esta version del libro, existieron muchas
otras versiones de este libro, de un juego de rol que
pudiera representar el universo del comic, luego de mucho
ensayo y error se llego a la conclusion que era necesario
un nuevo o universo en el cual desarrollar las partidas del
juego, pues en muchos casos la mayoria de los jugadores
no guerian utilizar los personajes humanos que estaban
disponible en la primera version, asi fue como se creo una
adaptacion que permitia a los jugadores tomar el papel
de los Xenos, experimentos geneticos de animales
con distintas habilidades y propositos al servicio de la
humanidad; Sin embargo aungue esto se planteo como
solucion inicial pronto se hizo notable que seria muy dificil
ambientar partidas donde hubieran humanos y personajes
hibridos, pues par ser fieles al concepto del comic, estos
personajes deberian ser muy poco autosuficientes.

Es asi que nace el trasfondo de “El Vacio”™ un entorno
muy hostil donde los humanos son raras veces vistos y
las criaturas Xeno estan por su cuenta; la idea era simple:
un laberinto lleno de peligros para llevar a cabo partidas
donde el enfoque fueran las aventuras, la supervivencia y
los peligros pudieran ser de cualquier indole, un lugar que
pudiera dar una amplia libertad creativa.

Sobre el sistema de juego

El sistema de juego esta disefiado para la accion, es
simple y la progresion, las mejoras de los personajes es
posible en base a mejorar habilidadesy atributos; El juego
esta disefiado para contar historias de Accion, pero es tan
simple que puede ser utilizado para contar casi cualquier
tipo de historia de ciencia y ficcion. El juego se ha probado
con historias que involucraban mucho combate, otras con
mucha exploracion y parece adaptarse bien a ambas; Sin
embargo puede que lasreglasy el sistema sea muy simple
para jugadores experimentados, mas considerando que
es la primera version del juego; Sin embargo los jugadores
pueden modificar y adaptar el juego y sus las reglas como gusten.

Este libro, ademas contiene una serie de ilustraciones
y explicaciones del trasfondo “El Vacio”, que permitiran a
los jugadores familiarizarse con la historia, los personajes,
armas vy look general del ambiente.

Links de interés

Sitio Web de Derideal:
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CARITULD | Reglas Bésicas

“Como en todo lugar al gue llegases, deberias conocer sus reglas,
estas son Importantes especialmente en un lugar como este, para
sobrevivir como principiante aqui deberas conocerlas... Una vez

que seas un veterano como yo, bueno, entonces podras saber las
excepciones.”




Los reqglos

Es importante considerar que no hay por que saber
de memoria este libro para jugar, una vez que hayas
comprendido los fundamentos del juego solo tendras
gue usar este libro como referencia durante la partida,
recuerda que si surgen algunas dudas o situaciones no
descritas en este libro siempre puedes solucionarlas
usando tu propio criterio, sigue jugando y diviertete.

A continuacion se explicara el sistema de juego y los
elementos necesarios para jugar Project Prime RPG.

¢Cdmo jugar?

El sistema de juego sera descrito mas adelante en detalle,
pero nunca esta de mas hacer una breve resefna al respecto
para irte familiarizando.

El jJuego utiliza una mecanica basica en base a comparar
dificultades estandar contra resultados de dados.

Mecanica de juego

Cada vez que trates de realizar una accion que tenga
alguna posibilidad de fallo, tira un dado de 10 caras. Para
determinar si tu personaje tuvo exito o no en cualquier
tarea esta es la mecanica:

1. Arroja un dado

2. Suma las puntuaciones aplicables de tu hoja de personaje
al resultado.

3. Compara el resultado obtenido, si este iguala o supera la
dificultad estandar (que puede ser facil, media o dificil),
tu personaje tiene éxito. Por otra parte si el resultado es
menor que el objetivo, fallas.

’ o
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¢Qué se requiere para jugar?

Set de reglas basicas como guia

Una copia de la hoja de personajes para cada jugador

Un juego de dados de rol. Aungue este juego utiliza solo
uno o dos dados de 10 caras, siempre puedes modificar
las reglas y utilizar dados con menos 0 mas caras para
tomar decisiones y agregarle mds sabor al juego

Lapices y papel para tomar notas, asi como papel para
dibujar los escenarios y hacer mapas de donde se encuentren
los personajes.

Puedes usar figuritas para representar a los personajes y
enemigos del juego.

‘¢ | '¢Que rayos era esto? Poco antes ae llegar
—— aqui me habian arrojado por un conducto
de ventilacion, la caia habia sido larga,
Vv dolorosa, apenas pude levantarme y
observar a mi alrededor”




Hcciones duronte el juego

Un personaje puede ejecutar cualquier accion imaginable,
siempre y cuando sea coherente con el escenario que
esté narrando el director del juego. Querras que tu
personaje busque trampas o lugares escondidos, hable
con sus aliados y personajes no jugadores, convencer a
un personaje, dar un salto, utilizar un objeto o atacar a
un oponente.

La mayoria de las habilidades que tienen posibilidad de
fallo se llevan a cabo mediante una prueba de habilidad o de
atributo, cuya mecanica basica fue descrita anteriormente.

Un turno del juego

Todas las acciones que pueden ejecutarse inmediatamente
como tomar algo, atacar, correr, saltar se dice que consu-
men un turno, para evitar valores numericos se prefiere
pensarlo como un valor abstracto de tiempo, es decir
acciones que por logica sean muy rapidas e inmediatas
de realizar consumiran un turno, mientras que acciones
con varios pasos, mas complejas y dificiles puede que
consuman dos o mas.

Existen habilidades y objetos que pueden acelerar a tu
personaje y conseguir hacer una accion gue normalmente
toma 2 turnos en solo 1, o ejecutar 2 acciones en un solo
turno.

Dirigiendo a tu personaje

Como jugador puedes utilizar este manual para crear y
dirigir a tu personaje durante el juego, tu personaje es
una criatura hibrida antropomorfa creada por los seres
humanos para cumplir su voluntad, pero tu te has
rebelado y a consecuencia de esto has sido arrojado a las
profundidades del Vacio.

El Director dispondra cada situacion y describira la
accion. Tu trabajo como jugador es decidir como se com-
portara tu personaje, su personalidad y sus reacciones
ante el mundo y sus companeros. Siempre ten en cuenta
la personalidad y el cOmo deseas desempenar el papel de
tu personaje, pues debes actuar en concordancia. A veces
puede ser necesario el combate, pero recuerda que existen
otras posibilidades para resolver los conflictos, como el
dialogo o la persuasion.

Considera el como expresaras las acciones de tu
personaje, ;narraras las acciones de tu personaje? (“Jack
da un salto hacia el pasillo y ataca al enemigo”) o hablaras
como si fueses tu personaje ("Doy un salto hacia el pasillo
y disparo mi escopeta contra el enemigo”)?

Cualquiera de los dos esta bien, recuerda ser creativo,
audaz y ser fiel a tu personaje, jdiviertete!
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Sistemao de juego

El objetivo de este set de reglas es generar una mecanica
dinamica y simple, que ademas sean flexibles, faciles de
explicar y que facilite el flujo de una partida.

El sistema de reglas de Project Prime RPG es el
resultado de algunas pruebas caseras buscando un
sistema comodo y de calculo rapido para llevar partidas
sin perder mucho tiempo sumando valores para saber
como termina una accion.

Mecanica de juego

Aunque ya se menciono en las paginas anteriores, vale la
pena repetirlo, cada vez que trates de realizar una accion
que tenga alguna posibilidad de fallo, tira un dado de 10
caras. Para determinar si tu personaje tuvo exito o no en
cualquier tarea esta es la mecanica:

*  Arroja un dado

= Suma las puntuaciones aplicables de tu hoja de personaje
al resultado.

«  Compara el resultado obtenido, si este iguala o supera la
dificultad estandar (que puede ser facil, media o dificil),
tu personaje tiene exito. Por otra parte si el resultado es
menor que el objetivo, fallas.

« Utiliza solo uno o dos dados de 10 caras, siempre puedes
modificar las reglas y utilizar dados con menos o mas
caras para tomar decisiones y agregarle mas sabor al
juego

- lLapices y papel para tomar notas, asi como papel para
dibujar los escenarios y hacer mapas de donde se encuentren
los personajes.

= Puedes usar figuritas para representar a los personajes y
enemigos del juego.

El sistema de juego utiliza solo un dado de 10 caras, la idea
es arrojar e intentar conseguir un resultado numerico que
sea igual o superior a la dificultad estandar, cada rango
de habilidad y atributo suman puntos al valor obtenido al
arrojar dado, para asi alcanzar mas facilmente el valor de
dificultad.

Por ejemplo, si la dificultad para ejecutar una accion
es 5, el jugador debe arrojar el dado y conseguir un
5 o superior, supongamos que el jugador consigue
un 4, pero su personaje tiene puntuaciones positivas
aplicables en la accion que quiere ejecutar, asi el
jugador debera sumar el valor del atributo o
habilidad a su resultado.

-
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Ejemplo

Supongamaos que la habilidad a utilizar es fuerza para
levantar un objeto con dificultad 5 y el personaje en
cuestion tiene 2 puntos en fuerza.

El jJugador arroja el dado y obtiene un 4, pero mas sus
2 puntos de fuerza, realmente consigue un 6, superando
la prieba.

Dificultad 5.
4(resultado de dadol+2(puntuacion de fuerza) = 6

El jugador ha obtenido un rsultado superior a 5

Supera la prueba.

La premisa basica del sistema es esta:

Puntuacion habilidad + Dado
A
Dificultad estandar




Oificultodes Estandar

Para ejecutar cualquier accion los jugadores deben arrojar los dados y aplicar sus bonificadores para intentar
alcanzar o superar dificultades de dado estandar o dificultades estandar

Tabla de Dificultades Estandar

Dificultad Rango Sugerencias
] Facil (-] Usar solo para situaciones muy faciles de conseguir, con casi éxito asegurado.
Media 6-7 Recomendada para cualquier accion, especialmente para personajes recién creados.

Dificil 12-16 SGlo para situaciones extremas con pacas posibilidades, como personajes intentando

CONSeEuIr ejecutar acciones para los que estan no entrenados.

J Tiradas Enfrentadas E

El jugador arroja el dado y suma su puntuacion
en el tributo o habilidad; este resultado se
compara con el resultado obtenido por el
jugador o criatura opositora por el mismo
mecanismao. La tiraaa mayor triunfa.

_
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Follos y Criticas

Fallos Criticos

Sacar un 10 (o 1 dependiendo del dado) el jugador consigue
un fallo critico (o pifia), es decir cualguier accion que el
jugador queria ejecutar saldra mal o terriblemente mal
dependiendo del juicio del director del juego.

Prueba de Fallo

Al sacar 1 en el dado el jugador tiene acceso a otra
tirada de dado con dificultad 5, que no admite boni-
ficaciones al resultado del dado de ningun tipo; Si el
jugador tiene un 5 o mas la accion habra fallado, pero
no tendra un efecto de fallo critico.

En caso de que el jugador obtenga menos de 5 en la
prueba de fallo, la accion se considera un grave error, mal
calculo y se ejecuta de la peor manera posible, casi siempre
con efectos nefastos descritos por el director de juego.

Exitos Criticos

Al obtener un 00 (100 dependiendo del dado) el jugador
puede intentar ejecutar una accion critica, es decir, Cuyos
resultados son siempre exitosos 0 en el caso de un ataque,
duplica el dafio.

Prueba de critico

Para conseguir ejecutar la accion critica el jugador tiene
acceso a otra tirada de dado con dificultad 5, que no
admite bonificaciones al resultado del dado de ningun
tipo; Si el jugador tiene un 5 o mas la accion se ejecuta
de forma impecable, espectacularmente y sin fallo.

El jugador puede describir con lujo de detalle como su
personaje ejecuta asombrosamente la accion o el director del
juego puede describirla, como se prefiera.

En caso de que el jugador obtenga menos de 5 en la
prueba de critico, la accion es exitosa pero no posee efecto
critico descrito.

’ o
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Ataque Critico

Un personaje puede causar un dafio doble e
incluso triple si su ataque resulta de exito critico,
pudiendo incluso destrozar de un solo golpe a
un enemigo

—



Ejemplo de Fallo y Exito Critico

Exito

Supongamas gue un jugador obtiene un 100 en el
daago mientras Intenta bajar de un salto desde un lugar
alto; normalmente tendria que sumar su puntuacion de
Destreza para determinar el éxito, pero en esta ocasion
el exito es automatico debido al 100; sin embargo tiene
acceso o ung tirada de daao que le permitira decir si su
exito fue critico.

Salto Dificultad 7. f
10(resultado de adado)= Exito automatico

Prueba de Critico dificultad 5.

5= la accion se realiza de forma espectacular

(el personaje da un triple salto mortal impecable,
jo cualguier cosa imaginable!)

En caso de que el Jugador hubiera optenido en su prueba
de dado un 4 0 menos, el salto hubiera sido exitoso
igualmente, pero sin tanto estilo.

Fallo

Supongamos que en el ejemplo anterior, en vez de un
100 el personaje obtiene un 1, esto significa que la
accion es automaticamente fallida, sin embargo de
la misma forma se debe efecutar una prueba de fallo
para ver si el fallo fue o no critico.

Salto Dificultad 7;

1(resultado de dado)= Fallo automatico

Prueba de Critico dificultad 5:

4= |la accion se realiza torpemente con resultados
nefastos

(el personaje tropieza y cae de cabezg cqusandose
un dafio duplicado y queda inconsciente, por
efemplo)

En caso de que el jugador hubiera obtenido en su
prueba ae dado uns o mas, el salto hubiera siao fallido
Igualmente, pero sin los resultados nefastos, el doble
dafio o la perdida de conciencia.
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SISTEMA DE COMBATE

El Vacio es un lugar peligroso, las criaturas Xeno luchan
por su supervivencia contra los enemigos y peligros del
peligroso complejo de laboratorios... e incluso entre si.
Los Jugadores se veran frecuentemente envueltos en
situaciones de combate y en estas paginas se detallara
como resolver estas situaciones.

¢Como funciona el combate?

El combate en este juego de rol es por turnos, ciclico:
Todos los jugadores mediante turnos de accion de todos
los jugadores y los enemigos; Esta es la secuencia basica:

1. Los contendientes se encuentran, pueden estar desprevenidos
0 conscientes de los enemigos que enfrentan.

2. El Director del Juego determinara que personajes son
conscientes del peligro; Si los enemigos no son conscientes
del peligro podra efectuarse un turno de ataque sorpresa
.Durante un ataque sorpresa los “sorprendidos” no podran
actuar en aquel turno.

3. Silos enemigos y los jugadores ya son conscientes de sus
oponentes, se deberd decidir los turnos de combate: Se
sugiere arrojar dados para determinar iniciativa, y los
que obtengan mayor resultado actuaran primero gue los
que obtengan menor resultado. En este punto se podra
realizar una accion de atague o de movimiento.

4. Los adversarios podran atacar y moverse de acuerdo a
sus turnos decididos por iniciativa.

5. Una vez que todos actuan, el ciclo se repite y el primero
en actuar vuelve a la carga; El ciclo se repetira hasta que
el combate finalice.

Acciones y Conceptos de Combate

En el combate varios factores interactuan y se influyen
entre si, a continuacion se detallara como utilizar cada
factor y como se consigue el éxito y el fracaso en combate.

Tirada de Ataque

Una tirada de ataque representa el intento de golpear
a un enemigo. Al realizar una tirada de atague se debe
arrojar un dado 1d10 y afiadir tus rangos de bonificacion
de ataque con el arma que tu personaje este utilizando;
Este resultado se comparara con la Dificultad estandar de

P b
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golpe de tu enemigo. Si el resultado de la tirada de dados
es superior o igual a la dificultad de golpe del oponente
el golpe sera exitoso y el golpe causara dafio, en caso
contrario sera un fallo.

Es en este punto cuando los golpes Criticos y los fallos
criticos (Descritos anteriormente) pueden ocurrir.

Bonificadores de Ataque

La bonificacion de ataque es igual a la cantidad de rangos
adquiridos en el uso de un arma determinada en la hoja
de personajes.

Formula de Ataque

Puntuacion en armas + Resultado Dado
Vs
Dificultad de Golpe

h
Dano

Cuando logras golpear, el dafio que infliges esta determinado
por el arma que estes utilizando (Ver el apartado de equi-
pamiento). Los ataques con garras Yy golpes se consideran
también dafio causado por armas e igualmente reducen
los puntos de vida de los oponentes.

Modificadores de Dano: a veces una puntuacion alta
de fuerza puede aumentar el dafio causado en combate
cuerpo a cuerpo, ademas algunas armas pueden tener
dafo aumentado.

Dano minimo: Un atagque exitoso como minimo podra
causar 1 punto de dafo, incluso si el dafio ha sido reducido
por alguna razon.

Multiplicador de Danho: En algunas ocasiones sera necesario
multiplicar el dafio causado por un arma cuando realizas
un golpe critico (Nota, el afio ocasional causado por ataques
furtivos o de sorpresa no se multiplican)

Dano a Armadura: Si un personaje esta utilizando una
armadura tendra puntuaciones de vida adicionales, antes
de danar la salud de un personaje es necesario destruir
su armadura (Puede que en algunas ocasiones o situaciones
el dano pase directamente a la vida normal, como utilizando
un lanzallamas)



Turnos

El combate se divide en turnos. Durante cada turno todo
contendiente tendra el derecho de efectuar alguna
accion. La duracion de un turno es abstracta pero es bastante
corta en terminos de tiempo, lo suficiente como par moverse
un poco o intentar golpear algo.

Iniciativa

Antes del primer turno, cada jugador debera arrojar un dado,
el Directo del jJuego debera arrojar los dados por los enemigos.
Una prueba de iniciativa consiste en arrojar un dado y los
resultados mas altos inician primero su turno en combate.

Acciones

Cada turno un personaje puede realizar una accion estandar
(Atacar, Usar un objeto) y una accion de movimiento
simultaneamente, o en su defecto dos acciones de
movimiento; Existen acciones gratuitas como Soltar
un objeto, echarse al suelo y hablar durante el turno.

Ataques

Esta es la accion mas habitual en un combate, el personaje
se puede mover y efectuar un atague a un enemigo gue
tenga en su rango. Algunas veces sera posible efectuar dos
ataques por turno si tu personaje esta acelerado.

Dificultad de Golpe

Este es el numero que necesitas igualar o superar en tu tirada
de ataque para golpear a tu enemigo. La dificultad golpe
estandar de todos los personajes es 7. La dificultad de
Golpe puede ser aumentada con puntuacion alta de Destreza.

Puntos de Vida
Representan la cantida de dafio que puede soportar un per-
sonaje antes de quedar inconsciente o moribundo.

Puntos de Durabilidad de Armadura

Representan la integridad de la armadura y por lo tanto
la cantidad de proteccion que otorga, estos puntos de
durabilidad se dafian primero y de igual forma que los de
vida normal que el personaje, al momento de agotarse la
durabilidad se dafia la armaduray el dafno recibido es
absorbido directamente por el personaje del jugador.

Esquivar

Cuando un personaje es objetivo de un proyectil lento,
una roca en caida o un rocio de acido por ejemplo, sera
posible utilizar la habilidad general de esquivar. Para
lograr esquivar un personaje debera superar una dificultad
estandar determinada por el Director del Juego (arrojando
un 1d10 y sumando su bonificadot, si tiene)

Movimientos

Cada personaje se mueve a determinada velocidad,
siempre es posible efectuar un movimiento en un turno,
e incluso no efectuar un atagque para conseguir moverse
una mayor distancia.

Ataques Oportunistas

A veces es posible que un enemigo se acergue tanto y
desprevenidamente a una criatura que podria darle la
oportunidad de atacarlo de forma “gratuita” es decir, sin consumir
un turno. Por ejemplo si un personaje pasa corriendo al lado de
un enemigo, este podria aprovechar y atacarle.

Curacion

Es posible efectuar curacion durante un turno, es decir,
aplicar un botiquin, o una inyeccion curativa; ademas
intentar reanimar o estabilizar a un companero utilizando
la habilidad de primeros auxilios.

Apuntar

Al utilizar armas de fuego a veces es posible que un jugador
quiera “apuntar” a un enemigo, esto hara que pierda un
turno apuntando, pero al siguiente afiadira un +1 como bono
a su tirada de dado para golpear al enemigo.

Muerte e incapacidad

Cuando un jugador tiene 7 0 mas puntos de Vida se
considera que esta a plena capacidad. Cuando sus
puntos de golpe se reducen a 0, se le considera inca-
pacitado; Recibira 1 punto de dafo extra cada turno
gue pase incapacitado. En algunas ocasiones podria
Intentar moverse lentamente.

Cuando los puntos de vida llegan a -10 el personaje
habra muerto; Es posible detener el sangrado cada turno
si un personaje aplica una curacion por medio de un objeto
de salud y una prueba de primeros auxilios.

( Las Reglas | Zl‘.
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CARITULDO 11| Trasfondo del Juego

“/ASI que crees que todo esto es un castigo?, Pues yo te digo que
solo los aebiles se lamentan; los mas sensatos Se resignan y tratan
de hacer lo mejor aqui, pero las criaturas superiores consiaeran
esto un desafio”



Trosfondo

Proyecto prime y Derideal

Este juego de rol esta basado en el mundo ficticio del
universo de Derideal, cuya serie "expandida” se le ha
llamado Proyecto Prime, una realidad en la que cualquier
cosa es posible y criaturas geneticamente modificadas
pululan la tierra mientras sirven a los oscuros propositos
del Consorcio tecnologico; Este libro no apunta a inmiscuirse
en la trama principal de los comics y por el contrario,
todas sus historias se desarrollan dentro de un mismo
lugar, un complejo laberintico subterraneo llamado El Vacio.

Aungue "“El Vacio” es parte oficial de la historia de
Derideal y Proyecto Prime, no es necesario haber leido la
serie de comics para comprender este universo y sus
criaturas, pues todos los detalles se explican con lujo de
detalles en este libro.

El Vacio

El primer registro del Vacio dicta gue comenzo como una
Instalacion cientifica de hace bastantes afnos atras que
yace escondida bajo tierra.

Muchos desconocen su existencia ni se termina de
entender el por que termino abandonada, pero la opinion
mas aceptada dice que el complejo fue abandonado
debido a un sinfin de experimentos inescrupulosos que
se salieron de control, el lugar se volvié tan peligroso que
el Consorcio decidio abandonarlo, dejando en su interior
muchos experimentos valiosos e inconclusos.

Hasta el dia de hoy la instalacion continua expen-
diéndose, invadida por grandes tuneles interconectados
por compuertas y aberturas interiores que comunican
con los grandes salones que antafo fueran recintos
industriales, habitaciones, armerias e incluso laboratorios
experimentales donde el Consorcio solia investigar las
mas inusuales tecnologias y materias.

El Vacio es tan extenso que parece no tener salida, y

todos estos tuneles cambian su configuracion periodicamente
sin explicacion, lo unico que esta claro es que al interior
del recinto van aparar las chatarras y criaturas que se
consideran defectuosas o peligrosas.
Este sitio se caracteriza principalmente por la oscuridad,
la suciedad, el dolor, abandono y sobre todo carencia de
alimento; Aungue tambien en el complejo existen salas
cerradas, limpias pero solitarias, las cuales provocan un
sentimiento de desconcierto respecto al paisaje general
al ser descubiertas.

‘h'?ﬁ | capituloli

Para aquellos que han sido dejados a su suerte en
este lugar el Vacio es sencillo: es el mismisimo infierno.

Descripcion

Muchos de los que caen en la desgracia del Vacio buscan
desesperadamente salir del mismo. Existen bastantes
lugares que explorar donde se puede encontrar de un
todo, a su vez existen pequenos asentamientos para quienes
ya no intentan escapar de alli y han decidido apoyarse
mutuamente para sobrevivir.

El Vacio tiene diferentes niveles de profundidad, en la
Zzona superior se encuentran las primeras instalaciones
cientificas dejadas al olvido, desde estas instalaciones
van surgiendo niveles inferiores comunicados a traves de
tuneles que llevan a los niveles inferiores, en ellos aun se
puede observar vestigios y recuerdos de instalaciones y
maquinaria del complejo.

Este lugar es un continuo e inexplorado misterio, en
sus laboratorios y salones hay peligros de todas clases,
se dice que mientras mas profundo se aventuran los
humanos y los Xenos, mas peligroso se vuelve el lugar,
aungue cabe mencionar gue hay excepciones a la regla,
como las antiguas bodegas abandonadas llenas de suministros.

Al igual que en las apuestas, mientras mas riesgoso,
mayor es la recompensa, asi suele funcionar el Vacio.

“Me sente a beber un poco de qgua, era un
ilagro conseguirla, pero entre mi amar-
gura no podia parar de preguntarme por
qué estaba alli, ;en gué me equivoque?---"

-




Estructuro del Vocio

A continuacion se describiran brevemente los sectores
mas importantes del complejo llamado el Vacio, aunque
este lugar no se limita a solo estos, los jugadores y
especialmente el director del juego puede modificar,
agregar y extender lostipos de lugares como a él le plazca;
pues todos estos son de referencia o mas bien ideas a
utilizar para ambientar las historias. A grandes rasgos el
complejo consta de estos sectores diferenciados:

« Zona de Seguridad

*  Habitat Superior

«  Zona industrial

« Laboratorios

* Tuneles

*  Bodegas y almacenes

»  Engranajes y miscelaneos

Zona de Seguridad

Ubicado cerca de la superficie, la palabra que mejor
describe el sector de seguridad es peligro, pese a ser el
lugar que abarca menos territorio y niveles del Vacio, es
el mas riesgoso de habitar y explorar, principalmente porque
las salas estan invadidas de sensores de movimiento,
sonidos e infrarrojos, camaras que alcanzan a captar una
amplia vision de todas sus salas, equipamiento militar y
robots armados.

La seguridad es la maxima en el sector, fue pensado
estrategicamente para contener a los desautorizados.

Lo principal es no arriesgarse, muchas torretas
suelen permanecer escondidas entre el techo, paredes y
suelo para detener a los intrusos. Como tambien es facil
para cualguiera encontrarse con los robot de seguridad
patrullando los pasillos o protegiendo importantes
armamentos.

Pequenos robot llamados cazadores Prime, se mueven en
pequefos grupos por el sector y se encargan de capturar
a las criaturas Xeno. Las habitaciones de esta area pueden
parecer solitarias y tranquilas,convirtiéndose en un engafo
para los incautos.

Habitat Superior

Luego de la zona de seguridad estan las habitaciones del
complejo de los laboratorios. Aca hay registros de un pa-

sado muy lejano, en los que era el lugar de descanso de
las personas. Aunque hoy en dia para los habitantes del
Vacio se ha convertido en uno de |los sectores menos
accesibles, ya que se encuentra fuertemente protegido
por el sector de seguridad.

Las habitaciones, se muestran como una gran edificacion
de incontables niveles, estructuralmente son sectores
divididos por pasillos extensos, con algunas pequefas
variaciones de angulos, o tamano del techo, pero gene-
ralmente, todos siguen un mismo patron, o modulo. En
las habitaciones pueden encontrarse por azar, objetos de
valor personal escondidos en muebles, tambien con mucha
frecuencia se encuentran memorias de quienes dormian
ultimamente en esos espacios, tipicamente se hallan
libros de notas, diarios y computadoras.

Almacenes de Armas

Zonas intactas gracias a sus claves de seguridad y los
robots de seguridad, estos poderosos robots son la peor
amenaza, y es la explicacion del porqué pocos se atreven
a tomar prestados los tesoros que custodian.

En los almacenes, no es extrafo encontrarse con
casilleros que contienen uniformes de la F.O.E, incluso
hay algunos dedicados especialmente a contener
armamento y proteccion destinada a estos soldados.

Siempre escasea el equipo para los Xeno, aunque estas
criaturas son seres muy versatiles: escogen partes que
sean de su talla y mejoran sus trajes con sus conocimientos
de profesion.

Zona Industrial

Se describe como la division mas extensa del Vacio y la
mas habitada, es relativamente el lugar mas seguro, compuesto
por tunelesy un profundo abismo que pasa por todos sus
niveles, componiendo su centro. Invadido por grandes
maquinarias, almacenes, campamentos y laboratorios.
Era el sector de los trabajadores y lineas de ensambilajes
donde se llevaban a fin grandes proyectos y se construian
artefactos de todo tipo.

Abismo interior

Parte de la Zona industrial, el abismo atraviesa el Vacio por
el centro, de una gran extension y profundidad indeter-
minada, en su interior salen gases calidos y en ocasiones,
grandes flujos de luz y fuego; lo cruzan muchas plataformas
y correas que aun hoy siguen acarreando partesy piezas
Industriales hacia todas partes de la zona industrial

( Trasfondo | ZF‘.
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Campamentos del vacio

Quienes dentro del vacio han logrado superar la locura,
encontraron una manera de sobrevivir ubicados alrededor
del centro del gran abismo, como un lugar estrategico del
cual pueden obtener materiales para construir sus hogares
u herramientas a base de la chatarra que llega por las cintas
transportadoras.

Algunas criaturas han aprendido a unirse para
permanecer vivos, ayudandose para superar las desgracias
como la hambruna y los peligros. Normalmente los
habitantes de campamentos son seres pacificos, pero
siempre se pueden encontrar campamentos conflictivos,
guienes intentan abarcar mas territorio.

Puede gue algunos lideres intenten opacar al resto,
con delirios de superioridad quieran pasar por encima
de todos, cuando esto ocurre suelen encontrar adeptos
por la fuerza, pues los mas debiles y pequefos tienden
a seguir a los mas fuerte. La mayoria de los seguidores,
son tranquilos y obedientes por efecto del adoctrina-
miento intensivo que les dieron sus creadores humanos,
sin embargo, si ven muerto a su lider, no se atreverian
a continuar con las airadas ideas de este, por mas
nUMerosos que sean.

Existen quienes deciden vivir en una comunidad
armonica, en donde una agrupacion de sabios se encarga
de discutir sobre el futuro del clan o campamento.
Estas asociaciones, se caracterizan por el companerismo
y la union. Al ser asociaciones pacificas, no se destacan
como tribus guerreras, estando muy expuestos a sufrir
la ira de otros habitantes hostiles que quieran hacerse
con su territorio. La mayoria de estas agrupaciones
pacificas estan compuestas de Xenos tipo Custus gam-
ma vy Primes beta 1 en todas sus especies.

Asi como hay asentamientos sedentarios, existen
grupos nomadas, suelen ser asociaciones de diferentes
razas del Proyecto Prime, quienes son en mayoria gatos
que comparten intereses comunes y se rigen por una
jerarquia casi militar, en este caso no hay muchos amigos
ni enemigos solo les importa sobrevivir y avanzan por el
mundo encontrando la manera de superar las dificultades dia
a dia, el gran reto que tienen estas asociaciones nomadas
es mantener conseguir la tolerancia entre los miembros y
mantener a raya las pretensiones de mando de cada uno.

CC 'iﬂ.-:u.r.f'utaof-s- alrededor L:r'_E' mis armigos, .*'J-ﬂcb.-"ﬂ_
“——encontrado la tranquilidad y el comparieris-
mao, junto a ellos me sentia feliz, nuestros 1azos
podian ser los mas fuertes del mundo, nada
nos faltaba, estabamos comoaos”
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Fabricas y Laboratorios

Las fabricas y laboratorios suelen confundirse muy a
menudo debido a la estructura similar en sus paredes y
suelos, es dificil distinguir en qué tipo de edificio se encuentra
uno, puesto que la mayoria de industrias tenian laboratorios
dedicados a la investigacion.

Muchas de las fabricas del sector, ademas de tener
apariencia similar, se interconectan por secciones,
forman un todo, y a la vez, se organizaban como inde-
pendientes. Lo que causa un mar de confusiones, a la
hora de desear clasificar en donde estas situado.

No es extrafio encontrarse con habitaciones selladas
ante la posibilidad de expandir un virus o sustancias
radiactivas y peligrosas. Estas salas suelen ser de
dificultoso acceso, pero siempre se encuentran
mencionadas en ordenadores y sefializado el nivel
en el que se deberian encontrar, ademas tambien
cabe la posibilidad de encontrar algun monstruo
mutado por alguna reaccion guimica.

Los laboratorios suelen contener en su
Interior aparatos quimicos, recetas de compuestos
quimicos, elixires e incluso alimentos que han sido
cosechados, en general puede encontrarse todo
lo relacionado a un laboratorio, computadoras,
maquinas de pruebas y archivos que suelen estar
protegidos bajo contrasefnas.

Las salas de recepcion tambien existen, siendo
lugares que a menudo dan la sensacion de tran-
quilidad y soledad, pueden estar pobremente
adornadas por algunas sillas y posee un mostrador
gue indicaba una recepcion.

Muchas oficinas suelen encontrarse desperdigadas
por los movimientos constantes del vacio, de las que
se entiende formaban parte de los establecimientos
de servicio u oficinas de administracion, de jefatura,
secretarias o sectores de seguridad.

Estos sectores suelen formar parte del territorios
habitados por Xenos en campamentos o bases, por |o
que puede existir una importante rivalidad entre diferentes
fabricas. Estos antiguos laboratorios aun operables o
llenos de suministros son a menudo un lugar perfecto para
encontrar discusiones y batallas unos contra otros,claro, si
es que estos no estan invadido por otras criaturas extrafas
y monstruosas frutos de experimentos de antano.




El Abismo y otros fendmenos inexplicables e inusuales

Los tuneles son caminos subterraneos que cambian constantemente, poca
gente llega a cuestionarselo, aunque quienes lo hacen creen inmutablemente
que el Vacio tiene vida propia, lo verdadero es que mas de alguna vez se generan
nuevas vias para llegar a un mismo sitio y es muy dificil que se derrumben otras.
Aun asi, aventurarse por los tuneles no es cosa de juego, jamas se ha escuchado
de una criatura que regreso a su destino por el mismo camino.
Cada cierto tiempo, y al parecer azarosamente, las entradas y compuertas
de un lugar se cierran, alternando con otras compuertas de otros sectores, e
iIncluso cambiando la ubicacion de los accesos en los distintos niveles.
Una de las teorias mas aceptadas para explicar este
fenomeno consiste en que e/ vacio posee la capacidad
de reubicar secciones completas, desde habitaciones,
laboratorios, almacenes e incluso tuneles, no solo
limitandose a cerrar y abrir compuertas, al parecer
azarosamente.

Los habitantes del Vacio que encontraron comodidad,
aun entre la miseria, suelen ubicarse en el centro de
todo el complejo, donde comienzan y terminan todos
los tuneles, dejando a la vista un inmenso y profundo
abismo del cual se observan cintas de transporte que
se pierden en la oscuridad. Estando parado al borde
de este foso es imposible llegar a ver su otro extremo
y se entiende también que no es un accidente natural,
si no que fue hecho por algo que va mas alla de total
comprension. Desde lo mas profundo a veces pueden
sentirse suaves rafagas de calor, y quienes observan al
oscuro cielo alcanzan a distinguir destellos carmesi de
extrafna procedencia.

Se cuentan leyendas acerca de una manera de
escapar utilizando las cintas de transporte, que muy a
menudo traen herramientas tecnologicas que pueden

ser de utilidad para los campamentos de supervivencia gue se
encuentran alrededor del profundo Vacio.

Otra historia habla sobre la existencia de un jardin de hongos y helechos
en las profundidades, donde no escasea el alimento, esto por supuesto sigue
siendo una leyenda ya que aun nadie lo ha comprobado, y quienes lo han
iIntentado no regresan para contar si es realmente cierto.

Robots de Seguridad

El mayor pei 1gro de la zona de seguridad y

i otras areas importantes son los robot del tipo
/ | V0N
V. L“L.A.L.L -80, maquinas de alto poder
aestructivo con rfrf’duuai por ”f’."w-'%c-g
sistemas ae inteligencia artificial
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Moapo esquematico del vacio 4
S/

a3 Zona de Seguridad E

Consiste en una zona de alta seguridad donde
se ubicaban las armerias superiares y se llevaba
control ge acceso hacia la zona industrial,

el sector de produccion mas importante del

cormpiefo,
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Habitat Superior
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Aqgui se ubican las habitaciones, oficnas y
lugares de vivienda antiguamente utilizadas
por los centificas y operarios de este complejo
multiproposito
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- Zona Industrial E

Fl sector mas amplio y enorme de este cormi-
plejo, tambien el mas movil, relativamente
seguro debido a su gran extension v baja
seguridad de sus bodegas de suministros,
estg zona es g mas poblada de Xenos y
donde se ubican los asentamientos.

L _ 5

3] Tuneles L

Los tuneles de diversas formas y extensiones,
comunican las aiversas zonas del vacio; abun-
dan caminos en todas direcciones pero es dificil
saber haca donde van,
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Engranajes
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Una zona mi f-”'i];ﬂ' gue se extiende hacia
el interior de la tierra, su .u' .'CI.’" V extension
es indetermirc Jl_’]"u muchos asentamientos se
encuentran a su alrededor.

Laboratorios Inferiores

o Los laboratorios inferiores son el lugar mds
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Abismo Interior
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CARITULDO I Creacin de Personaje

“Nuestras conaiciones de vida son dificiles, pero he natado que
son Indispensables para forjar nuestra propia personalidad y
destino, lejos de los designios de nuestros creadores. Estamos
aqui porque ellos temen lo que nos hace diferentes, ajenos a su plan”




crecacion de personnje

Los siguientes capitulos detallaran el proceso de creacion
de personaje y aunque todos estos puntos son parte de
la hoja de personajes, por motivos didacticos seran
divididos por tematica.

Para crear un personaje es necesario considerar:

[hiﬂ | Capitulo Il

Atributos

Razas

Combate a Distancia
Combate cuerpo a cuerpo
Cautela

Habilidades Generales
Profesion o
Habilidades de Profesion

Movimientos ESpEEfCﬂE{-

Motivacion '




Atributos y Haobilidades

Los atributos y habilidades del personaje son valores
de la hoja de personaje que suman bonificadores a los
resultados del dado, los atributos representan aspectos
fisicosy psicologicos del personaje, en tanto las habilidades
representan el grado de experiencia que posee el personaje
al desarrollar determinadas tareas.

Ambos son valores que pueden encontrase en la hoja
de personajes y se utilizan para desarrollar todo tipo de
acciones cotidianas e incluso algunas veces pueden
Influenciar acciones durante el combate, a continuacion
se describiran los atributos y habilidades basicas.

Atributos

Existen 6 atributos en el juego, los cuales se listaran a
continuacion a modo resumen:

» Fuerza

» Destreza
«  Fortaleza
= Intelecto

»  Sentidos

*  Suerte

Cada atributo representa el estado general y dotes
naturales del personaje, los atributos se aplican contra
dificultades estandar y sus valores se suman al resultado
obtenido en los dados.

Puntuacion Maxima de Atributos

Todos los atributos poseen una puntuacion maxima de 6.

Progresion de Atributos

Los atributos pueden ser mejorados a traves de gastos de

puntos de mejora (que seran descritos mas adelante en

| el apartado de subir de nivel), ahora solo se adelantara
- que para progresar un nivel de atributo, se debe gastar
'_ cantidad de puntos de atributo existentes, pero

en puntos de mejora; es decir que si un personaje tiene 3

puntos en un atributo, debera gastar 3 puntos de mejora

para conseguir aumentar el atributo en una unidad masy
dejarlo en 4,

A\ Puntos a repartir iniciales

B

6 puntos de Atributos iniciales; estos puntos

son apsolutos y siempre aumentan en una unidad
cada uno.

A Mejorar un Atributo

Aumentar un Atributo cuesta el valor actual del
atributo en puntos de mejora.

Por ejemplo, si un personaje tiene una puntuacion de
5 en Fuerza, necesitara 5 puntos de mejora para
aumentar su puntuacin total a 6.

A No requieren entrenamiento

h

Esto quiere decir gue un personaje siempre podrd
llevar a cabo una prueba de Atributo, pues son
habilidades innatas que no se aprenden.
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Fuerza

Representa la fuerza muscular, la potencia fisica del
individuo, la capacidad de un personaje de aplicar
fuerza sobre un objeto y causar algun efecto.

Este atributo se utiliza en todas aquellas pruebas que
requieran fuerza fisica, como empujar cosas, levantar
pesos O arrojar cosas a distancia.

La fuerza es especialmente importante para todos los
personajes gue combaten cuerpo a cuerpo o que llevaran
armas y armaduras pesadas en el juego.

/!\ Bonificacion de fuerza al daiio

Adicionalmente, una puntuacion de Fuerza superior
a 5 aumenta en 1 el dano infringido utilizando
armas de cuerpo a cuerpo.

[ ]
Un personaje grande y con buena puntuacion
de fuerza puede ayudar a trasfadar objetos
e Incluso a comparieros heridos si supera ia
prueba de fuerza, e incluso si su fuerza se
considera mucha puede que tenga siempre
e

~r1rent

- F -
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Destreza

Representa la coordinacion, rapidez, habilidad natural y
reflejos del personaje, se aplica a pruebas de todo tipo
de acrobacia, agilidad y coordinacion.

Tambiéen influye en el buen tino del personaje e incluso

la dificultad de golpe.

personajes que se basen en el sigilo y las acrobacia, que
prefieran usar armaduras ligeras o ninguna armadura
para sacarle el maximo provecho a su habilidad.

/\' Bono al Esquivar

La destreza es importante para todos aquellos

B

A Penalizacidon por Armadura

Cada 3 puntos de Destreza, el personaje
aumenta su dificultad de Golpe en 1.

E
+

Este bono puede ser negado por laj
armadura.

L

Las armaduras pesadas e intermedias
poseen efectos negativos sobre la
Destreza y habilidades de sigilo,las
penalizaciones son distintas y Sg
descritas en el capitulo de armamentoyg

-

La destrezg es el atributo mas
—— importante de los infiltradores.

L |
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Fortaleza

Representa la buena salud, el bienestar
fisico y resistencia de un personaje, es
ademas la robustez general del personaje.
Se utiliza para pruebas gue involucren
resistir enfermedad o un shock fisico,
como podria ser el sobrevivir al ser
aplastado, o a la tortura fisica.

Una buena puntuacion de fortaleza
es util para todas las profesiones.

A Bono de Salud

Cada 2 puntos de Fortaleza un
personaje gana 1 punto extra de
vida.

A

La Fortaleza es especiaimente
util para aquellos personajes que

(| 4 5 L B | i e 4
qeperan resistir en g primera inea

s
PR T e

i S i P, o = Lot ] _“' P Py |
Qe Compate (Coro 10s S0iIaados),

L |
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Intelecto

El atributo de ingenio agrupa la inteligencia y la memoria,
es importante para pruebas de memoria y aprendizaje,
asi como ademas para resolver conflictos de ingenio.
Es especialmente importante para la profesion de
Experto Tecnologico y Médico, pues sus habilidades de
profesion se benefician de puntuaciones altas.

—

L

A Bono a habilidades de profesién

Puntuaciones de intelecto sobre 5 afiaden 1 punto de
bonificacion a pruebas de habilidades de profesion
medica, Tecnologicas y de seguridad.

h

& Bono a habilidades Generales

Puntuaciones de intelecto sobre 5 afiaden 1 punto de
bonificacion a pruebas de habilidades las generales
Cultura e Identificacion.

h

Atributo Guia de Rol

Puedes Utilizar tu puntuacion de Intelecto como guia para
personificar a tu personaje, por ejemplo un personaje con
mucha inteligencia podria ser curioso, con muchos
conocimientos y poseer una tendencia a utilizar un
lenguaje mucho mas formal o con palabras grandilocuentes.
Por el Contrario un personaje con inteligencia muy baja es
probable que utilice el lenguaje de forma basica o precaria
gue no destacaria mucho en el grupo a la hora de resolver
y arreglar problemas tecnicos.

—
El intelecto es util para los tecnicos y medicos
va qgue afiade bonificaciones extra a sus

—  habilidades, ademas qgue sirve para memorizar
pistas o aprender algo de memoaoria.
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Sentidos

Este atributo agrupa los sentidos del personaje, el instinto
y las corazonadas, se utiliza sobre todo para descubrir
enganos, peligros o ayudarse a tomar buenas decisiones.
Sirve ademas para evitar ataques furtivos, trampas o
descubrir objetos secretos.
Es util especialmente para Infiltradores y Saqueadores.

A Bono a habilidades de intuicion

Cada 3 puntos en Sentido, el personaje aumenta su
dificultad para ser engafiado en 1.

[ i
Los sentidos se utilizan para detectar trampas,
identificar enemigos ocultos e incluso descubrir

ngafios v mentiras, Ademas los sentidos sirven
Como una suerte de instintos o corazonadas y
los jugadores pueden solicitar una prueba si se
sienten perdidos.

L al
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Suerte

Se llama suerte a la tendencia a que un personaje le sucedan
sucesos afortunados o desafortunados. Es una forma de
supersticion interpretada de forma diferente por
individuos diferentes.

La suerte es un valor abstracto, sin un uso concreto
definido, pues podria afectar cualquier accion o incluso
para proteger al personaje.

El Director del juego decidira si permite a un jugador
realizar una prueba de suerte vs una dificultad estandar
elegida o modificada por el Director.

A Bono de Suerte

Puntuaciones de Suerte sobre 5 afiaden 1 punto de
bonificacion a pruebas de todas las habilidades
generales.

N

-
Los jugadores deben hacer una prueba de

suerte para encontrar botin entre [os despojos o
enemigos que encuentren el Vacio, es especialment

util cuando el jugador busca algo en especifico

v el Director quiera darle la oportunidad a un
jugador de encontrario por suerte,
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Haobilidades generoles

Las habilidades generales contemplan acciones comunes
gue cualquier personaje puede aprender y llevar a cabo
independientemente de la profesion.

Algunas de estas habilidades pueden ser usadas a
pesar de no poseer ningun punto en la hoja de personajes.

Las habilidades generales son:

«  Persuadir

« Intimidar

= Enganar

= Trepar

*  Sobrevivencia

«  Cultura

« Identificar

«  QOperar mecanismo™
*  Primeros Auxilios™

*Operar mecanismo y Primeros auxilios, g pesar de estar
categorizadas como una habilidad general, requiere gue el
personadje tenga entrenamiento en estas, es aecir, que se gaste
un punto de mejora en entrenar las habilidades al menos.

Operar mecanismos y primeros auxilios:

Te preguntaras por qué complicar mas las cosas, pero
un personaje es incapaz de aplicar una curacion eficaz
0 conducir un vehiculo si jamas ha estudiado o ha sido
entrenado para ello, por este motivo estas dos ultimas
habilidades generales son las Unicas que deben ser
entrenadas para poder utilizarse.

Al entrenar una habilidad, significa que el personaje
podra a futuro utilizar puntos de mejora para sumar
bonificaciones a las pruebas de dado.

Al crear un personaje:

Al crear un personaje el jugador podra repartir 4 puntos
gratuitamente en habilidades generales; Sin embargo la
cantidad de habilidades entrenadas inicial depende de la
profesion que elija.

(L*H'] | Capitulo Il ]

A\ Puntos a repartir iniciales

4 puntos de habilidades generales a repartir;

estos puntos son absolutos y siempre aumentan
en una unidad cada uno.

A Mejorar una Habilidad

Aumentar una habilidad cuesta el valor actual
de la habilidad en puntos de mejora.

Por ejemplo, si un personaje tiene 4 puntos en Trepar,
necesitara 4 puntos de mejora para aumentar su
puntuacion total a 5.

A Entrenar una habilidad

Algunas habilidades necesitan que el personaje
esté entrenado para utilizarlas, las habilidades
generales se eligen al crear personaje y luego para
entrenar una habilidad que el personaje no aprendio
al inicio, sera necesario gastar un punto de mejora
solo para entrenar, pero no significa que el personaje
ganard automdticamente un bonificador al dado.

Ejemplo:

Si un personaje “entrena” Primeros Auxilios gastando
1 punto de mejora, significa que podra utilizar la
habilidad, pero no poseera ningun bonificador inicial,
sin embargo, podria gastar 2 puntos de mejora
para conseguir tener la habilidad y afadir +1 a
las tiradas de dado; esto significa que adquirir una
habilidad nueva es el doble de costoso que mejorar
una ya conocida al crear personaje.




P Persuadir
No Requiere Entrenamiento

Esta habilidad representa la capacidad del personaje
para dar argumentos convincentes, explicar su punto
de vista de manera asertiva y convincente, mejoraria
es especialmente util para tener algo mas de posibilidades
durante pruebas de persuasion.

Ser persuasivo, no es necesariamente ser un mentiroso,
por lo general al usar la persuasion el personaje se
aferrara a argumentos veridicos o opiniones personales.

Es util ademas, para conseguir informacion relevante
de los pnj (personajes no jugadores)

*Se aplica utilizando una dificultad estandar /

» Engaiar
No Requiere Entrenamiento

Esta habilidad representa que tan buen mentiroso es
el personaje, su capacidad de mantenerse impasible
al contar una mentira, fingir preocupacion si es necesario.
Ademas es util a la hora de inventar argumentos convin-
centes de la nada, como tambiéen ocultar informacion.

Al enganar, el personaje intentara siempre inventar
argumentos, pistas falsas de manera gque suenen
convincentes, aunque en algunos casos podria solo
utilizar parte de la verdad.

*Se aplica utilizando una dificultad estandar /

» Trepar/Saltar

No Requiere Entrenamiento

» Intimidar
No Requiere Entrenamiento

Esta habilidad representa la capacidad del personaje
para imponer miedo y cambiar el parecer de otros
personajes o pnj.

Para intimidar el personaje hace uso de su fuerzafisica
o de amenazas convincentes.

Es util ademas, para conseguir informacion relevante
de los pnj.

*Se aplica utilizando una dificultad estandar /

P Sobrevivencia
No Requiere Entrenamiento

Esta habilidad representa el conocimiento y entre-
namiento del personaje a sobrevivir con el minimo
de recursos posibles, construir o encontrar refugios,
comida, agua e incluso orientarse en bosques y areas
naturales como tuneles excavados en roca.

Tambien sirve para seguir rastros.

*Se aplica utilizando una dificultad estandar /

» Cultura Popular
No Requiere Entrenamiento

Esta habilidad representa la preparacion y costumbre
del personaje a realizar estas acciones, aunque todos
los personajes pueden saltar y trepar naturalmente,
el gastar puntos en esta habilidad hace mas facil el
conseguir el exito.

*Se aplica utilizando una dificultad estandar /

Esta habilidad representa el conocimiento general del
personaje de aspectos culturales del mundo, nombres
de ciudades, personajes u otras areas que no sean
necesariamente conocimientos especificos de profesion.

Es util ademas para traducir y leer libros en otros idiomas.

*Se aplica utilizando una dificultad estandar /
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P Identificar
No Requiere Entrenamiento

» Operar Mecanismo
Si Requiere Entrenamiento

Aungue relacionado con la cultura, el personaje ha
optado por informarse sobre todo tipo de artilugios
exoticos, arte y curiosidades, llegando a ser casi un
catalogo ambulante.

Puede utilizar esta habilidad para identificar idiomas,
tipos de maquinaria, armasy mecanismos desconocidos.

Es util ademas para traducir y leer libros en otros idiomas,
acertijos etc.

*Se aplica utilizando una dificultad estandar

/

P Primeros Auxilios
Si Requiere Entrenamiento

Esta habilidad representa el grado de entrenamiento y
conocimiento de un personaje sobre medicina basica, es
decir aplicar correctamente vendajes, conocer un medi-
camento e incluso poder estabilizar a un personaje
herido, aunque cualquier personaje puede intentar
aplicar un vendaje, cerrar una herida o detener un
sangrado, solo un personaje entrenado en esta
habilidad tiene algo mas de posibilidades de lograrlo
con exito.

Es util para intentar detener hemorragias y prevenir
heridas o secuelas.

*Se aplica utilizando una dificultad estandar /

[‘.‘:48 | Capitulo Il

Representa la capacidad del personaje para conducir
y operar magquinas, se utiliza sobre todo para pruebas
para descubrir si el personaje es capaz de operar
alguna maquina desconocida o si logra mantener el
control de algun vehiculo.

Como regla especial, la puntuacion de conducir
determina que clase de vehiculos conocidos el
personaje seria capaz de operar

« 1 punto: es capaz de conducir vehiculos pequefios
sin problema, automoviles, motocicletas, botes y
lanchas.

* 2 Puntos: el personaje es capaz de operar maquinaria
industrial conocida, como gruas, excavadoras o
similares

*» 3 Puntos: £/ personaje esta entrenado para operar
vehiculos militares como tanques, aeronaves
pequefas y transportes.

* 4 Puntos: £l personaje es capaz de operar aeronaves
de batalla

*» 5 Puntos: E/ personaje sabe suficiente como para
maniobrar un buque de guerra.

*Se aplica utilizando una dificultad estandar /




Hobilidades de Combaote

Estas habilidades funcionan de forma similar a las generales
pero se aplican al atacar utilizando armas de todo tipo,
estas habilidades se dividen a grandes rasgos en combate
cuerpo a cuerpo y a distancia.

Las habilidades de Combate Cuerpo a Cuerpo:

*  Armas Simples

*  Sin Armas

« Especial: Golpe telekinético™

= Especial: Motosierras de Energia™
- Especial: Artefacto Tecnoldgico*

*Golpe telekinetico solo esta disponible para la profesion de
“Crigtura Zera”

*Motosierras de Energia esta solo disponible para la profesion
de “Infiltrador”

*Artefacto Tecnologico esta solo disponible para la profesion de
“Experto Tecnologico”

Las habilidades de Combate a Distancia:

-  Pistolas

- Ametralladoras

«  Escopetas

*  Rifles Francotirador

* Arrojadizas

*  Armas Pesadas

«  Especial: Pulso Telekinético™

« Especial: Artefacto Tecnologico de Distancia™

*Pulso telekinetico solo esta disponible para la profesion de
“Crigtura Zera”

*Artefacto Tecnologico a Distancia esta sola disponible para la
profesion de “Experto Tecnologico”

Al crear un personaje:

al crear un personaje el jugador podra repartir 4 puntos
gratuitamente entre cada categoria de habilidad de combate;
Sin embargo la cantidad de habilidades entrenadas inicial
depende de la profesion que elija.

A\ Puntos a repartir iniciales

4 puntos de habilidades generales a repartir;

estos puntos son absolutos y siempre agumentan
en uha unidad cada uno.

A Mejorar una Habilidad

Aumentar una habilidad cuesta el valor actual
de la habilidad en puntos de mejora.

Por ejemplo, si un personaje tiene 4 puntos en
Pistolas,necesitara 4 puntos de mejora para aumentar
su puntuacion total a 5.

A Entrenar una habilidad de Combate

Algunas habilidades necesitan que el personaje
esté entrenado para utilizarlas, las habilidades
generales se eligen al crear personaje y luego para
entrenar una habilidad que el personaje no aprendio
al inicio, sera necesario gastar un punto de mejora
solo para entrenar, pero no significa que el personaje
ganara automaticamente un bonificador al dado.

Ejemplo:

Si un personaje “entrena” Ametralladoras gastando
1 punto de mejora, significa que podra utilizar la
habilidad, pero no poseerd ningtin bonificador inicial,
sin embargo, podria gastar 2 puntos de mejora
para conseguir tener la habilidad y ahadir +1 a
las tiradas de dado; esto significa que adquirir una
habilidad nueva es el doble de costoso que mejorar
una ya conocida al crear personaje.
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P Sin Armas (Cuerpo a Cuerpo)
Si Requiere Entrenamiento

Permite anadir bonificaciones para superar las
dificultades estandar al atacar usando pufios,
mordidas, patadas y garras, las manoplas tambien
estarian dentro de esta categoria. /

» Simples (Cuerpo a Cuerpo)
Si Requiere Entrenamiento

Permite afadir bonificaciones para superar las
dificultades estandar al atacar utilizando armas
corto-punzantes, como cuchillas, machetes y
espadas de cualguier tipo, por regla general, dentro de
esta categoria se incluiran armas similares como
hacha, lanzas e incluso tubos y macanas. /

P Esp. Fuerza telekinética (Cuerpo a Cuerpo)
SiRequiere Entrenamiento

Permite anadir bonificaciones para superar las
dificultades estandar al atacar utilizando pufios
0 garras envueltos en fuerza telekinetica,

*Solo disponible para la Profesion CriaturaZero

/

» Esp. Matosierra de Energia (Cuerpo a Cuerpo)
Si Requiere Entrenamiento

Permite afiadir bonificaciones para superar las
dificultades estandar al atacar utilizando moto-
sierras de energia.

*Solo disponible para la Profesion Infiltrador

/
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» Esp. Artefacto Tecnoldgico (Cuerpo a Cuerpo)
SiRequiere Entrenamiento

Permite afnadir bonificaciones para superar las
dificultades estandar al atacar utilizando
aparatos de alta tecnologia que dafien al contacto,
como podrian ser sierras de construccion, sopletes u
otra arma tecnologica inventada.

Aunque raros, podrian existir aparatos disefiados
para dafar a corta distancia, como descargas
eléctricas, pulsos de baja intensidad o hologramas
de luz dura.

*Solo disponibles para la profesion “Experto Tecnologico”

/

P Pistolas (a Distancia)
Si Requiere Entrenamiento

Permite afiadir bonificaciones para superar las
dificultades estandar al atacar utilizando pistolas
de mano, revolveres u armas de bajo calibre que
puedan ser manejadas con una sola mano. Esta
categoria incluye a las pistolas de clavo.

» Ametralladoras (a Distancia)
SiRequiere Entrenamiento

Permite afiadir bonificaciones para superar las
dificultades estandar al atacar utilizando
ametralladoras y sub-ametralladoras, rifles de
asalto o similares, en general armas de repeticion,
esta categoria incluye también a las ametralladoras

de clavos a presion. /



» Escopetas (2 Distancia)
Si Requiere Entrenamiento

Permite anadir bonificaciones para superar las
dificultades estandar al atacar utilizando escopetas
0 armas gue arrojen proyectiles lentos y/o Dispersif}n,/

al estilo de ballestas o arpones.

»Rifles Francatirador (a2 Distancia)
Si Requiere Entrenamiento

Permite anadir bonificaciones para superar las
dificultades estandar al atacar utilizando rifles
de francotirador con o sin mira telescopica, en
general armas de largo alcance y alta precisiﬁnn,/

P Arrojadizas (a Distancia)
Si Requiere Entrenamiento

Permite anadir bonificaciones para superar las
dificultades estandar al atacar mientras se utiliza
cualguier tipo de arma arrojadiza, como cuchillas
, hondas e incluso lanzas, en general para impactar
utilizando virtualmente cualquier objeto sujeto a
ser arrojado, silafuerza del personaje lo permite.

Esta categoria incluye a las granadas de mano y

ganchos. /

» Esp. Pulso Telekinético (a Distancia)
Si Requiere Entrenamiento

» Armas Pesadas (a Distancia)
Si Requiere Entrenamiento

Permite anadir bonificaciones para superar las
dificultades estandar al atacar utilizando Lanzamisiles,
Lanzagranadas y armas de soporte o con proyectiles
explosivos grandes o de alta potencia. /

P Esp. Aparato Tecnoldgico (3 Distancia)
Si Requiere Entrenamiento

Permite afadir bonificaciones para superar las
dificultades estandar al atacar utilizando algun
artilugio de alta tecnologia solo maniobrable por
un experto, esto podria incluir generadores de
pulsos energeéticos, laseres, impulsos magneticos
u otros imaginables.

*Solo disponible para Experto Techologico (Técnim)/

Permite anadir bonificaciones para superar las
dificultades estandar al atacar utilizando algun
tipo de poder mental o energia telekinética de

largo alcance o distancia. Solo disponible para la
profesion “Criatura Zero” /
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Hobilidades de Couteln A\ Puntos a repartir iniciales
Las habilidades generales contemplan acciones que

implican precaucion y entrenamiento para esquivar o 3 puntos de habilidades generales a repartir;
moverse rapido cuando es muy necesario. Algunas de estos puntos son absolutos y siempre aumentan
estas habilidades operan como habilidades generales, en una unidad cada uno.

pues todos los personajes pueden intentar esquivar o
ocultarse, pero es algo distinto hacerlo bien o mal.

Estas habilidades son especialmente utiles y complementarias
para el infiltrador y el saqgueador. A Mejorar una Habilidad

Aumentar una habilidad cuesta el valor actual

Las habilidades de Cautela son: de la habilidad en puntos de mejora.

«  Esquivar

Por ejemplo, si un personaje tiene 2 puntos en Esquivar,
necesitara 2 puntos de mejora para aumentar su
*  Ocultarse puntuacion total a 3.

- \olteretas

Al Crear un personaje:

Al crear un personaje el jugador podra repartir 3 puntos A Entrenar una habilidad

gratuitamente en habilidades generales; Sin embargo la

cantidad de habilidades entrenadas inicial depende de la Algunas habilidades necesitan que el personaje
profesion que elija. esté entrenado para utilizarlas, las habilidades

generales se eligen al crear personaje y luego para
entrenar una habilidad que el personaje no aprendio
al inicio, sera necesario gastar un punto de mejora
solo para entrenar, pero no significa que el personaje

A Penalizacion de Armadura ganard automdticamente un bonificador al dado.
Algunas armaduras y armas pesadas e intermedias Ejemplo:
poseen penalizaciones a las habilidades de
cautela, ya que impiden el movimiento y agilidad Si un personaje “entrena” Ocultarse gastando 1
de los personajes que las utilizan. punto de mejora, sighifica que podra utilizar la
h | habilidad, pero no poseera ningun bonificador inicial,

sin embargo, podria gastar 2 puntos de mejora
para conseguir tener la habilidad y afadir +1 a
las tiradas de dado; esto significa que adquirir una
habilidad nueva es el doble de costoso que mejorar
una ya conocida al crear personaje.
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P Esquivar

No Requiere Entrenamiento

» Ocultarse
No Requiere Entrenamiento

Esta habilidad afiade bonificaciones para superar las
dificultades estandar al intentar esquivar explosiones,
proyectiles, escombros, salpicaduras de acido etc.

En general se utiliza en caso de que el Director del
juego de la oportunidad de esquivar el dafio de algo
gue se acerca al personaje, y es suficientemente lento
como para permitir evadirlo. Algunos dafios de ciertos
armamentos permiten esquivar.

Un éxito de Esquivar puede permitir al personaje
no recibir dano de explosion o en su defecto, recibir
solo la mitad.

No influye de ninguna forma en las dificultades

estandar de golpe del personaje versus criaturas |

/

o otros jugadores.

P Volteretas
No Requiere Entrenamiento

Esta habilidad afiade bonificaciones para superar las
dificultades estandar al intentar esconderse, es decir
aumenta las posibilidades de encontrar un escondite
0 permanecer oculto.

Ocultarse no permite moverse mientras se esta oculto,
si el personaje se mueve podra ser visto ( para esto se
utiliza la habilidad “Moverse en Silencio” solo disponible
para infiltradores y Saqueadores).

Aunque disponible para todas las profesiones, es
especialmente importante para el infiltrador y el
sagqueador, ya que potencia y vuelve util la habilidad
de profesion “Moverse en Silencio”.

Adicionalmente, permanecer oculto es importante
para el Infiltrador ya que permite efectuar ataques
furtivos o disminuir la dificultad estandar de golpe
para enemigos desprevenidos.

Esta habilidad afiade bonificaciones para superar las
dificultades estandar de acciones como caer silenciosamente/
suavemente sin hacerse dafno, pasar entremedio de la
multitud sin chocar o esquivar ataques oportunistas
de enemigos adyacentes.

Representa algun grado de entrenamiento con
acrobacias o practica al caer.

Un exito de voltereta puede permitir al personaje no
recibir dafo de una caida o disminuirlo a la mitad.

No influye de ninguna forma en las dificultades
estandar de golpe del personaje versus criaturas
0 otros jugadores.

/
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Puntos de Vidao y Estabilidad

En estas paginas se describira los componentes de vida y
la estabilidad mental de los personajes y como funcionan;
En realidad las mecanicas son simples pero es necesario
entender la diferencia y que representa la Estabilidad.

Puntos de Vida

Los puntos de vida representan la integridad del cuerpo
del personaje. Mientras mas puntos de Vida el personaje
se encuentra en optimas condiciones, mientras menos
puntos de vida el personaje se encuentra herido, al llegar
a 0 puntos de vida el personaje esta tan herido que ya no
puede mantenerse en pie ni mantenerse despierto, sus
heridas sangran profusamente y se dirige a la muere.

Sangrando (Incapacitado)

Un personaje comienza a sangrar cuando llega a los 0
puntos de vida, cada turno siguiente perdera un punto
de vida adicional, cuando llegue a -10 puntos de salud, el
personaje morira desangrado, un personaje muerto debe
salir de |la partida a menos que algun personaje pueda
reanimarlo o existan las condiciones para hacerlo.

Estabilizar

La estabilizacion cuenta de dos partes: parar el sangrado
y luego la estabilizacion, lo cual toma dos turnos.

Cualquier personaje que tenga algun instrumento
medico y posee habilidad entrenada de primeros auxilios
puede intentar detener el sangrado del personaje, esto
no le devolvera su conciencia pero impedira que siga
sangrando y muera. Al siguiente turno pueden intentar
darle algun elemento curativo para recuperar al personaje
caido y recuperarlo.

Médico: Recuperacion inmediata

Los unicos personajes que pueden estabilizar a un personaje
y devolverlo casi inmediatamente al combate son los medicos;
pues ejecutan las dos acciones en un solo turno; para esto el
Medico utiliza su habilidad de profesion “Curacion Avanzada”

‘Lﬁ‘ﬂr | Capitulo Il

/A Muerte Inmediata

En ocasiones la muerte un personaje puede ser
inevitable, como cuando un golpe critico es asestado
¥ tiene pocos puntos de vida el personaje podria
sufrir mutilaciones o muerte inmediata depen-
diendo del grado de dafio que reciba.

Muchas veces la muerte inmediata se relaciona con
el Daino Masivo, como explosiones gigantescas o
dafios por aplastamiento.

A\ Puntos de Vida y Estabilidad iniciales

Todos los personajes comienzan con 10 Puntos de
Vida y Estabilidad

Existen habilidades especiales
gue permiten a un personaje
seguir en pie y luchando
incluso con menos de (0
puntos de vida



Estabilidad

La estabilidad es la resistencia mental y emocional a todo
tipo de trauma, natural o sobrenatural; Este acapite de la
hoja de personaje es de relevancia secundaria y puede
que nisiquiera sea utilizado en una partida, pues solo utilizalo
si quieres una partida realmente dificil o una historia
traumatizante.

Eventos demasiado estresantes como la muerte de un
aliado, experimentar un dolor extremo sometido a
terribles torturas o enfrentarse contra hordas de criaturas
sobrenaturales que pueden causar traumas y cobrarse un
precio en la mente y el sistema nervioso del personaje
jugador.

Perdida de estabilidad mental

La estabilidad se pierde al enfrentar un incidente trauma-
tizante y se determina efectuando una prueba de dado
en contra de una dificultad estandar; si el personaje falla
pierde 1 punto de estabilidad mental.

;Qué puede causar pruebas de estabilidad?

«  No seguir la motivacion de un personaje o ir deliberada-
mente en contra causa que el personaje pierda estabilidad
mental.

- Ver a un companero morir causa perdida de estabilidad
mental

»  Ser torturado causa perdida de estabilidad mental.
* El aislamiento y el estrés constante.

»  Ser testigo de un horror sobrenatural o natural (como un
demonio interdimensional o presenciar la muerte de cientos
de criaturas)

Estabilidad en 0

Cuando la estabilidad llega a 0 el personaje adquiere un
defecto o trastorno mental grave, aca algunos ejemplos:

Personalidad multiple: En momentos de estrés otro jugador
pasa a controlar al personaje haciendolo hablar y actuar
como si fuera una persona totalmente distinta; el jugador
puede ademas interpretar su otra personalidad.

Fobia: El Director del juego decide que un estimulo concreto
basado en lo que ocasiono la perdida de estabilidad, A partir
de entonces el director pide pruebas en contra de miedo o
histeria ante la presencia del estimulo desencadenante.

/1I\ Interpretar la Estabilidad

Perder estabilidad no tiene efectos terribles sino
hasta que se reduce a 0, puedes disfrutar interpre-
tando el modo que los traumas te han afectado.

Estabilidad en 9 a 5: Sin sintomas aparentes

Estabilidad en 4: Puedes tener un tic o tartamudear,
a lo mejor elevas la voz o puede gue mantengas mucho.
El. Control. Cuando. Hablas.

Perder estabilidad a partir de 5 causa que tu personaje
experimente un estado de shock de adrenalina cada
vez, se nubla tu vista y sentiras mucho frio, puede
entrar en un estado de histeria o balbucear confesiones
personales, sufrir deja vus o sufrir lagunas mentales.

L /

Locura

Perdidas consecuentes de estabilidad pueden causar la
perdida total del personaje ante la locura, puede que se
suicide o se vuelva tan peligroso que haya que eliminarlo.
El director de juego decidira cuando un personaje ha
perdido demasiada estabilidad como para perderse por
siempre en las profundidades de su mente, cayendo a un
destino peor gue la muerte.

A La Estabilidad es Opcional

Realmente, puede que este valor de la hoja de
personaje sea demasiado para una partida de
accion o enfocada a la aventura; asi que solo esta
descrita en caso de que un Director de juego quiera
probar una partida escalofriante o simplemente
quiera aumentar la dificultad del juego.

#

M
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Oescripcion de Personoje

/Qué aspecto tiene tu personaje? ;qué edad tiene?, ;Que
primera intension causa en los demas?, ;Como termino
abandonado en el Vacio?.

En este apartado se trataran temas que ayudaran a
determinar diferentes detalles de tu personaje que |o
haran mas creible y profundo, este paso es importante
pues algunos jugadores disfrutan desarrollando a un
personaje unico para interpretar.

Al comenzar a interpretar un personaje suele ser
suficiente aportar solo detalles basicos y con el tiempo
su historia y su personalidad se iran construyendo, sus
aventuras lo haran desarrollarse y definirse como un
personaje unico e irrepetible.

Motivacion

La motivacion es lo que guiara a tu personaje durante
toda una aventura, definira el curso mas probable de sus
acciones y sera la base de su personalidad. Es probable
gque esta motivacion pueda ir cambiando a lo largo del
juego sila historia lo amerita, o el desarrollo del personaje
lo permite; El jugador podria tambien inventar su propia
motivacion de acuerdo a su historia.

Sobrevivir: El personaje no busca activamente escapar
del Vacio, le interesa mas sobrevivir a toda costa en este
entorno hostil; Sus acciones priorizaran su propia seguri-
dad por sobre la de los demas. El personaje no se pondra
en peligro voluntariamente casi nunca.

Escapar: El personaje necesita desesperadamente
encontrar la salida de aquel infierno, busca activamente
informacion que le pueda guiar a la salida, siempre intentara
convencer a sus companeros de seguir el curso de accion
gue los lleve mas cerca a escapar, aungue solo sean pistas
vagas o0 suposiciones; el personaje podria a ponerse en
riesgo a si mismo debido a su deseo de escapar.

Destruir: El personaje ha perdido todo interes por los
demas, siente rabia contra el mundo debido a su pasado,
y esta dispuesto a conseguir cualquier fin sin importar los
demas ni las consecuencias; El personaje ya no posee una
moral clara ni buenos sentimientos y es probable que se
vuelva un asesino despiadado.

Venganza: E| personaje siente que ha sido traicionado

por sus creadores o0 algun companero del pasado, desea
sobrevivir y escapar del lugar para vengarse de aquel o

‘Lﬁﬁ | Capitulo I ]

aquellos que lo traicionaron. Buscara pistas sobre el traidor
Yy suU ubicacion, intentara seguir las pistas siempre que
pueda. El personaje que busca venganza puede 0 no
actuar sin importarle los demas, pero no es necesariamente
malo como la motivacion “Destruir”

Proteger: El personaje justifica su existencia en base a sus
compaferos, sus amigos, la gente que conoce, para el ellos
son los mas importante en la vida y se siente en la obligacion
de protegerlos, sin una mision propia, el personaje seguira a
su grupo donde quiera que vayan e intentara protegerlos; El
personaje podria sufrir shocks emocionales graves cuando ve
que incapacitan a uno de sus comparneros de grupo.

Deber del pasado: El personaje parece no darse cuenta que
ha fallado para los humanos en el pasado o ha decidido
redimir sus errores, considera gque su presencia en el Vacio
es una suerte de prueba a superar, cree que debe escapar de
aquel lugar o destruirlo para probarle a los humanos su valia.
El personaje actuara como si aun fuera parte de un peloton y
antepondra el objetivo "actual” de su mision imaginaria ante
todo.

Buenas Intensiones: Similar a “Sobrevivir” el personaje cree
que se puede arreglar aquel lugar, siente una responsabilidad
por ayudar a convertir el Vacio en un lugar habitable o
construir un asentamiento seguro y tener una nueva vida.
Intentara ayudar a las criatura que vea y tendra buenas
Intensiones la mayor parte del tiempo, siempre antepondra
la vida de los inocentes ante los objetivos e intentara ponerse
en riesgo si asi puede salvar a alguien o evitar una
catastrofe.

No seguir la motivacion

Si por algin motivo el jugador olvida tener en cuenta su
motivacion y realiza acciones que van en contra de la misma,
puede que el Director del Juego ejecute una prueba para
ver si pierde estabilidad, Por Ejemplo, si un personaje que
busca escapar encuentra lo que parece ser una salida y
pese a todo, no decide Ir a explorarla o intentar convencer
al menos a sus amigos de ir en esa direccion puede que
sufra una suerte de shock o depresion solo por dejar
pasar esa oportunidad, es probable que estas pruebas de
estabilidad solo sean necesarias en casos extremos que
ameriten que el personaje actue acorde a su motivacion
en la historia. Sin embargo un personaje puede ser
convencido por sus companeros de no seguir su motivacion
conargumentos o alafuerza, sies convencido no sufrira penalizacion

alguna.



Otros Datos de Personaje

Nombre

Inventar un nombre es lo mas adecuado, para esta clase
de personajes podrias nombrarlo en relacion a una
caracteristica relevante, como su color de pelaje o al-
guna caracteristica fisica.

Sexo

Los personajes pueden ser hombre o mujer; existen hojas
de personajes especiales con siluetas de varon o hembra
de cada especie Xeno,

Edad

Puede o no ser relevante, pero quizas el jugador quiera
expresar que la edad es un factor importante de su per-
sonaje. Sin embargo la edad no es un factor importante ni
afecta estadisticas en este juego (A menos que el Director
del Juego lo decida)

Alturay Peso

La altura y el peso del personaje estan determinados en
gran medida por la raza Xeno elegida, en el apartado de
razas de personaje se describen sus estaturas maximas.
Ademas puedes elegir la contextura de tu personaje, decir
gue es pesado o0 mas delgado de lo normal.

Personalidad

Un complemento a la motivacion, la personalidad se ira
desarrollando mejor al o largo del juego, pero es impor-
tante tener en claro los gustos, que es lo mas importante
en la vida del personaje y que es lo que lo podria hacer
enfurecer; la mejor manera de desarrollar personalidades
interesantes es definir algun aspecto conflictivo, como un
personaje de buenas intensiones pero con una tendencia
al resentimiento o al enfado facil.

Trasfondo/Biografia

Es importante tener claro la historia del personaje, ¢por
que fue arrojado al Vacio?, ;Como llego a convertirse en
la profesion que posee?, ;Posee algun objeto personal
importante?, ;Que eslo peor y lo mejor que le ha sucedido
en suvida?

Apariencia

Decide la apariencia de tu personaje usando como punto
de partida las descripciones de las diversas razas Xenos
en el capitulo correspondiente. Los personajes pueden
ser diestros o zurdos y puedes decidir el aspecto de su
personaje para gue vaya acorde a su personalidad, colores
y peinados, etc.

Para que fuera mas divertido, en |la hoja de personaje
se ha incluido una “silueta base” de cada raza y en ambos
generos, asi los jugadores podran dibujar encima y usarla
de guia para decidir y personalizas su apariencia de forma
mas libre; Adicionalmente se incluye una hoja de personaje
con apariencia en blanco si el jugador desea disefiar por
completo su personaje.

iDibujar sobre la silueta del
personaje es una divertida —
forma de conseguir una
apariencia unica!

"4
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CARITULD IV Razas de Personaje

“La ciencia nos ha creado y el hombre, con indignacion, nos ha
adoptado como herramientas y se ha visto en la necesidad de
Convivir con estos seres que desprecia, pues nos hemos llegado
0 convertir en una pleza fundamental de sus viaas”




Roz2os de Personaoje

PERSONAJES ANTROPOMORFOS

El juego de rol se ha ajustado para representar mejor el
mundo expandido de Derideal de Proyecto Prime, siendo
posible utilizar personajes antropomorfos, experimentos
genéticos realizados por el consorcio tecnolégico.

Relacion con el comic

En el universo de Proyecto Prime ya es comun que los
seres humanos creen y utilicen para distintos fines animales
geneticamente modificados, mutantes desarrollados
para suplir preciada mano de obra humana, efectuarla de
mejor manera o simplemente evitarle la molestia a los
seres humanos gue sin duda estan ocupados en asuntos
de mayor importancia.

Ademas de las razas gque son parte integral de la
historia en comic, se han afadido nuevos animales para
dar mayor variedad al juego, inspirados en un submundo
desarrollado para el juego de rol.

Para todos los gustos

Las razas o proyectos descritos en esta seccion intentan
abarcar un espectro amplio de animalesy apariencias para
asi ajustarse al gusto o afinidad personal de cada jugador.

En estos momentos el juego no ha sido pensado para
utilizar seres humanos, ya que no se han descrito, pero
seria relativamente facil utilizarlos, aungue cabe mencionar que
no poseerian ninguna de las bonificaciones ni restricciones de
las razas de animales hibridos.

[IhﬁE | capitulo IV ]

Resumen de razas

N Proyecto Prime (Felinos)

Proyecto Custus (Caninos)

Proyecto Exigus (Roedores)

Proyecto Dirima (Reptiles)

Proyecto Dextra (Herbivoros)

LR IRV VA
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A Criaturas “Xeno"”

Xeno es el nombre genérico que reciben
todas estas criaturas; de esta forma se
puede hablar en plural de cualguier tipo
de experimento o nhombrarlo genéricamente,
seria como el nombre de la raza entera y sus
variantes.




Technological

4 CONSORTIUM

“Nosotros, el Consorcio, los grandes lideres del mundo, las
personas con mayor dedicacion en la investigacion hemos
finalizado una importante parte de nuestros estudios.
Después de muchos afios, por fin hemos perfeccionado el
Proyecto Prime, creando una nueva linea de hibridos,
convirtiendolos en las herramientas mds poderosas y
versatiles a disposicion de la raza humana.

Todos han sido creados genéticamente para servir al
hombre, de una amplia gama de razas y pedigries, con una
total libertad de adaptacion al gusto de su poseedor. Desde
apariencias y caracteristicas de animales domesticos como el
perro y el gato, hasta animales de campo tales como la oveja, el
conejo, también animales mas exoticos tales como un increible
050, O UN curioso zorro, incluso el tipico roedor de laboratorio,
leales comparieros de los cientificos.

Cada uno, pensado para ofrecerle a su amo la mejor
experiencia entre la obediencia y capacidades optimas de
mano de obra”

"t | “-Peroaun, hasta hoyen dia no se escapan
* de nuestras manos las imperfecciones.”
-Dr. €. Wally; Jefe Proyecto Prime
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Froyectos Frime
FELINOS

A traves de la evolucion genética el Consorcio a llegado a desarrollar variadas
razas, cada una clasificada con respecto a su desempefo y habilidades, y
cabe mencionar que |la primera aparicion comercial de estas criaturas fue el
proyecto beta 1.

Cada tipo de Xeno prime tiene una version adaptable para las tareas que
se desea realicen, desde un trabajo forzudo, como es llevar consigo pesadas
armas, o embalajes, a situaciones que necesitan mas elasticidad, como un
rapido corredor o un agil espia, todo para la mayor conformidad del duefio.

Fueron pensados para ser potentes armas de asalto, espionaje militar, y
medicina en el campo de batalla, pero con el desarrollo de los estudios, las
nuevas creaciones pueden ejercer casi cualquier tipo de profesion, desde un
mayordomo, a cosas mas complicadas como un ayudante de cientifico,
aungue estas ultima es poco comun.

Felinos medianos y pequenos

Todos los Prime se caracterizan por tener una apariencia en comun: la de un
felino antropomorfo. Pueden poseer una amplia gama de tonalidades en su
pelaje, pero la mas comun siempre sera el blanco, y con los nuevos descubrimientos
se les han afadiendo diferentes grosores, patrones y tonalidades de pelaje,
hasta incluso, potenciando una habilidad mas que otra controlando las
diferentes contexturas y tamanos.

Los prime beta se caracterizan por poseer una aguda vision nocturna,
orejas puntiagudas, ademas de tener brazos y manos similares de los de un
ser humano, con la diferencia de poseer aun almohadillas, y por supuesto
garras de felino. Una elegante cola alargada, aunque aun posee patas traseras
similares a las de un animal, adaptadas de tal manera que pueden mantenerse
de pie, y correr a una gran velocidad, en general suelen tener una silenciosa y
elegante manera de caminar.

A Proyecto PRIME

El proyecto Prime tiene este nombre
por ser el original, pues viene del latin
que significa “Primero”

[Lﬁfi | capitulo IV




Frime tipo Beto 1
y-

Origen

Los Xeno Prime heta 1, han sido desarrollados para
ejercer casi todas las funciones basicas de servidumbre,
SONn una version mas 0 menos estable del primer
prototipo desarrollado, aunque mas inestables y
primitivos que las posteriores versiones, el Consorcio
estimo util conservarlos.

Descripcidn Fisica

Puedes distinguir a un beta 1 por su menor estatura
respecto a las otras versiones. las hembras suelen
ser mas bajas, y delgadas que los varones, tienen una
contextura media, y respecto a su apariencia, existen
hoy en dia muchos rasgos que pueden variar y hacerlos
notoriamente distintos unos de otros: pueden tener
pelo corto, o poseer un largo y frondoso pelaje, hasta
ser pelados como un gato esfinge. Las tonalidades de
su pelaje varian, pueden ser grises, blancos, anaranjados,
celestes, con rayas o sin rayas negras U marrones.
Pueden tener apariencias personalizadas como la de
un lince, o razas de felinos mas pequenas.

Personalidad

La mayoria de ellos tienen una personalidad introvertida,
debido al perfeccionamiento del adoctrinamiento
que han realizado los cientificos. Ellos temen a sus
pensamientos, y se aterran al llegar a la conclusion
de tener una idea propia, prefieren obedecer sin
objetar, por esto mismo, se caracterizan por ser de
pocas palabras.

Si a un proyecto beta 1 se le presentase la
oportunidad de asesinar a un ser humano, desesperarian
de tal manera que podian tocar la locura o rozarla, su
adoctrinamiento es tan perfecto, que no pueden
realizar acciones de desobediencia o dafno a un humano
sin salir lastimados psicologicamente. Su obediencia
es perfecta, pero cabe mencionar, que el suicido o
el dafio a un ser humano no son una de las acciones
que ellos fuesen a realizar. Estaraza es una de las mas
inestables mentalmente de todas las existentes.

O
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Prime tipo Beto |

Profesiones

No suelen destacarse en ninguna profesion, todas se
le dan igual de bien, aunque suelen tener mayores
probabilidades de sobrevivir a una muerte segura.
Los trabajos que mejor desempenan son tranquilos,
como secretaria, o asesores de hogar.

En el Vacio

La mayoria de los Xeno Prime beta 1 suelen rendirse
ante la posibilidad de vivir sin seguir alguna clase de
orden, dejandose morir lentamente al desconocimiento
de auto sustentarse; Sin embargo algunos logran
despertar su fuerza de voluntad para seguir viviendo.

"

A Rasgos Unicos

Tienen una resistencia al dolor desconcertante,
llegando a aguantar golpes letales. Son inmunes
a las toxinas venenosas, aungque su vision en

la oscurigad no es tan perfecta, para poder ver
necesitan luz, por mas minima que sea

Inmune a las enfermedades y venenos

+1 Salud

-1 Fuerza

-2 a resistir ordenes humanas

-2 puntos de Estabilidad

Vision parcial en la oscuridad

+5 puntos de vida

[.Lﬁﬁ | capitulo IV ]




Frime tipo Beto 2
y-

Origen

Los Xeno Prime beta 2, han sido pensados para ejercer trabajos forzudos y han sido creados
especificamente como Soldados de asalto, son de caracter fuerte y poseen una personalidad fuerte,
destaca en ellos la seriedad y antipatia. El adoctrinamiento que poseen es tan perfecto durante los
momentos estresantes, que pese a gue estas criaturas poseen autonomia y pensamiento propio,
siguen reconociendo al ser humano como amo.

La Mayoria de los Prime Beta2 son veteranos de guerras que portan cicatrices con orgullo.

Descripcidn Fisica

Un Xeno Prime Beta2 es el mas alto y corpulento de |la especie, lo que los hace ser un poco mas
pesados y lentos que los beta3, pese a ello su musculatura aun los hace mas agiles y fuertes que
los betal.

Sus Orejas pueden ser puntiagudas o redondeadas dependiendo de la especie, se destacan
por poseer una col mas gruesa y pesada pero de movimientos graciles. Sus zarpas son voluminosas,
convirtiendolas en armas letales, ya que son anchas y filosas.

Sus apariencias varian segun la especie: un gato corpulento, un leon, puma, tigre u otraraza de
felinos grandes.

——
—

numerosa de esta categoria,
——  granversatilidad el Consorci
muchos de ellos,

Los Beta 2 son el tipa de criatura mas

i
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0 ha progucido

Razas de Jugador | b7 4



Prime tipo Beto 2

Personalidad

Poseen una personaldidad fuerte y son seguros de si mismos y capaces de
todo para realizar su objetivo. Jamas admitirian una equivocacion a menos que
un ser humano o el deber les obligue.

Se reconocen a si MIsMos como una pieza clave y ansian estar en el poder
para comandar a otros de su especie, luchan constantemente para ver quien esta
por encima del resto.

Profesiones

Suelen ejercer profesiones que involucren trabajos forzosos y resistencia,
principalmente son tropas de batalla , eficaces en lucha cuerpo a cuerpo
como a distancia; Aunque esraro, existen algunos beta 2 aislados que ayudan
a los humanos acarreando embalajes o supervisando el trabajo y entrena-
miento de otros Xeno Prime. '

£

En el Vacio

Los Beta 2 que habitan el Vacio se destacan por su alta autonomia, suelen
Ir solos ¥ no necesitar ayuda. La mayoria se ha vuelto narcisista, con
tendencia a la agresividad y hasta pueden ser excesivamente crueles.
Sin embargo gracias a su adoctrinamiento no dejan de ser razonables y
pueden cambiar sus modos.

A Rasgos Unicos

Pueden ver en la oscuridad con poca Uz y su rasgo
mas aistintivo es que poseen Lnag asombrosa
regeneracion en batalla

Regeneracion 1d6 puntos de vida, una vez al dia
+1 Fuerza

+1 Destreza

-1 Sentidos

-1 Suerte

Vision parcial en la oscuridad

L4
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Prime tipo Beto 3
y-

Origen

Son una Modificacion del Beta2, creadas especialmente
para infiltracion son las maestras del espionaje. Con
su delgado cuerpo, movimientos sigilosos y una vision

perfecta en la oscuridad se han convertido en la eleccion

perfecta para espias y asesinas. Son en su mayoria
hembras, pues los estudios del Consorcio han mostrado
gque poseen mejor aptitud como cazadoras y por |9
tanto para el asesinato furtivo. Cabe destacar que
aungue menos, también existen machos de esta
especie.

Descripcion Fisica

Se destacan por poseer huesos delgados y ligeros que
las vuelven mas livianas y flexibles, sin embargo esto
mismo las ha vuelto mas fragiles y delicadas.

En general su apariencia es muy similar a la de los
Prime Betal, pero mas delgadas y alcanzan mayor
velocidad. Son capaces de realizar impresionantes
piruetas sin mucho esfuerzo.

Las apariencias mas comunes que pueden
encontrase en estarazason: Gato domestico, guepardos,
marguay y ocelote, entre otros.

Personalidad

Se sienten orgullosas de sus habilidades y son muy
disciplinadas, tan estrictas que les encanta hacer mas
de lo que se les exige, ya que adoran ser reconocidas
por su buen trabajo.

Son muy organizadas y no les gusta discutir o
hablar demasiado, prefieren el silencio, por lo mismo
suelen ser muy asertivas en sus discursos. Por sobre
todas las cosas odian el fracaso.
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Frime tipo Beto 3

Profesiones

ldealmente se las encuentra como infiltradoras, aunque tambien se han
destacado como excelentes administradoras por su delicadeza y alta
capacidad intelectual. Se dice gue en algunas ocasiones se las ha empleado
como secretarias o guardianas importantes en edificios del Consorcio.

En el Vacio

Se han vuelto importantes estrategas, estudian y memorizan cada rincon
del sitio donde viven, asi asechan a sus victimas y los dirigen a trampas
mortales. Sienten que son las criaturas mas inteligentes y superiores que
han sido arrojadas al Vacio y suelen expresarlo constantemente por lo
que pueden volverse un poco irritantes. -

e,
b

- ™,

I\, Rasgos unicos

Pueden ver en la oscuridaad absoluta, no nece-
sitan que exista ni un poco de luz para saber
donde estan y observar a su alrededor, Sus
sentidos son mas agudos que otras razas y estan
muy conscientes de todo lo que les rodea.

Su ligereza y flexibilidad las vuelve mas vulnera-
bles gue los otros Prime.

+2 Destreza
-2 Fortaleza
-1 Fuerza

+71 Sentidos

Vision perfecta en la oscuridad
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Proyectos Lustus
CANINOS

Los Xeno Custus fueron pensados para ser una gama de las razas pensadas
para realizar tareas de fuerza bruta, especificamente para cumplir como
leales guardianes y poderosos soldados. Son de una veridad que tiene
apariencia de grandes animales, destacando el perro y el oso. De caracter
amistoso, paciente y comprensivos con sus aliados, suelen volverse muy
agresivos y fieros para cumplir con sus ordenes o proteger a su amo.

Caninos de todo tipo

Todos los Custus parecen perro y poseen un gran autocontrol, alcanzando el
tamanfo promedio de un hombre, son anchos y musculosos. Entre ellos pueden
encontrarse la raza Custus Mod la cual tiene apariencia de 0s0, y es la mas alta
de todas. Aunque tambien los cientificos disefiaron una raza pequenia: los Custus
Gamma, siendo peguefias mascotas para las personas de la ciudad.

El pelaje de estas criaturas puede variar de largos y colores, aungue es
iImportante mencionar que en su pelaje tiene un tratamiento especial para
gue al humedecerse no huelan mal como lo hacen los perros normales. De
orejas caidas o en punta, tienen unos 0jos que generalmente denotan
confianza, tranquilidad y ternura. De mirada amistosa, sus 0jos mayoritaria-
mente suelen ser grises y cafés, aunque también pueden encontrarse algunos
con ojos bicolor, u amarillos como los de los lobos salvajes. Sus zarpas son
inmensas, suelen ser de puntas redondas, aungue con lo pesadas que son,
cualquier golpe bien acertado lastimaria mucho a cualquier contrincante, sin
embargo lo verdaderamente peligroso en ellos son sus poderosas mordidas.

/\ Proyecto CUSTUS

El nombre Custus viene del latin “Custi”
que significa Guardian o proteger.
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Custus tipo Beto 1
-

Origen

Se caracterizan por poseer una gran masa muscular, lo
gue les dota de una gran fuerza, son especialmente mas
grandes y corpulentos en comparacion con el resto de
las razas. Destacan como guardianes y soldados, pero
suelen tener una personalidad amigable, aunque su
apariencia luzca intimidante.

Descripcion Fisica

De espaldas anchas, brazos gruesos y huesos duros,
destacan por su porte, alcanzado el promedio de los
hombres: 1,75 metros. Ademas de esto, poseen un
gran sentido del olfato, y unas poderosas mandibulas.
Sus manos son anchas y sus dedos son gordos, lo gue
les da una desventaja siendo torpes al manipular objetos
fabricados para humanos.

El pelaje de los Custus Beta 1 es grueso y aspero, pero
puede ser suave, aungue jamas alcanzaran la textura
de un Prime. Ellos pueden tener el pelaje largo y caido,
aunque también suelen tenerlo esponjoso, 0 increi-
blemente rizado.

Las apariencias de esta singular raza varian jee=
increiblemente, aunque lo tipico es que repre- l'.f
senten un Rottweiler, un pastor Ingles o aleman,

Collie, etc. En especifico, existen millones de
Custus Beta 1 diferentes como perros grandes
existen en el mundo.

¥ e
¥
L

Personalidad

Debido a su naturaleza racial son muy fieles,
tienden aresponder con total franqueza,
a menos que una mentira asegure

el exito en sus misiones. Tienden a
trabajar en equipo, ya que se les da
muy facil empatizar con otras razas,
ademas de poseer un caracter
docil, y obediente.

Suelen ser extremadamente
aprensivos con sus tareas, y no
piensan en abandonarlas, ni aunque
esto les signifique la muerte.
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Custus tipo Beto 1

Profesiones

Fueron creados especialmente para cumplir como
guarda espaldas, y guardianes de seguridad, también
han destacan notablemente como soldados debido a
que pueden portar las armaduras y armamentos mas
pesados. Son excepcionales como guardaespaldas, ya
que el sentimiento de cumplimiento y lealtad, los obliga
a intentar contentar a sus superiores de la mejor
manera que crean posible. Llegando a cambiar su
caracter para adaptarse a sus nuevos lideres.

En el Vacio

Es casi normal observar a estos Custus Beta 1
enloquecidos por el poder, el querer comandar vy
aduefiarse de areas, formar su grupo y gobernar
territorios con mano firme y muchas veces crueldad,
aprovechandose de la debilidad de otras criaturas
mas pequenas.

También estan los gue llegaron al Vacio por
presentar una devocion muy grande por su senti-
miento de companerismo y amistad, volviendose
en contra de los humanos por cuidar a alguno de
su equipo de peloton. Otros desarrollan un extrafo
amor por sus misiones, por su honor y lealtad,
Insistiendo en continuar una batalla perdida,
siguiendo el ideal de cumplirla, insistiendo en
llevarlas a cabo aunque no tenga sentido.

Fig

A Rasgos unicos (Raza robusta)

El sentido de proteccion de estas criatura les per-
mite (ncluso (gnorar el dolor contar de proteger
q un aligdo

+2 Fuerza

-2 Intelecto

Poder Oculto- Da inmunidad por 1d4 turnos
cuando un aliado esta por morir y el personaje
decide protegerlo con su vida.
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Custus tipo Gommo
-

Origen

Simpaticas y pequefas criaturas inofensivas, las
cuales requieren los cuidados basicos de toda
mascota para las personas. El Custus Gamma es la
Increible evolucion de mascotas para la gente y uno
de los pocos aportes del Consorcio para la sociedad
civil. Los Gamma comparten muchas caracteristicas
con el Xeno Prime beta 1. Estas criaturas se convierten
rapidamente en amigos de las personas, evocando
ternura con su apariencia de cachorro. No suelen
necesitar atencion medica, por lo que proporcionan a
las personas una gran economia en salud veterinaria.

Descripcioén Fisica

Pequenos de mirada carismatica y enternecedora.
Son de baja estatura y de cuerpos pequefos, aungue
poseen una gran resistencia, como son creados para
la sociedad civil, son desarrollados a pedido.

En su mayoria tienen las orejas caidas, siendo muy
poco raro ver variantes de Custus Gamma de orejas
puntiagudas. Tienen un pelaje suave, muy agradable
al tacto y dificil de ensuciar. Sus patas son pequenas,
aungue sus pequenos dedos son mas funcionales que
los de sus hermanos Betal, tambien suelen ser de
contextura media y espaldas estrechas.

Los colores de su pelaje son muy variables, y son
los que tienen mayores cambios de apariencia y
rasgos de diferenciacion, a disposicion de las personas
se encuentran una gran cantidad de razas pequefias y
medianas de perros, aunque tambien ha sido popular
en estos casos es la mezcla de rasgos de las razas, los
que los vuelve totalmente diferentes a unos con otros.

Personalidad

Son amigables y confliables, les gusta estar en compania
de los humanos, adoran la sociedad y les encanta jugar
con los nifos. Poseen un gran sentido de lealtad y el
companerismo, los cuales se vuelven inflexibles, por
lo que toleran cualquier clase de agresion de parte de
sus amaos, sin importarles ni culparlos.

El proposito que sienten en su vida es la de hacer sentir
mejor a sus duenos, por lo que son muy comprensibles e
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Incondicionales a estos, suelen escuchar los problemas de
sus amos Yy dar buenos consejos para evitar los conflictos
entre las personas, aungue muy pocas veces se los toma
en cuenta.

El Consorcio se encargo de
entregarles a estas criaturas los
conocimientos necesarios para
reconocer actos subversivos
contra la Union globaly denunciar
a sus duefos; fueron creados
con este proposito.




Custus tipo Gommo

Profesiones

No destacan en ninguna profesion, pues suelen ser
animales de compafia o nifneras. Realizan tareas
cotidianas junto a las personas, como compaferos,
suelen darseles tareas basicas que deben cumplir
COMOo una mascota.

En el Vacio

Es muy improbable que lleguen al vacio por agresividad,
sin embargo, pueden haber desarrollado un gran
sentido de la curiosidad o desarrollando un libre
albedrio ignorando a las personas, lo cual los vuelve
defectuosos y se les suele desechar rapidamente si se
comprueba.

Suelen encontrarse en grandes grupos, son
muy pacifistas e ignoran la violencia, aunque pueden
llegar a ser valerosos, sin embargo la mayoria de
las veces que atacan las pequenas villas en las que
se agrupan no suelen defenerse y caen victimas de
Xenos mas grandes que ellos.

A Rasgos Unicos

Al compartir caracteristicas con los proyectos
Prime beta 1, tienen inmunidad a lgs toxinas
venenosas y una potente resistencia a los grandes
dolores fisicos. Siendo mucho mas probable que
sobrevivan a heridas de criticas, o estados de
muerte segura.

+1 Salud

+1 Suerte

-2 Fuerza

-2 a resistir ordenes humanas

+5 puntos de vida

Inmune a venenos y enfermedades
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Froyectos Exigus
ROEDORES

Muy comunes en laboratorios o sitios donde hay una gran cantidad de maquinaria
y equipo computacional, se encuentran generalmente en grandes agrupaciones
donde cada uno se considera un gran eslabon. Reparten sus actividades para
hacer mas rapido y breve el trabajo.

Son los Xeno con mas intelecto, pues los cientificos los necesitaban como
tecnicos o ayudantes en laboratorios y fabricas. Tienen una capacidad de
razonamiento muy rapida y adquieren conocimiento sin dificultad. Uno de sus
entrenamientos es el constante estudio para mejorar sus habilidades y ser
herramientas utiles para sus maestros humanos.

Roedores de todo tipo

Este genero de criaturas se compone de roedores pequefios y de tamanos
intermedios como son ratones, ratas e incluso otros roedores como hamster y
ardillas, etc. Su apariencia varia dependiendo de las necesidades y ambientes en
que se desarrollara su trabajo. Se caracterizan por ser muy flexibles, abriéndose
paso por lugares muy estrechos como un tubos de alcantarilla, conductos de
ventilacion o hendiduras, su esqueleto cartilaginoso junto con su pequefa
estatura les ayuda a pasar facilmente desapercibidos.

El proyecto Exigus es el perfecto compafiero para operarios, mecanicosy
cientificos, suele encontrase en instalaciones cientificas del consorcio agrupado en
grandes numeros trabajando de forma cooperativa para desarrollar tus tareas.

/\ Proyecto EXIGUS

El nombre Exigus viene del latin “Exiguus”
que significa pequefio, corto, débil.
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Exigus tipo Beto 1
y-

Origen

Peguefos roedores antropoides, su altura no sobrepasa
la rodilla de un hombre promedio. Son iInquietos, rapidos
y muy inteligentes, siempre dispuestos a brindar ayuda,
se les da excelente manipular tecnologia. Muy flexiblesy
capaces de escabullirse e introducirse en lugares estrechos.
Cumplen labores de ayudantia y reparacion.

Descripcion Fisica

Suelen medir entre 40 y 50 cms, siendo esta la estatura
maxima que alcanzan. Tienen orejas planas, levantadas,
redondeadas o cuadradas. Sus 0jos son redondos,
de colores negros, amarillos, u rojos. Su pelaje suele
ser corto, aplastado o esponjoso. La contextura de su
cuerpo es muy variable, pueden ser delgados o rellenos,
pero sus extremidades son delgadas y muy habiles.
Como tienen apariencia de roedores, suelen tener colas
largas y firmes como los ratones o pueden tener una
diminuta cola como los hamster.

Destacan por parecerse a ratones de laboratorio,
o ardillas de todas las especies, tambien entre ellos
se pueden encontrar cobayas, marmotas, Chinchillas y
otras razas que compartan rasgos de roedores.

Personalidad

Son de personalidad inquieta, activa y siempre
se encuentran dispuestos a ayudar. Suelen interesarse
por los nuevos conocimientos.

Prefirieren la companfia de los suyos, mirando con gran
respeto a los humanos, y debido a esto, alejandose de

ellos y limitandose a cumplir sus deberes, desé@_‘%ﬁ :
i

ser herramientas utiles. %

Los Exigus suelen agruparse en clanesy poseen'in
concepto de familia desarrollado, donde la jerarquia esta
determinada por la edad, poseyendo los mas antiguos
mas autoridad que los jovenes; Los Exigus distinguen
entre hermanos, padres y ancianos.
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Prime tipo Beto |

Profesiones

Destacan en labores de mantenimiento, son buenos ayudantes para los
cientificos, operarios, doctores y mecanicos. Es por esto que suelen ser
expertos en tecnologia, pero se les da perfecto cualquier profesion que
tenga que necesitar deduccion y memoria.

En el Vacio

Los Exigus inestables por lo general alcanzan una autonomia completa
han conseguido sobrevivir sin su clan, buscan lugares donde la tecnologia
es abundante para crear o arreglar chatarra y realizar nuevas herramientas.
Suelen estar al tanto de las nuevas noticias del Vacio y ser criaturas con
buena memoria. Son tambien temerosos y evitan el peligro o a otras
criaturas, pensando en esconderse en primera instancia cuando se
suenten amenazados.

& Rasgos Unicos

Son livianos y reciben menos dafno cuando
caen desde grandes alturas. Tienen manos
muy habiles que les permite manipular
complejos y pequefios mecanismos.

Por su tamafio, no pueden hacer uso de objetos
muy grandes, pero también son mas dificiles
de atrapar, aunque esto ultimo depende de su
entrenamiento.

+1 Intelecto
-1 Fortaleza
-1 Fuerza

+1 Sentidos

Esqueleto cartilaginoso, pueden pasar por
espacios un poco mas estrechos que su cuerpo
y reciben la mitad del dafio en grandes caidas.
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Proyectos Oirimo
LAGARTOS

El Consorcio penso esta raza de Xenos para realizar un trabajo que beneficie
a la ciudad y evite a los hombres los trabajos mas repudiables, como la
mantencion de alcantarillados, el trabajo con desechos y mantencion de lugares
iInsalubres.

Los Dirima son una modificacion o derivacion de los Exigus, pues comparten
un Mismo proposito: mantencion y reparacion de artefactos humanos; Pero
aungue ambos desarrollan tareas similares, los Dirima tambien han podido ser
empleados como asesinos o soldados, debido a su pequefio tamano y capacidades
regenerativas.

Lagartos de todo tipo

Elasticos, alargados y flexibles son los Dirima Beta 3, curtidos con una piel
escamosa y adornados con una amplia gama de tonalidades maravillosas.
Estan adaptados a la suciedad y humedad extrema.

De apariencia fragil, son como unos pequenos hombres lagartos, que con
mucha facilidad suelen flexionar sus extremidades para entrar en sitios impensables.
Sin embargo debido a que trabajan casi siempre de forma solitaria suelen
desarrollar personalidades extranas o volverse paranoicos y nerviosos.

Los Dirima no son mas altos que un Xeno Exigus, midiendo tambien entre
40 v 60 cm de alto maximo, ambas especies Xeno comparten funciones y
similitud en su ADN modificado, sin embargo los Dirima son radicalmente
distintos en personalidad y estilo de trabajo, ya que estos lagartos suelen
trabajar de forma aislada en lugares lejanos y abandonados, no estando
acostumbrados a la compafia ni el trabajo en equipo.

| A Proyecto Dirima

Fr

El nombre Dirima viene del latin “Dirim
que significa division o dividir, esto ya
que esta especie fue estrictamente una
division de los Exigus.
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Dirimao tipo Beto 3

p-

Origen

Lagartijas diminutas como los Exigus, poseen escamas
coloridas y un temperamento incomprendido.

Creados a partir del Proyecto Exigus, estos lagartos
trabajan en lugares poco frecuentes y alejados de los
hombres, haciendo mantenimiento en estructuras
donde no pueden llegar sus amos. Debido a esto son
especializados en la supervivencia con pocos recursos
y en lugares toxicos.

Descripcion Fisica

Por lo general su estructura craneal cambia
dependiendo del tipo de clima y situaciones en las
gue se expondran, ademas son muy pocos los Dirima
gue se ven en publico, 0 muy poco comunes en vista
general por su labores poco convencionales. Sus 0jos
son grandes y ovalados, con una cualidad unica en su
raza, pues poseen doble parpado, uno el cual utilizan
para poder mirar bajo el agua y proteger sus ojos de
las particulas dafiinas. Sus mandibulas pueden ser
tan delgadas como anchas, su lengua suele ser bifida,
pudiendo existir excepciones.

Estaraza erguida puede alcanzar los 60cm de alto.
Su cuello, torso y cola son muy alargados, por lo que
probablemente su cola le ayude a alcanzar su estatura
superior a un Exigus. Sus huesos son cartilaginosos
y poseen la caracteristica especial de la mayoria de
lagartos, pueden regenerar partes amputadas del
cuerpo como brazos, piernas y cola en un proceso
doloroso. Las manos y piernas del Dirima estan
desarrolladas para correr, trepar, excavar y adherirse
a las superficies.

El cuero escamoso de esta distinguida raza puede
variar de tonalidades alcanzando todo el espectro de
colores, siendo las mas comunes las tonalidades
verdes muy fuertes, azules, anaranjados, y amarillos.
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Personalidad

Puede decirse que son extravagantes en su mayoria,
esto debido a que todos tienen personalidades muy
distintas y suelen desarrollarse aisladamente unos de
otros.

Un claro ejemplo seria juntar tres Xeno
Dirima en una habitacion, te encontraras
con la sorpresa de que uno es terriblemente
antipatico, otro excesivamente amistoso,
y quiza uno extremadamente asustadizo.
Esto es debido a su desarrollo natural
por la falta de compafiay la necesidad
de obtener sus recursos de supervivencia.
Vale decir que sus habilidades sociales
no son convencionales.

AY
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Es un mas dificil diferenciar

el genero de un Dirimo que

en las otras especies, pues el
aimorfismao sexual es menor, sin
embargo las hembras son mas
pequerias v delicadas.
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Q Oirimao tipo Beto 3

Profesiones

Aligual que el Exigus destacan entareas de mantenimiento,
aunque no suelen ser ayudantes directos, si pueden
trabajar discretamente en instalaciones habitadas. La
profesion mas comun es la de experto tecnologico,
especialmente en areas de mecanica; Sin embargo la
profesion de Infiltrador también ha sido probada por
el Consorcio, aunque secretamente.

En el Vacio

Los Dirima se vuelven naturalmente inestable tras un
largo periodo de servicio y entonces son desechados
hacia el Vacio. Increiblemente sus vidas parecen verse
poco afectadas por este lugar y son las criaturas que
mejor soportan una vida dentro del complejo, suelen
adaptarse rapidamente al ambiente hostil y conseguir
vivir apartados y solitarios sobreviviendo con lo que
encuentran, incluso es posible verlos realizando
mantenimiento al lugar y sus maquinas.

A Rasgos Unicos

Los Dirima poseen la misma capacidad elastica
que los Exigus, pera lo que realmente las diferencia
es su capacidad de regenerar miempros perdidos.
+1 Intelecto
-1 Fortaleza

-1 Fuerza

+1 Destreza

Esqueleto cartilaginoso,

pueden pasar por espacios un
poco mds estrechos que su cuerpo
y reciben la mitad del dafio en
grandes caidas.
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Froyectos Dextro
HERBIVOROS

Desarrollados como soporte en toda ocasion durante la guerra, escudos de
carne y carnadas son faciles de producir y muy resistentes, Los Xeno Dextra
son el experimento mas reciente del Consorcio y no conocen el miedo debido
a un fuerte condicionamiento mental. Usualmente son animales herbivoros
de tamafio mediano, que aunque suelen ser poco inteligentes, tienen buenos
Instintos, por los que suelen guiarse principalmente.

De personalidad calmada y confiable, los Dextra tienen el mejor desempefio
como medicos y son notorios por su facil manutencion.

Herbivoros de todo tipo

Este genero de criaturas se compone por herbivoros de tamafio mediano
COMo ovejas, carneros, siervos etc. Su apariencia varia dependiendo de la
especie, perola mas comuny la Unica en servicio hasta la fecha han sido en base
a ovejas y carneros. Se caracterizan por ser muy resistentes y poder sacar energia
alimentandose de practicamente cualquier producto organico; Su principal
caracteristica es su tratamiento mental contra el miedo y su inteligencia
limitada, que les permite ignorar muchas veces el peligro de una muerte
seguray arrojarse en ayuda de un camarada caido o cumplir una orden.

Debido a sus alta resistencia se le ha empleado sobre todo como asistentes
medicos en batalla y como herramientas carga, pues su resistencia fisica es
sorprendente.

/I\| Proyecto Dextra

El nombre Dextra viene del latin “Dextra”
que significa mano derecha, en referencia

a la ayuda.
1S v
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Dextro tipo Beto |
y-

Origen

Los Dextra son herbivoros de temperamento calmado,
los califican como los Xeno mas valientes, ya que
siempre los ven arriesgandose debido a que muy a
menudo se guian por sus instintos y han olvidado la
capacidad de sentir miedo, o tal vez su sentido comun.

Descripcion Fisica

De estatura media, son similares en porte a un Xeno
Prime, aunque los Dextra suelen tener un pelaje
abundante y sus 0jos son muy expresivos, denotando
su calmay tranquilidad, aungue tambien pueden decir
claramente lo asustados o entregados que estan. Sus
patas son delgadas, por lo que se ven algo alargadas,
y poseen pezufas gruesas, aungue las de las manos
han sido modificadas y adaptadas para que posean
movilidad y un cierto grado de habilidad para manipular
herramientas.

Pueden tener cornamenta, que suele ser pequefia,
recta o enroscada, sus cuernos pueden ser un grosor
circular o aplanado.

Las apariencia de especies de animales herbivoros
de |los Dextra por lo general se limita a las ovejas,
cabrasy carneros, aungue tambien pueden encontrarse
ciervos pequefios.

Personalidad

Tienden a poseer una personalidad relajada, paciente,
son precavidos y suelen creer mas en sus instintos
gue en su inteligencia. Esto los hace ser considerados
confiables para los humanos, por el hecho de que no
piensan demasiado y solo actuan.

Por lo general los Dextra estudian y aprenden,
pero jamas piensan por que o se cuestionan las cosas,
simplemente actuan.

El tratamiento de inmunidad al miedo les ha
dejado profundas cicatrices psicologicas que le han
creado un trauma hacia algun elemento o catastrofe
natural, ellos lo desconocen pero siempre tienen un
miedo terrible a grandes volumenes de agua, fuego,
viento o electricidad.
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Dextro tipo Beto 1

Profesiones

Su profesion predilecta es la enfermeria, por sus
caracteristicas y al no sentir temor permanecen siempre
calmados y pueden realizar curaciones o rescates en
situaciones inesperadas, como en medio de una batalla
o durante peligro extremo.

En el Vacio

Por lo general los Dextra que llegan al Vacio suelen
haber perdido la capacidad de pensar por su miedo
irracional, suelen imaginar ver su mayor miedo por
todas partes |lo gue los vuelve indefensos.

Suelen volverse muy curiososy por lo mismo peligrosos
para los seres humanos, superando su vida util.

Algo les lleva a cuestionarse el sistema y su estilo de
vida, por lo que desarrollan con el tiempo una mejor
capacidad cognitiva, por lo cual a medida que pasa el
tiempo, y se vuelven mas adultos y dejan de ser utiles
para los humanos.

| A Rasgos Unicos

Las fuertes terapias psicologicas que les
concede este enorme control ante el miedo,
suele dejarles traumas ocultos que suelen
manifestarse como un miedo absurdo a
elementos, ya sea temerle al agua en grandes
cantidades, al fuego o la electricidad, etc. Este
miedo famas cambia.

Otra de sus cualidades es que ellos pueden
comer cualquier alimento, incluso papel y
basura.

+1 Salud Inmune al miedo

-2 Inteligencia
+1 Sentidos

+5 puntos de vida
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Notos Adicionoles solbire
Roz2os

Todas estas especies de animales geneticamente
modificados se inspiran en lo visto hasta ahora en el
comic Derideal, sin embargo puede que no todos los
animales nirazas favoritas de los jugadores estén incluidas
(como por ejemplo, aves o criaturas fantasticas); Sin em-
bargo casi cualquier animal puede caer dentro de estas
categorias genericas, digamos quieres un Dinosaurio o
algo asl, siempre puedes decir que es una nueva especie
de Dirima mezcla Custus, etc.

Crear tu propia Raza

No es dificil crear tu propia raza, pues la mayoria de las
especies pueden ser agrupadas dentro de alguna de las
categorias Xeno y puedes usar las mismas bonificaciones
y balances de atributos alli descritas; sin embargo si te
parece necesario crear tu propia raza hay que considerar
solo unas cuantas cosas:

- (Cada ventaja agregada a la especie debe tener una
desventaja.

«  Cada atributo de bonificacion se contrarresta con penalizacion
en otro atributo.

»  No es recomendable agregar alguna habilidad especial a
la especie, pues la raza es solo un complemento y la ventaja
¥ los poderes son de las profesiones.

Lo mas importante es tu diversion, asi que si tu director

A Creacion de Razas

Este juego no quiere ser restrictivo, asi que si quieres
y tus compafieros estan de acuerdo puedes crear
hibridos y criaturas fantasticas, solo recuerda que
todo debe estar balanceado en ventajas y desventajas;
sino solo puedes cambiar las apariencias a gustos
para no metete con las reglas

de juego y tus amigos estan de acuerdo puedes jugar y
crear virtualmente lo que quieras.

Personajes Humanos

Aunque esta primera version no ha sido creada con la
posibilidad de jugar seres humanos, no significa que sea
Imposible, pues es muy facil crear personajes humanos
Ignorando las razas especiales y sus bonificaciones; Sin
embargo puede que el objetivo de los seres humanos
dentro del Vacio cambien radicalmente que el de las criaturas
Xeno; ;Los humanos son militares que van de caceria?, ;hay
algun experimento espectacular que vale la pena recuperar
de aquel laberinto?... Existen muchas posibilidades, pero
siempre hay que tener en cuenta que seria dificil para los
seres humanos conseguir aliados alli y puede que estén
en contra de las criaturas Xeno y los peligros del Vacio,
por esto mismo no se han incluido humanos en este libro,
pues agregarlos significa un esfuerzo adicional y podria
hasta convertirse en una futura expansion.,

¢Como crear personajes humanos?

»  Los Humanos no poseen ventajas ni desventajas comparados
con las criaturas Xeno.
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Altura

Tamaono de Roz2os

Dependiendo de la raza elegida por el jugador, su personaje variara de tamano, lo cual

puede afectar el tipo de armas y equipo que pueda utilizar, asi como los lugares a los que
podria acceder.

Betal (Perro Robusto) Mod (Zorro)

_Tamafio Grande -lamano Promedio

-5in restriccion de armadurd -Sin restriccion de

_ L armadura
-Sin restriccion de Armas

-5in restriccion de Armas

g 150nt | A g
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CUSTUS

Custus Mod (Osos) Betal (Perro Normal)

-lamano Grande -Tamano Promedio
-Sin restriccion de armadura -5Sin restriccion de armadura
-5Sin restriccion de Armas -Sin restriccion de Armas

/I\ Variacién de tamafio

Es posible gque los tamanos varien dependiendo de la raza y caracteristicas de cada personaje, el cuadro es solo de referencia.

‘L 86 | capftuloIv

Lama (Pequena)

-lamano Pequeno
-Sin restriccion de armadura

-No puede usar armas pesadas o
muy grandes
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Betal [Basico)

Beta2 (Robusto) Betal (Basico)

-lamano Pequeno
-Tamano Promedio -Tamano Promedio -Sin restriccion de armadura
-5in restriccion de armadura -5in restriccion de armadura -No puede usar armas grandes
-Sin restriccion de Armas -Sin restriccion de Armas -Puede usar armas intermedias

COmo armas de dos manos

ol PRIME DEXTRA DIRIMA EXIGUS

Betad (Agil) Betal (Basico) ,
Betaj (Basico)

-Tamano Promedio -Tamano Intermedio

-Sin restriccion de Sin restriccion de -lamanio Pequeno

drmadura armadura -Sinrestriccion de armacdura

->inTestricrion de Armas -Puede tener problemas al -No puede usar armas grandes
manejar armas grandes -Puede usar armas intermedias

COMO armas de dos manos
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CARITULDO V | Profesiones

“En una ocasion llegue a un campamento muy Prospero compuesto
(e Xenos muy diversos. Decidi quedarme para comprender como
nabian logrado sobrevivir en tan buenas condiciones en este lugar
tan terrible... Luego de un tiempo comprendi que la fuerza reside
en las diferencias, no en las similitudes”
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profesiones

Pequefios ayudantes

Las criaturas Xeno han sido creadas con un proposito, y
aunque algunas de ellas fueron pensadas para desempenfar
una sola profesion a las que son afin, es importante
considerar que cualquiera podria ser la profesion o el
trabajo que solian desempenar en su pasado, antes de
ser enviados a morir al Vacio.

La profesion del personaje equivale su funcion en el
grupo y que cosas sera capaz de hacer: sus capacidades de
combate, habilidades y movimientos especiales. Laraza de
Xeno que elijas podria complementar cada profesion, por
ser esta una primera version del juego, no se han incluido
restricciones de profesion para ninguna raza.

Las Profesiones

Se han desarrollado 7 profesiones distintas para esta Version
del juego. Ahora se describiran brevemente las profesiones
disponibles en el orden en que las iras encontrando en
este capitulo.

Soldado: Un combatiente entrenado y con la mejor
capacidad para la batalla y aptitud para utilizar cualquier
clase de arma y armadura.

Infiltrador: Una clase diferente de soldado, un silencioso
asesino que confia mas en su astucia que en el ataque
frontal.

Téecnico: Un habil ingeniero altamente entrenado en
computacion y mecanica.

Meédico: Un profesional de la salud para el campo de batalla.

Rebelde: Un mercenarioy caza recompensas, suele ganar
las batallas utilizando su astucia y el sigilo.

Criatura Zero: Un experimento genetico con capacidades
psiquicas y telekinéticas.

Criatura Alfa: Un peligroso prototipo Xeno, sus modificaciones
geneticas son su principal fortaleza.

‘LQE | CapituloV

Profesiones del Juego
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Soldado

Infiltrador

Técnico

Médico

Rebelde

Criatura Zero

Criatura Alfa




Funcion de las Profesiones

Las profesiones dan acceso a utilizar movimientos
especiales unicos y habilidades de profesion, estas
habilidades unicas hacen a una profesion muy distinta
unas de otrasy les hacen tener diversas funciones en el juego.
Ademas de esto, las profesiones determinan la
cantidad inicial de puntos a repartir a la hora de crear
el personaje en sus habilidades de profesiones y conceden
un numero determinado de habilidades generales
entrenadas con que puede iniciar un personaje.

Mejorar el Personaje

A medida que avanza la historia el personaje se ira
volviendo mas experimentado y por tanto mas habil, la
manera de representar esto es aumentando rangos de
la hoja de personaje en sus habilidades de profesion,
generales o adquiriendo movimientos especiales.

Al igual que los atributos y habilidades generales, las
habilidades de profesion se mejoran utilizando Puntos de
Mejora, estos se obtienen al finalizar misiones o grandes
batallas que justifiquen la experiencia ganada por el
personaje; El Director Del fuego sera el encargado de decidir
cuantos puntos entrega a cada jugador y cuando lo hace.

Habhilidades de Profesion

Estas habilidades son unicas para cada tipo de profesion
y determinan acciones que solo esta puede ejecutar,
estas habilidades se relacionan con la profesion y
permiten que los jugadores tengan roles unicos dentro
del juego. Al contrario de las habilidades generales, las
profesionales no necesitan puntos para ser entrenadas
y poder utilizarlas, el jugador siempre las podra intentar
usar aunque no tenga ninguna clase de bonificacion.

Aumentar rangos a estas habilidades funciona de la
misma forma que aumentar rangos subsecuentes en
habilidades generales y atributos.

Desventajas

Algunas profesiones tendran desventajas o restricciones,
aunque no seran grandes, pueden que influyan la cantidad
de estabilidad o puntos de vida con que inicia un personaje.
La mayoria de los personajes comenzaran con 10 puntos
de salud (a excepcion de la criatura Zero o si existe alguna
penalizacion racial a los puntos de vida)

Profesiones-| 9) 4
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Soldado

No hay mucho mas que decir, el soldado es un experto en combate, entrenado
en el uso de armamento regular, esta clase es la mas efectiva en combate, pues
todas sus habilidades y movimientos especiales son para la batalla.

A Habilidades Iniciales

Combate cuerpo a cuerpo:
2 entrenadas

Combate a Distancia:
2 entrenadas

Habilidades Generales:
2 entrenadas

Habilidad de Soldado:
3 puntos

Habilidades de armamento:
Z puntos

Poderes iniciales:
1 a eleccion

[ ]

El solgado suele ubicarse en las
primera linea de combate, pues
es el personaje con mayor

capacidad belica y el mas =4
facil ae jugar: Solo apuntar y

disparar.

L |
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Habilidades de Profesian:
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= | Soldado: Asalto

= | Soldado: Disciplina

El soldado luego de derrotar a un enemigo tiene la
posibilidad de golpear a un enemigo adyacente en el
mismo turno, este ataque extra recibe bonificaciones
para superar la dificultad estandar desde esta habilidad
de combate.

Las bonificaciones de combate meele y de rango normales
no se aplican a un atague bonus de Asalto.

w | Soldado: Desarmar

El entrenamiento del soldado le ha servido para
resistir intentos de desarme o derribos. El personaje
afnade su bonificacion de disciplina a la dificultad del
enemigo para derribarle.

Normalmente esto es:
Dificultad estandar media+puntuacion de disciplina.

== | Armamento: Uso de Explosivos

El soldado puede intentar desarmar a un oponente,
para esto el personaje debe estar a corta distancia.

El soldado afiade bonificacion de esta habilidad para
superar la dificultad estandar del oponente.

Un ataque exitoso, hara que el oponente suelte su
arma. Sin embargo, no todos los oponentes pueden
ser desarmados, e incluso algunos pueden intentar
resistir el desarme, utilizando disciplina.

= | Soldado: Derribo

El soldado posee la habilidad y entrenamiento para
colocar explosivos grandes, esta habilidad afiade
bonificaciones para superar las dificultades estandar
cuando se esta armando o desarmando una bomba
o explosivo.

Adicionalmente, podria permitir al soldado improvisar
explosivos o armar granadas.

h

= | Armamento: Recarga rapida

El soldado puede intentar derribar a un oponente,
para esto el personaje debe estar a corta distancia.

El soldado afiade bonificacion de esta habilidad para
superar la dificultad estandar del oponente.

Un ataque exitoso, hara que el oponente caiga al suelo por
un turno y no podra atacar durante este turno perdido;
Adicionalmente el enemigo sera mas facil de golpear
melee pero mas dificil con armas a distancia, conun +1 y
un -1 respectivamente.

h

Esta habilidad permite al soldado afnadir bonos a
las dificultades para recargar cuando se vacia o
estropea un arma en medio del combate.

También puede ser utilizada para intentar reducir
el tiempo de recarga de un arma a la mitad.

*er mas en Arma atascada/sin municion.
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Infiltrador

El infiltrador es una clase de soldado enfocado al espionaje y sigilo, el Consorcio
los utiliza ya sea como asesinos o ladrones de informacion.

Entrenado para el sigilo y la infiltracion, el infiltrador se centra sobre todo en el
combate a distancia ya que necesita usar armaduras ligeras para utilizar sus
habilidades de sigilo sin penalizaciones.

A Habilidades Iniciales

Combate cuerpo a cuerpo:
1 entrenadas

Combate a Distancia:
3 entrenadas

Habilidades Generales:
2 entrenadas

Habilidad de Infiltracion:
3 puntos

Habilidades de asesinato:
Z puntos

Poderes iniciales:
1 a eleccion

E.-' nf! filtrador es una especie de
soldado con conoc He oS e
SE" 0y en seguridad electronica. ——
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Habilidades de Profesian:
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| Infiltracion: Desactivar mecanismos electronicos 0| Asesinato: Disparo Silencioso
El infiltrador puede abrir cerraduras electronicas y de Si el infiltrador se encuentra oculto y a distancia, puede
alta tecnologia con esta habilidad. intentar disparar a un enemigo sin delatar su posicion.
A Es util al usar rifles de francotirador.
También permite al infiltrador no delatar su posicion al
II:I Infiltracion: Desactivar trampas complejas disparar mientras usa su dispositivo de camuflaje.
h

Permite al saqueador desactivar diversos tipos de
trampas, mayoritariamente mecanicas o simples, sin
embargo esta habilidad puede no aplicarse a torretas
o sistemas de seguridad de alta tecnologia.

L[| Asesinato: Venenos

h El Infiltrador puede utilizar esta habilidad para aplicarle
veneno a municion y armas cuerpo a cuerpo de forma
e : efectiva.
||:| Infiltracion: Burlar Sistemas
Tambien sirve para que el Infiltrador reconozca venenos
Aunque menos versatil que un experto tecnoldgico el y para fabricar antidotos.
infiltrador puede burlar sistemas operativos para h |
robar informacion, apagar camaras o abrir puertas ; y
LF mecanismos. /| Asesinato: Dafio Furtivo

N La puntuacion de esta habilidad se suma al dafio cuando
I_E_ Infiltracion: Detectar consigue hacer un ataque a un blanco que esta con la
guardia baja o no lo ha detectado.

Esta habilidad le permite al infiltrador buscar trampas,
mecanismos ocultos e incluso averiguar movimientos &
inusuales o identificar enemigos invisibles.

h

| Infiltracion: Moverse en Silencio

Esta habilidad afiade bonificaciones para superar las
dificultades estandar al intentar caminar sin hacer ruido
y no ser detectado, esta habilidad requiere entrenamiento
y esta solo disponible para la profesion Infiltrador.

h

S
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Teéecnico [Experto Tecnolagico)

El experto en tecnologia es un ingeniero especialista en la electronica y computacion
bélica, como también versado mecanico cuando se trata de ensamblar armas,
robots o dispositivos de alta tecnologia. Los expertos en tecnologias son
profesionales altamente capacitados por el Consorcio Tecnhologico en el uso de
la mayoria de tus equipos y maquinarias.

A Habilidades Iniciales

Combate cuerpo a cuerpo:
0 entrenada

Combate a Distancia:
1 entrenadas

Habilidades Generales:
3 entrenadas

Habilidad de Hacker:
3 puntos

Habilidades de Conocimientos:
3 puntos

Poderes iniciales:
1 a eleccion

[ ]

-

El Experto en Tecnologia es una
mezcla entre un hacker y un
mecanico, gunNgue nNo es un
experto combatiente es cas
indispensable para acceder o

i g i A s e o 1
ILUEQAres O CONUrarrestar SegLinaaa

L |
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Habilidades de Profesian:

| Hacker: Desactivar mecanismos electronicos

- | Hacker: Deshabilitar Seguridad

Esta habilidad permite que el Experto en Tecnologia
utilice sus herramientas para intentar acceder al
nlcleo central de ILA. de un androide o torreta. El
Experto en Tecnologia aplica la puntuacion de Hackear
I.LA al resultado del dado vs la dificultad estandar de
hackear IA asignada por el Director.

Los efectos de Hackear una |.A son diversos, pueden
ser discutidos con el Director del juego, pero aca se
presentan dos alternativas utiles:

* El Experto puede intentar apagar el robot durante un
numero de turnos (maximo 3)

« El Experto puede intentar reprogramar el robot y
volverlo un aliado por un numero de turnos (maximo 3)

« El experto tecnologico puede alterar las defensas o
las bonificaciones de ataque de un enemigo, restando
su puntuacion de hackeo I.A. a las dificultades de
golpe estandar de los enemigos o deshabilitando los
efectos de las armaduras.

Esta habilidad permite que el experto en tecnologia
utilice sus herramientas para intentar acceder a datos,
abrir compuertas o inhabilitar redes de camaras de
cualquier sistema operativo conocido. El Experto en
Tecnologia aplica la puntuacion de deshabilitad sistemas
al resultado del dado vs la dificultad estandar del sistema
a hackear.

- | Conocimientos: Electronica

Esta habilidad permite que el experto en tecnologia
utilice sus herramientas para intentar reparar equipos
computacionales y circuitos, sistemas de guia, GPS
u ofros sistemas electronicos. La electronica se puede
usar para reparar circuitos de seguridad o incluso
abrir compuertas averiadas.

El Experto en Tecnologia aplica la puntuacion en esta
habilitad al resultado del dado vs la dificultad estandar
de la computadora o circuito a reparar o construir,

- | Hacker: Hackear Sistemas

Esta habilidad permite que el Experto en Tecnologia
utilice sus herramientas para intentar acceder a
datos, abrir compuertas o inhabilitar redes de camaras
de cualquier sistema operativo conocido. El Experto
en Tecnologia aplica la puntuacion de Hackear Sistemas
al resultado del dado vs la dificultad estandar del
sistema a hackear.

Se utiliza sobre todo para reparar sistemas computacionales,
obtener datos blogueados, causar malfunciona-
mientos u otros efectos derivados de la modificacion
del sistema operativo hackeado en cuestion.

[ Profesiones | 99 4

S

SANOIS34108d
AOINLIdYD

e



| Conocimientos: Robotica

Permite que el experto en tecnologia utilice sus
herramientas para intentar reparar y construir
robots como torretas, androides o similares. Cons-
truir una torreta u otro dispositivo esta siempre
sujeto a que el personaje obtenga los componentes
necesarios para fabricar (ver tabla de construccion de
automatas basicos)

El Experto en Tecnologia aplica la puntuacion en esta
habilitad al resultado del dado vs la dificultad estandar
del robot a reparar o construir.

| Conocimientos: Mecanica

Permite que el Experto En Tecnologia utilice sus
herramientas para intentar reparar o construir artefactos
mecanicos, como podria ser reparar compuertas, partes
de vehiculos 0 maquinaria pesada.

El Experto en Tecnologia aplica la puntuacion en esta
habilitad al resultado del dado vs la dificultad estandar
de la maquina a reparar o construir

| Conocimientos: Mejorar

Esta habilidad permite al Experto en Tecnologia modificar
y aplicar actualizaciones y mejoras en distintos tipos
de eguipamiento como armas, armaduras, robots y
maquinas.

El Experto en Tecnologia aplica la puntuacion en esta
habilitad al resultado del dado vs la dificultad estandar
de la pieza a mejorar.
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[Robots y Torretas disponibles
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Tabla de Robots

Tipo Armamento Vida Dificultad Parte clave requerida
Dron Espia Ninguno j i Sistema de cdmaras
Oron de Ataque Pistola j J Camaras y controles inalombricos
lorreta Sub-metralleta ] / (dmaras y sensores
lorreta Mavil Sub-emtralleta 8 g Sensores, nticleo de [.A. Bdsico
Robat multiprosito Cualquiera 10 10 Sensores, nucleo de .A. Experto
Blindaje
b, y

L Profesiones |l[]l;



A_ Habilidades Iniciales

Medico
Aungue no es un luchador nato, el médico se ha visto envuelto en una
situacion donde su uUnica defensa son sus conocimientos medicos
y cientificos. EL medico es el soporte por excelencia de un grupo,

convirtiendose en un elemento indispensable a medida que sus compa-

feros se acostumbran a que el les parche y componga los huesos rotos las
muchas veces que esto sucede.,

1 entrenada

1 entrenada

3 puntos

2 puntos

1 a eleccion
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Combate cuerpo a cuerpo:
Combate a Distancia:
Habilidades Generales:

2 entrenadas

Habilidad de Medicina:

Habilidades de Ciencia:

Poderes iniciales:

=
El médico ademas de curar
posee habilidades gue o vuelver
unico ya que puede ocasionar
dafios criticos a enemigos con
mas facilidad.



Habilidades de Profesian:

fu| Medicina: Estabilizar

Ciencias: Quimica Organica

Permite al medico intentar revivir a un personaje ago-
nizante o en paro cardiaco.

El médico aplica la puntuacion en esta habilitad al
resultado del dado vs la dificultad estandar para
reanimar al personaje. El director del juego debera
decidir cual es la dificultad estandar de acuerdo a la
gravedad de las heridas.

Una vez reanimado, el personaje blanco debera superar
una prueba de fortaleza para mantenerse consiente, si
falla, no morira, pero quedara inconsciente.

Permite al medico utilizar sus conocimientos cientificos
para fabrica acidos y farmacos con diversos efectos.

Puede ser util para fabricar antidotos, o farmacos que
concedan mejoras temporales, como tambien es util
para fabricar acidos o compuestos toxicos para fabricar
granadas de mano.

El médico aplica la puntuacion en esta habilitad al
resultado del dado vs la dificultad estandar para la
crear la formula.

du| Medicina: Curacion Avanzada

Ciencias: Psicologia

Permite al medico utilizar atomizadores, inyeccionesy
equipos avanzados de primeros auxilios, esto incluye
camaras de curacion, realizar operaciones, dar con la
cura de enfermedades o el antidoto correcto a venenos.

El médico suma la puntuacion en esta habilitad al
resultado del dado vs la dificultad estandar para
aplicar curacion avanzada.

Por cada 2 puntos de curacion avanzada, el médico
podra curar 1 punto adicional al utilizar cualquier
medio curativo. Esta habilidad tambien puede ser
usada para fabricar protesis médicas.

B

El medico puede aplicar sus conocimientos de psicologia
para averiguar intensiones ocultas o fallas de personalidad.
Ademas esta habilidad es clave para tratar traumas en
companeros y permitirles recuperar estabilidad. La
Estabilidad recuperada en puntos es igual a la puntuacion
de psicologia.

El médico aplica la puntuacion en esta habilitad al
resultado del dado vs una dificultad estandar.

gu| Ciencias: Investigacion

| Medicina: Incapacitar

El médico es capaz de hacer un ataque calculado a
partes del cuerpo vitales, consiguiendo asi incapacitar
momentaneamente a un enemigo, anulando todas
sus bonificaciones de habilidad por un maximo de 3
turnos.

El médico aplica la puntuacion en esta habilitad al
resultado del dado vs la dificultad estandar de golpe
del enemigo. Cuenta como un ataque.

El medico utiliza esta habilidad para realizar investiga-
ciones en el campo forense y la biologia, es util para
identificar armas homicidas, enfermedades y recoger
pistas en general de una escena del crimen.

El médico aplica la puntuacion en esta habilitad al
resultado del dado vs una dificultad estandar.
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Rebelde

Un sobreviviente especializado en conseguir suministros, habil para subsistir hasta
en las situaciones mas desesperadas. Un saqueador es un personaje que surge por
necesidad en los grupos y campamentos explorando el vacio; Nadie le ha ensefnado
estrictamente lo que sabe, pues muchas de sus técnicas las ha desarrollado el mismo.

Existen Criaturas Xeno defectuosas cuyo condicionamiento era defectuoso desde
nacimiento, han cuestionado su existencia y se han escapado por sus propios medios.

A Habilidades Iniciales

Combate cuerpo a cuerpo:
Zentrenada

Combate a Distancia:
1 entrenadas

Habilidades Generales:
2 entrenadas

Habilidad de Saquear:
3 puntos

Habilidades de Trucos:
2 puntos

Poderes iniciales:
1 a eleccion

[ M
Un rebelde es una suerte de
sagueador v un superviviente,
posee algunas habilidades
utiles para burlar seguridad
pero también se especializa en
ericontrar cosas.

L i
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Habilidades de Profesian:

& | Saquear: Abrir Cerraduras

& | Trucos: Desactivar Trampas

El sagueador puede intentar abrir mecanismos
mecanicos simples utilizando ganzuas o cualquier
herramienta que tenga su disposicion, cerrojos,
candados, cadenas y palancas son ejemplo de
mecanismos simples.

Abrir cerraduras de alta seguridad o controladas por
computadora puede que requiera mas turnos o tengan
mucha mas dificultad, pues el Saqueador no posee los
completos conocimientos de un Infiltrador.

B

Permite al saqueador desactivar diversos tipos de
trampas, mayoritariamente mecanicas o simples, sin
embargo esta habilidad puede no aplicarse atorretaso
sistemas de seguridad de alta tecnologia a menos que
haya algun modo de sabotearlas.

§-| Trucos: Fabricar Trampas

& | Saquear: Hurtar

El Rebelde tiene practica al intentar hurtar objetos
diversos de otros personajes sin ser visto; puede
Intentar robar un objeto de un pnj o un pj, sin em-
bargo aunque tenga éxito aun puede ser detectado por
medio de una prueba de Sentidos o Detectar.

El Rebelde puede utilizar esta habilidad para armar set
de trampas compradas o improvisar trampas con
objetos encontrados; siempre a criterio del Director
del Juego.

g~ | Trucos:Burla

§~| Saquear: Husmear/Buscar

Esta habilidad le permite al Rebelde buscar trampas,
mecanismos ocultos e incluso averiguar movimientos
Inusuales en otros pnj. Husmear tambien se puede
utilizar para averiguar rumores.

El Rebelde puede intentar atraer la atencion a un o un
grupo de enemigo(s), obligando al enemigo a cambiar de
blanco. También puede ser utilizado para interrumpir o
relentizar las actividades de los enemigos.

& | Trucos: Desarmar

§-| Trucos: Poner Trampas

Permite al saqueador poner trampas de diversa indole
si tiene los materiales o la trampa lista.

Las trampas quedan a la imaginacion y recursos del
Director del juego.

El soldado puede intentar desarmar a un oponente,
para esto el personaje debe estar a corta distancia.

El soldado anade bonificacion de esta habilidad para
superar la dificultad estandar del oponente.

Un atagque exitoso, hara que el oponente suelte su
arma. Sin embargo, no todos los oponentes pueden
ser desarmados, e incluso algunos pueden intentar
resistir el desarme, utilizando disciplina.
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Xeno Tipo Z2ero

La Criatura Zero es el resultado de las
muchos intentos con implantes de
expandir la capacidad mental humana,
muchas de las criaturas modificadas
han sido usadas como conejillos de
indias para generar avances utiles para
la humanidad en este campo.

Aungue muchas no sobreviven, algunas tienen la suerte
desarrollar sorprendentes poderes telekinéticos y
telepaticos que las hacen muy peligrosas de controlar pero
aun muy valiosas como para destruir por completo, debido
a esto algunas de estas criaturas logran escapar y al ser
capturadas son arrojadas a los complejos de tuneles donde
pueden causar menos problemasy ser recuperadas si es que
llegara a ser necesario.

A Habilidades Iniciales

Combate cuerpo a cuerpo: 3
1 entrenada il

Habilidades Generales:
1 entrenadas

Habilidad de Telequinesia:
3 puntos

Habilidades de Telepatia:
2 puntos

Poderes iniciales:
1 a eleccion

[ N

f /\ Desventajas

Los Zero son mas poderosos de o normal, por ende
poseen desventajas adicionales:

»  Su puntuacion de Vida Base es solo de 7.
»  Perdida de estabilidad x2.

»  Rastreador: sus implantes mentales permiten
que los rastreen los humanos.
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Habilidades de Profesian:

| Telequinesia: Atraer Objetos

| Telepatia: Leer mente

Cada punto en esta habilidad permite a la criatura
Zero alcanzar o atraer objetos usando solo su fuerza
telequinetica.

0| Telequinesia: Atraer Objetos

Cada punto gastado en esta habilidad permite a
la criatura Zero lanzar o empujar objetos usando
solo su fuerza telequinética.

Los rangos anaden bonificacion para alcanzar la
dificultad estandar decidida por el director

m| Telequinesia: Misil de Energia

Esta habilidad permite a la criatura Zero leer los
pensamientos de otra criatura objetivo, que tiene
gue estar siempre en su rango de vision y en su proximidad.

Puede ser usada ademas, para mandar mensajes
telepaticos a compafieros 0 comunicarse con criaturas
gue no hablan ningun lenguaje conocido.

h /

™| Telepatia: Detectar Vida

La criatura Zero puede detectar la presencia de
ondas cerebrales e interpretar la naturaleza de las
mismas, funciona como una onda telepatica que se
expande y rebota hacia la criatura, como un radar, asi
pudiendo identificar enemigos ocultos en proximidad,
la habilidad de detectar vida es bloqueada por paredes
muy gruesas.

La criatura Zero puede arrojar pulsos telequineticos
gue impactan con fuerza de punos sobre los objetivos.

Los pulsos pueden hacer criticos, doblando su dafio.
Dano de Pulso 1

La cantidad pulsos puede ser mejora cada 3 puntos,
alcanzando un maximo de 3 misiles, estos pueden ser
arrofados todos a un mismo objetivo o a objetivos
distintos.

Una vez superada la dificultad estandar para arrojar
los misiles, todos los misiles alcanzaran siempre sus
blancos.

™| Telequinesia: Inmovilizar

La criatura puede intentar usar sus fuerzas telequi-
nesicas para crear una barrera de contencion que
inmoviliza a un blanco por 1d4 turnos.La Criatura Zero
solo puede inmovilizar criaturas de hasta una categoria
mas de altura que ella misma.

h

| Telepatia: Anulacion

La Criatura Zero puede intentar anular mentalmente
el uso de una habilidad ya conocida por otros jugadores
0 enemigos durante 2 turnos. La criatura Zero debe,
antes de anular una habilidad, haber sido testigo
del personaje o pnj utilizando la habilidad objetivo a
anular al menos en una ocasion.

| Telepatia: Fatalidad

La criatura Zero puede intentar amainar el animo de
la criatura objetivo, inundando su mente con pensa-
mientos nefastos y deprimentes, mermando asi su
efectividad en combate.

Anula todas las bonificaciones que la criatura blanco
en todas las habilidades

Se puede combatir la fatalidad y liberarse de los pen-
samientos nefastos en todos los turnos superando
una dificultad en base a Intelecto, detectando asi la
intrusion de pensamientos e ignorarlos.

| N y

S

L Profesiones | 107 4

SANOIS34108d
AOINLIdYD

e



A Habilidades Iniciales

Xeno Tipo Hifa

La Criatura Alfa es un hibrido prototipo en todos los casos, inestable de muchas
formas y mas en contacto con su lado animal, suelen ser muy resistentes ya
pretenden probar lo mejor de su mejora genetica. Los Alfa son versiones
experimentales poco refinadas y con varios fallos, muchas veces importantes.

La Criatura Alfa puede ser el primero o uno de |los primeros especimenes
creados de cualquier raza, por esto, no han sido entrenados ni preparados
para ejecutar ninguna funcion especifica o profesion, sus mayores defensas
SOn sus capacidades genéeticas aumentadas.

2 entrenada

1 entrenadas

4 puntos

1 a eleccion

/!\ Desventajas

Combate cuerpo a cuerpo:

Habilidades Generales:

Habilidad Genetica:

Poderes iniciales:

_____

Los Alfa son mas poderosos
de lo normal, por ende poseen
desventajas adicionales:

- Los Alfa no pueden usar
ninguna habilidad general
si no la tiene entrenada.

»  Perdida de estabilidad x2.
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Habilidades de Profesian:

B | Geneética: Vida Extra

B | Geneéetica: Sobreviviente

1 punto extra de vida permanente por cada rango
gastado en esta habilidad

h

o

& | Geneética: Ataque Poderoso

Solo funciona con ataques cuerpo a cuerpo

Permite a la criatura Alfa ejecutar un atague que
afade dafo extra.

Cada rango anade 7 punto de daho infringido cuerpo
a cuerpo.

Al ejecutar Ataque poderoso la criatura Alfa aplica la
mitad de su bonificacion cuerpo a cuerpo para superar
la prueba de golpe.

h

Si la Criatura Alfa recibe un dafio que lo incapacita
puede usar esta habilidad para reducir este dafio
a la mitad.

Cada rango es un punto para superar las pruebas
para conseguir ejecutar la habilidad y reducir cualquier
dafio mortal a la mitad.

& | Genética: Fortaleza Mejorada

La Criatura Alfa anade bonificaciones a sus tiradas
de fortaleza contra enfermedades y venenos de
toda indole.

1 punto de bonificacion a las pruebas de fortaleza
con cada rango gastado en esta habilidad.

B | Genetica: Tirada Defensiva

La Criatura Alfa, puede intentar reducir el dafio de
un ataque critico a la mitad, aplicando los valores de
esta habilidad como bonificacion para superar una
dificultad estandar.

Cada rango es un punto para superar las pruebas
para conseguir ejecutar la habilidad y reducir cualquier
dafo critico recibido a la mitad.
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Progresion de Personoje

Los personajes mejoran y progresan sus habilidades
gastando los llamados “Puntos de Mejora”, un personaje
gana puntos de mejora completando aventuras y misiones
Importantes de la partida; representa la evolucion de las
habilidades del personaje.

Por razones de tiempo y falta de pruebas, no se ha
podido disefar aun un sistema de “niveles” que conste de
tabla de progresiones fija, ni puntos de experiencia, por
estarazon los puntos de mejora correran a disposicion del
Directo del Juego y a su criterio.

Mejorar al Personaje

Los atributos y habilidades generales como profesionales
pueden ser mejoradas gastando puntos de mejora, que
se ganan de forma similar a los clasicos puntos de
experiencia, pero en este caso estos se consumen
cuando el jugador desee y de la forma que le plazca; de
esta forma podra acumular puntos de mejorar para
canjear luego y mejorar al maximo una habilidad
0 adquirir movimientos especiales. Se proveera una
peqguefia tabla con sugerencias de puntos de mejora
como recompensa para el Director del juego.

A Adquirir Movimientos Especiales

Conseguir un nuevo movimiento especial cuesta
la misma cantidad de movimientos especiales
actuales, pero en puntos de mejora.

Un personaje siempre comienza con un
movimiento especial gratuito al crear el
personaje.

Por ejemplo, para conseguir un moviiento especial
adicional un personaje nuevo necesitaria gastar un
punto de mejora; para adquirir el tercero necesitaria
gastar 2 puntos de mejora, el cuarto 3 y asi
sucesivamente.

[\ L10] Capitulov

Tabla de Sugerencias de recompensas*

h

Tipo de Mision Grado de exito Cantidad de puntos
Facil Excelente /
Con dificultades l
Moderada Excelente b
Con Dificultades 4
Dificil Excelente 10
Con Dificultades b
Final Historia Excelente 13

Con Dificultades 10

“Esta tabla es solo una Sugerencia y se recomienda al GM que entregue puntos
de mejora de ocuerdoe a como espera que el se desarrollen fos personajes de sus
jugadores en su historio. Ho de recordarse que fos personajes pueden volverse
maestros en una habilidad rapidomente comparado con gtras juegos, asi que las
recompensas deden ser moderadas y no muy frecuentes.

A Entrenar una Habilidad General Nueva

A

Entrenar una habilidad nueva cuesta siempre 1
punto de mejora.




| /\ Mejorar Atributos

LN

Aumentar un Atributo cuesta el valor actual del
atributo en puntos de mejora.

Por efemplo, si un personaje tiene una puntuacion de
5 en Fuerza, necesitara 5 puntos de mejora para
aumentar su puntuacion total a 6.

| A Mejorar Habilidades Generales

1N

Aumentar un rango cuesta el valor actual del
atributo en puntos de mejora.

Por ejemplo, si un personaje tiene una puntuacion de
3 en Conducir, necesitara 3 puntos de mejora pard
aumentar su puntuacion total a 4.

| A Mejorar Habilidades de Profesion

L3

Aumentar un rango cuesta el valor actual del
atributo en puntos de mejora.

Por ejemplo, si un personaje tiene una puntuacion de
5 en Moverse en Silencio, necesitara 5 puntos de
mejora para aumentar su puntuacion total a 6.

A Mejorar Salud

Se pueden agregar 1 punto de vida extra
gastando 2 puntos de mejora.

Recuerde que Cada 2 puntos de Fortaleza un
personaje gana 1 punto extra de vida.
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CARITULDO W1 Movimientos Especiales

“No aceptar ni comprender nuestra situacion es Sufrir, no intentarlo
es morir; el poder para sobrevivir esta en nosotros y daremos 1o
mejor aunque ya todo parezca perdido”



A 116 Capitulo V!



Movimientos Especinles

Los movimientos especiales son habilidades unicas a las
que solo podras tener acceso si perteneces a determinada
profesion, aungue existen algunos poderes generales que
cualquier personaje podra utilizar.

Estos Movimientos Especiales suelen tener efectos
devastadores y pueden inclinar mucho la balanza a favor
de los jugadores durante un combate.

Movimientos Activos y Pasivos

Movimientos Especiales Activos

Los poderes Activos son todos aquellos que para ser utilizados
necesitan un punto de Momentum; Por lo general solo podran
ser utilizados una vez por batalla.

Movimientos Especiales Pasivos

Estos poderes funcionan siempre y se aplican permanen-
temente a un personaje, representan un entrenamiento
0 experiencia muy especializada, por lo general otorgan
bonificaciones o mejoras leves; no utilizan Momentum vy
siempre estan activos.

Puntos de Momentum

Se ha llamado Momentum en el juego a los puntos gque
los personajes utilizan para llevar a cabo sus movimientos
especiales, aunque el término se refiere a un concepto de
movimiento en fisica, aca solo se utiliza para ejemplificar
la capacidad del personaje para realizar una accion asombrosa,
es decir una accion con sinergia y que muchas veces es
infalible; Estos puntos se Momentum representan una
oportunidad unica del personaje para llevar a cabo su
movimiento especial durante el combate.

Ganar y Gastar Momentum

Los puntos de Momentum son limitados durante el
combate y aungue muchos movimientos especiales no
permiten fallo, existen algunos que si, asi que incluso a
veces pueden irse a desperdicio; No existe una recomendacion
real sobre cuando y por que activar tus movimientos
especiales, pero puede ser conveniente reservar los puntos
para momentos criticos del combate.

A\ Puntos de momentum iniciales

Todos los personajes inician con un punto
de momentum base y un movimiento
especial

il

A Ganar Momentum

| N

Como regla general un personaje
recuperard 1 punto de Momentum
si ha usado un movimiento especial
en combate, si ha usado mds de uno
solo regenerd maximo 2 puntos.

La unica forma en que un personaje
puede ganar puntos de momentum es
utilizando objetos que otorguen puntos
de Momentum como las inyecciones de
Adrenalina.

Pl

& Reserva de Momentum

Es posible acumular puntos de Momentum
adquiridos mediante dosis de adrenalina
0 otorgados por subir nivel o adqui-
ridos por cualguier medio distinto a la
regeneracion normal después de combate,

No es posible ganar puntos de
Momentum extra al terminar un
combate si el personaje no ha gastado
al menos un punto de Momentum en
el mismo.

[ Movimientos Especiales |ll?‘
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PERICIA Coste
Momentum
Tipo: Activo 1

Especioles Universoles

Los poderes generales pueden ser elegidos por cualquier
profesion y raza.

.| ESGAPE SORPRENDENTE Coste
Momentum
Tipo: Activo 1

El personaje ejecuta un ataque o movimiento casi
Imposible de ejecutar en condiciones normales,
como un salto espectacular, una acrobacia o conseguir
darle a un enemigo a muy larga distancia.

Puede utilizarse para esquivar un ataque letal, o sobrevivir a
una muerte segura.

Puede utilizarse ademads, para ejecutar un ataque que
iImpacta y hace dafo critico automatico si se prefiere.

PROTEGER ALIADD Coste
Momentum
Tipo: Activo 1

| FURIA SIMPLE Coste
Momentum
Tipo: Activo ]

El personaje puede usar este movimiento para
escapar de cualquier situacion asombrosamente.

Puede utilizarse para esquivar un ataque letal o
sobrevivir a una muerte segura.

Adicionalmente, concede inmunidad por 1 turno
luego de ejecutado el escape sorprendente.

El personaje puede proteger del dafo a otro jugador,
el personaje que utiliza el poder y el que esta siendo
protegido se vuelven inmunes al dafio por 3 turnos.

El personaje que utiliza este poder es incapaz de
atacar durante este tiempo, si el jugado decide
atacar la habilidad se anula.

El protegido puede atacar y moverse normalmente.

A

PODER DCULTO Coste
Momentum
Tipo: Activo 1

e h
DISPARDO A GUEMARRDPA _
F Siempre
Tipo: Pasivo Activo

El personaje entra en un estado de furia que afade
1 de dano extra y 1 de bonificacion para superar
las dificultades estandar para golpear el enemigo con
todos los ataques cuerpo a cuerpo durante 3 turnos.

El personaje gana 5 puntos de vida momentaneos.

Una vez terminada la furia, el personaje pierde los
5 puntos de vida, pudiendo ocasionar la muerte o
iIncapacitar al personaje.

El personaje reduce todas las dificultades estandar
para ejecutar cualquier accion a dificultad 3 durante
3 turnos.

B
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El anula todas las penalizaciones de combatir cuerpo
a cuerpo utilizando armas de distancia.

.



* AZ| WspRar Coste
Momentum
Tipo: Activo 1

El personaje es capaz de inspirar y guiar a sus comparieros
a la batalla.

Anade +1 a todos los resultados del dado para superar
dificultades de golpe durante 3 turnos a todos los com-
paneros.

s
PARADA BASICA Requiere
un Arma
ino: Pasi Melee o
Tipo: Pasivo e

El personaje puede cambiar todos sus ataques por
la posibilidad de defenderse durante los turnos que
considere necesario (duracion indefinida)

para esto, una vez que el personaje es atacado y golpeado
con exito, el personaje puede arrojar dados e intentar
superar una dificultad igual a la que se aplica atacando
(pero sin bonificaciones de arma) para evitar el dafo.

Solo funciona contra ataques cuerpo a cuerpo.

h
ARMAS DUALES | Requiere
. : Destreza
Tipo: Pasivo en 3

‘ RESISTIR DOLOR Coste
Momentum
Tipo: Activo 1

El personaje es capaz de hacerse inmune a todo tipo
de dano durante 3 turnos.

Sin embargo la armadura del personaje podria ser
dafiada normalmente si sufre un dafio masivo.

h

PARADA MEJORADA Requiere
Parada
Tipo: Pasivo Bésica

Funciona igual que la parada basica, pero el personaje
puede aplicar sus bonificaciones de arma cuerpo a
cuerpo que este utilizando para superar la prueba de
dificultad estandar, como si estuviera atacando.

La duracion es indefinida pero el personaje no podra
atacar ya que estara defendiéndose.

Solo funciona contra ataques cuerpo a cuerpo.
h

Armas Duales Mejorada Requiere
Armas
Tipo: Pasivo Duales

El personaje puede aplicar la mitad de sus bonificaciones
de ataque (si posee) al atacar con el arma empufiada en su
mano diestra.

El arma en la mano torpe no posee bonificacion ni
penalizacion.

El personaje anula las penalizaciones de ataque
normales con dos armas.

h

L3

El personaje aplica sus bonificaciones de ataque
completas con el arma empunada en su mano
diestra.

El personaje puede aplicar la mitad de sus bonificaciones
de ataque (si posee) al atacar con su mano torpe.
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A——
/ ACRIBILLAR Coste
Momentum
/ Tipo: Activo 1
&

Especinles de Soldado

{:}

El personaje ejecuta un atague con el arma que tenga
equipada que impacta a todos los enemigos al
alcance del arma, sin dificultad de estandar de golpe.

Todos los ataques impactan y hacen dano normal,
pero sin derecho a critico.

Puede cambiar el efecto y disparar 3 veces sobre un
solo blanco.

h

F DARD MASIVD Coste
Momentum
Tipo: Activo 1

Los poderes de Soldado solo pueden ser elegidos por
DErsonajes que posean esta profesion.

PRECISION SORPRENDENTE Coste
Momentum
Tipo: Activo 1

Todos los ataques realizados con cualquier tipo de
arma ganan +3 de posibilidad de golpe durante 2 turnos.

Aumenta el dano en 1 con todas las armas.

La dificultad estandar para hacer dafos criticos se
disminuye en 1.

h

ENERGIZAR ARMADURA Necesita
armadura
Tipo: Activo pesada o
intermedia

Al activar este poder todos los ataques realizados
durante 3 turnos hacen dafio critico.

Aumenta el rango de posibilidad de critico de 7
al0

Solo el primer ataque tiene éxito automatico, los
demas ataques pueden ser fallidos.

Puede cambiar el efecto, y elegir golpear solo
una vez automaticamente pero hacer dano
multiplicado por 3.

h
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El soldado Energiza su armadura generando un
pegquefo campo energetico que desvia y disminuye
la intensidad de los iImpactos. Reduce todos el dafio
recibido en 1 durante todo el combate.

Concede inmunidad a los golpes criticos durante 5
turnos.

A



ENTRENAMIENTDO AVANZADD Coste

Momentum
Tipo: Activo 1

Todas las habilidades de soldado quedan en 6 puntos de
bonificacion durante 1d4 turnos.

No se suman las puntuaciones actuales del personaje.

El soldado reduce todos los dafios criticos a la mitad
mientras dure el combate actual.

h
ULTIMD ESFUERZD Coste
Momentum
Tipo: Pasivo 1

Cuando los puntos golpe (vida) del personaje llegan a 0 el
personaje puede seguir en pie y combatiendo hasta que
su vida llegue a -5.

Al llegar a este punto el personaje se desmaya y guede
iInactivo como sucederia normalmente al llegar a 0
puntos de vida.

h

MENTE PREPARADA _
Siempre

Tipo: Pasivo Activo

El personaje tiene derecho a arrojar los dados para
superar una dificultad estandar normal para evitar
perder puntos de estabilidad cuando uno de sus
compafieros muere o el queda criticamente herido.

? HERDE |
‘ Siempre
Tipo: Pasivo Activo

Si la vida del personaje disminuye a 0 0 menos, el
jugador tiene derecho a arrojar dado para superar una
dificultad de 7 sin ninguna clase bonificacion. Si el jugador
tiene éxito su personaje no puede ser derribado Yy
gueda con 1 de vida.

Este poder se puede aplicar varias veces en un mismo
combate, cada vez que el personaje reciba un dafo
mortal.

L

e
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DARD CRITICD

Tipo: Activo

Coste
Momentum
1

2N

El personaje puede intentar un ataque especial que si
tiene exito deja gravemente herido al enemigo.

El infiltrador debe superar una dificultad de 8, si |la
supera disminuye la vida actual del enemigo a la mitad.

En caso de fallar, el atague solo hace dafio critico
correspondiente al arma utilizada.

Los poderes de Infiltrador solo pueden ser elegidos por

Especioles de Infiltrador | jesoes gue posean esta profesion.

DESANGRAR Coste
Momentum
3 Tipo: Activo 1

ACROBACIA DE ATAGUE

Tipo: Activo

Coste
Momentum
1

mismo turno durante 3 turnos.

No funciona utilizando armaduras pesadas.

A

12| Capitulo V!

El infiltrador puede ejecutar sus movimiento con
asombrosa agilidad durante el combate.

Permite al infiltrador ejecutar dos ataques en un

Adicionalmente, aumenta en 1 la dificultad de
golpe del infiltrador, y le permite moverse el doble
de rapido y cubrir mas espacio corriendo (ejecutar
una accion de un turno en 1/2 turno)

A

El infiltrador ejecuta un ataque que deja al blanco
sangrando durante 5 turnos, haciendo un dafio de 1
punto por turno.

Reduce la dificultad de golpe del enemigo en -1
permanentemente.

Reguiere un arma u objeto cortopunzante.

A

OGUEBRAR GUARDIA LASe
Momentum
Tipo: Activo .

El personaje ejecuta un ataque que no falla y hace
dafio critico correspondiente al arma utilizada,
baja la dificultad estandar de golpe del enemigo
en -2 durante todo el combate.

Redure |la durabilidad de la armadura enemiga a
la mitad.

EXPERTD EN CAIDAS
Siempre

Tipo: Pasivo Attivo

F

El infiltrador no puede recibir dafio de ninguna clase al caer
desde largas distancias (techos altos y bajos)

En caso de caidas enormes reduce el dano recibido
a la mitad automaticamente (Edificio de varios pisos).

A



DISPOSITIVD DE CAMUFLAJE Coste

Momentum
Tipo: Activo 1

ME.DORA DE CAMUFLAJE Requiere
Dispositivo de
Tipo: Activo Camuflaje

El infiltrador posee un dispositivo de camuflaje instalado
en su armadura o traje de infiltracion actual que le
permite hacerse invisible automaticamente durante
5 turnos.

La invisibilidad se anula si el infiltrador ataca o cae en
alguna trampa.

Concede un dipositivo de camuflaje funcional para
instalar en armaduras ligeras y medianas aptas para
infiltrador.

h

ATADUES FURTIVDS

Siempre
Tipo: Pasivo Activo

Permite al infilitrador ejecutar ataques furtivos
cuando ataca a un blanco que este desprevenido o
no lo haya detectado.

El infiltrador reduce en 3 la dificultad de golpe de
los enemigos que golpee por la espalda y que esten
desprevenidos durante el primer turno de ataque.

Un atague exitoso hace dafio critico correspondiente
al arma empurniada; Este movimiento especial se
complementa con la habilidad de Infiltrador para
aumentar dafio furtivo.

Actualizacion del Dispositivo de Camuflaje instalado
en su armadura o traje de infiltracion actual que
le permite hacerse invisible automaticamente con
duracion indefinida, el efecto de invisibilidad se
anula si el infiltrador ataca o cae en alguna trampa.

h

MAESTRIA

Siempre
Activo

Tipo: Pasivo

Permite al Infiltrador intentar por segunda vez en el mismo
turno una tirada fallida al utilizar habilidades de seguridad
e infiltracion.

Si se utiliza dos turnos seguidos y falla denuevo se considera
que el fallo ha sido critico y la cerradura se anulara.

e,

SATVIDIdSd S NOW

IANONLIdYD

-

h

" Movimientos Especiales |123;

s



DARAR SISTEMAS ROBATICOS Coste

Momentum
Tipo: Activo 1

%0

P

El Técnico activa una onda inalambrica destructiva que
se propaga a 3 blancos de I.A. sobrecargando todos sus
sistemas, dafando con dafo critico correspondiente al
arma gue este utilizando en ese momento.

Las I.A deben superar una dificultad estandar Media, si
fallan la prueba las |.A. entran en conflicto y se apagan
(reinician) durante 3 turnos.

Las I.LA. muy avanzadas pueden ser inmunes a este ultimo
efecto o ser afectada menormente.

A

ANULAR DEFENSAS Coste
OQ Momentum
Tipo: Activo 1

El Técnico puede sobrecargar todas las defensas
de alta tecnologia de un enemigo.

Efectos:
Desactiva todos los bonos de salud de armaduras pesadas e intermedias.
Desactiva todas Ias bonificaciones de atague al armamento a distancia.

Desactiva todos los efectos u atributos especiales de dispositivos tecnologicos.
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Los poderes de Técnico solo pueden ser elegidos por

Especiales de Tecnico | jesomes que posean esta profesion.

DOMINAR LA. Y ROBOTS Coste
Momentum
Tipo: Activo 1

El técnico accede a la programacion interna de
una |.A. basica o moderada y toma control de
ella, el enemigo o vehiculo queda bajo control del
jugador indefinidamente si es una I.A. Basica;
I.A. moderadas son controladas durante todo
el combate, las I.A. Avanzadas solo pueden ser
dominadas durante 3 turnos.

Numero de LLA. afectadas:

- Basicas: maximo 3

- Medias o avanzadas: Maximo 1

El Técnico puede intentar activar la secuencia de
autodestruccion lal.A. dominada superando una
dificultad estandar media si la accion se ejecuta
durante el combate; si la accion se ejecuta fuera de

combate o al final del combate no se ejecuta ninguna
prueba y la accion tiene exito automatico.

h

CAMPO DE ESFERA MAGNETICA Requiere un
1 . dispositivo
Tipo: Activo magnético

El Tecnico activa un campo de fuerza esferico que
protege del dafo causado por balas u otros objetos
metalicos acelerados de pequeno y mediano tamafo
a todos aquellos compafieros en su cercania (radio de
5 mt)

Inmunidad al dano de armas a distancia durante
3 turnos.

A



= 0N
o P
< v
)
3
m O
CAMPO DE FUERZA PERSONAL Coste FIREWALL , > <
Momentum Siempre I -
Tipo: Activo 1 O Tipo: Pasivo Activo K
o) J
El Tecnico activa un dispositivo tecnologico que cubre su El Técnico ha desarrollado un complejo sistema de
cuerpo y lo protege de la mayoria de los dafios fisicos, defensa que lo protege de atagues tecnologicos
quimicosy elementales que lo afecten durante 3 turnos. apuntados a anular sus dispositivos o defensa.
Puede ser aplicado a si mismo o a un companero. Aumenta la dificultad estandar del enemigo en 2
: . : ; ara danar o afectar los equipos del Técnico.
Concede inmunidad a todo tipo de dafio durante 3 turnos. P S
Aunque el personaje sea inmune al dafio, no es inmune aque b /
lo empujen o sujeten.
Hf
. HACKER Siempre
, , Activo
Tipo: Pasivo
2 ‘
ARTEFACTO TECNOLOBICD Siempre Permite al experto tecnologico intentar por segunda vez
T Rasli Activo en el mismo turno una tirada fallida al utilizar habilidades
po; de seguridad e infiltracion.
El Técnico puede crear o elegir un dispositivo tecnolégico Si falla al intentar dos turnos seguidos se considera que el fallo
y afiadirle algtin efecto determinado. ha sido critico.
Al elegir este movimiento por primera vez concede A

automaticamente un aparato tecnologico basico o
apropiado para el técnico, el cual puede ser aplicado
a un arma de cualguier tipo etc.

Si el experto tecnologico desea cambiar su dispositivo
puede siempre y cuando tenga un taller o herra-
mientas a su disposicion y superando una prueba de
dificultad estandar apropiada a una mejora o para
armar otro (de esta forma un técnico puede cambiar
el tipo de arma gue tecnologica o traspasar sus efectos
a otro)

Esta accion puede ser realizada una vez al dia, y no
cuenta como una mejora ya que es la creacion de un
aparato totalmente nuevo.

Algunos ejemplos de aparatos tecnologicos se veran
en el apartado de equipo y armamento.

A

b
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ENVENENAR

Tipo: Activo

Coste
Momentum
1

los efectos del veneno son aleatorios;

- Disminuye la dificultad de golpe a facil

turno del combate,

- El enemigo recibe 1 de dano adicional en todos los turnos,

en su inventario.

DAND CRITICD

Tipo: Activo

El medico puede envenenar automaticamente al blanco,

- EI enemigo debe hacer pruepas estandar de fortaleza o un perder el turno, cada

- El enemigo pierde todas las bonificaciones e ataque durante ef combate.

Para utilizar este movimiento el medico deberia tener veneno

Coste
Momentum
1

mitad.

correspondiente al arma utilizada.

h

El personaje puede intentar un atague especial que si
tiene exito deja gravemente herido al enemigo.

El Medico debe superar una dificultad de 8, si |la
supera disminuye la vida actual del enemigo a la

En caso de fallar, el atague solo hace dafio critico

CRITICOS FACILES

Tipo: Pasivo

Siempre
Activo

El medico disminuye la dificultad estandar de su

prueba de critico en 1.

h
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INCAPACITAR

Tipo: Activo

v . aw Los poderes de Médico solo pueden ser elegidos por
Especioles de Medico | pesones que posean esta profesion.

Coste
Momentum
1

El medico ejecuta un ataque a un punto anatomico
Importante del enemigo causando dafo critico

+1, el ataque tiene exito automatico.

Adicionalmente, deja al enemigo con un afecto
negativo durante todo el combate que varia dependiendo

de la ubicacion del golpe:

- Cabeza: Disminuye todos los atributos y habilidades generales del

Enemigo a la mitad,

- Brazos/Manos: Anula todas las bonificaciones de combate del

ENEMigo con cualquier arma.

- Piernas; Disminuye la dificultad de golpe del enemigo en 1, disminuye

la velocidad de movimiento del enemigo a la mitad.

- Pecho/Estomago: disminuye la fortaleza del enemigo en 1, disminuye

la dificultad de golpe en 1
1N

BUENA SALUD

Tipo: Pasivo

Siempre
Activo

El médico afnade 1 punto de bonificacion a Fortalezay

5 puntos extra de vida.

b



CURACIGN MASIVA Coste
Momentum
Tipo: Activo ]

CURACION MASIVA MEJORADA ,
Siempre

Tipo: Pasivo Activo

i

El medico puede curar automaticamente a todos sus
compaferos una cantidad equivalente a su puntuacion
de curacion avanzada.

Alternativamente, el Medico puede elegir curar toda la
vida de un solo compafiero (ho cura vida otorgada por las
armaduras)

Este poder no cura los envenenamientos automatica-
mente, pero si permite una tirada de curacion avanzada
en el mismo turno para conseguirlo.

MEJORA INMUNDLOGICA

Siempre
Tipo: Pasivo Activo

El medico puede curar automaticamente a todos sus
compafieros una cantidad equivalente a su puntuacion
de curacion avanzada + 5.

Alternativamente, el Méedico puede elegir curar toda
la vida de un solo compafiero (no cura vida otorgada
por las armaduras)

Este poder cura enfermedades y venenos automati-
camente, ademas remueve cualquier efecto negativo
causado por poderes enemigos que posean los
jugadores.

A

GALEND

Tipo: Pasivo

Siempre
Activo

El medico anade +1 a todas las bonificaciones
de atributos y habilidades de |la criatura objetivo
durante todo el combate.

El objetivo se vuelve inmune a las enfermedades y
venenos durante todo el combate.

La criatura objetivo gana momentaneamente lo efectos
de la habilidad pasiva de soldado “Ultimo esfuerzo”

Ultimo Esfuerzo (Pasiva)

Cuando los puntos golpe (vida) del personaje llegan a 0 el
personaje puede seguir en pie y combatiendo hasta que
su vida llegue a -5.

Al llegar a este punto el personaje se desmaya y quede
Inactivo como sucederia normalmente al llegar a 0
puntos de vida.

h

Permite al Medico intentar por segunda vez en el mismo
turno una tirada fallida al utilizar habilidades de curacion
para revivir, recomponer huesos o curar.

Si falla al intentar dos turnos seguidos se considera que el fallo
ha sido critico.
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Los poderes de la Criatura Zero solo pueden ser elegidos

Especiales de C. 2ero | o pesones que posean esta profesidn

ONDA DE CHOBUE Coste FUERZA APLASTANTE Coste |
Momentum \ / Momentum
Tipo: Activo 1 | TipO: Activo 1

La criatura Zero evoca una onda de energia kinética que La criatura Zero concentra toda su fuerza y levanta

empuja y dafia a un grupo de enemigos y todo lo que
este a su paso.

La onda de chogue hace dario igual a la puntuacion de

en el aire (o aplasta en el suelo, segun se prefiera)
a un enemigo.

Causa siempre 5 puntos de dano.

empujar objeto del personaje. _ ,
P . P j La criatura enemigo debe superar una prueba de

La onda puede ser resistida, si el enemigo falla la fuerza o sufre el dafio multiplicado por 2.

posibilidad de esquivar o resistirla recibe dano

multiplicado por 2. h |
Adicionalmente, todos los enemigos afectados que fallan
al resistirfa pierden un turno. .
Coste
h BARRERA Momentum
Tipo: Activo :
—
ACELERACION Coste La criatura Zero se envuelve a si misma o a un
Momentum compafiero con una barrera personal esférica
Tipo: Activo I que lo protege de todos los ataques, tanto fisicos
- como quimicos durante 3 turnos.

La Criatura Zero envuelve a un amigo o a simismo en un
campo de energia telekinetica que cubre toda la superficie
de su cuerpo, acelerando todas sus acciones.

Adicionalmente, impide que el personaje sea derribado
0 desarmado.

LY

El personaje aumenta su dificultad de golpeen 1
El personaje es capaz derealizar 2 acciones por turno.

El personaje puede adicionalmente, aplicar esquivar a
los ataques estandar que normalmente no se esquivan
y reducir el dano a la mitad si tiene exito.

Duracion 3 turnos.

h
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IMPLANTES INTERNDS Coste MENTE DESPIERTA Siempre
Momentum Activo
Tipo: Pasivo | Tipo: Pasivo

SATVIDIdSd S NOW
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Aumenta la dificultad del personaje para ser convencido,
engafado o que lean su mente en 2.

Concede inmunidad al control mental.

Concede Inmunidad a los somniferos.

h

ATABUE BASE A DISTANCIA :
Siempre

Tipo: Pasivo Activo

Permite a la Criatura Zero efectuar ataques telekineticos
a distancia de manera normal.

Permite a la criatura Zero lanzar ataques a distancia
que dafian en 1 punto de dafo.

El alcance es intermedio y limitado.

h
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. Los poderes de la Criatura Alfa solo pueden ser elegidos
Especiales de C. BIfa | o pesonses que posean esta profesian.

FRENESI Coste FURIA MEJORADA Coste
Momentum Momentum
Tipo: Activo 1 Tipo: Activo 1
La criatura Alfa pierde el sentido y ataca utilizando toda La Criatura Alfa gana +1 a todas las bonificaciones
su fuerza (solo cuerpo a cuerpo). de atague durante 5 turnos con todos los tipos de
. . " arma
Todos los dafios que causa la criatura son criticos du-
rante 3 turnos donde el jugador es capaz de controlar al La criatura alfa gana dos ataques por turno
personaje. durante 5 turnos.
Luego de los 3 turnos el jugador debe arrojar dadosy La Criatura Alfa aumenta su fuerza y fortaleza
superar una dificultad para superar la furia asesina en 2 durante todo el combate

volver a estado normal. , ,
d La criatura alfa gana 5 puntos de vida durante la

Si el jugador falla la prueba pierde todo el control sobre duracion de la furia.
tu personaje durante se turno.

El personaje ataca a un objetivo al azar (incluido com- =
paneros) cuando pierde el control.

El Jugador puede intentar recuperar el control de su

personaje al finalizar cada turno, luego de que el f GOLPES PODERDSOS Coste

personaje ataque al azar. El jugador puede elegir no ‘ ' Momentum
arrojar dados y dejar que la criatura atague sola. Tipo: Activo 1

La criatura Alfa aumenta todos el dano de ataques
cuerpo a cuerpo en 2 durante 5 turnos.

Fhcte | Aumenta en 1 el multiplo del dafo critico si es que
DAND CRITICD lo causa.

Momentum
Tipo: Activo . h

El personaje puede intentar un ataque especial que si
tiene exito deja gravemente herido al enemigo.

El jugador debe superar una dificultad de 8, si la
supera disminuye la vida actual del enemigo a la
mitad.

En caso de fallar, el ataque solo hace dafo critico
correspondiente al arma utilizada.
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BENETICA ALTERADA Coste CRITICOS FACILES Sigiie
Momentum Activo
Tipo: Pasivo | Tipo: Pasivo
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La Criatura Alfa disminuye la dificultad estandar de
su prueba de criticoen 1.

h
h
HOMEDSTASIS Coste
Momentum
Tipo: Pasivo 1

La Criatura Alfa disminuye la duracion de todos los
efectos negativos ocasionados por los enemigos a la
mitad hasta un minimo de 1 turno (paralisis, envenena-
mientos, guemaduras,penalizaciones, etc.)

b,
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HUMILLAR Coste
Momentum
Tipo: Activo 1

Especioles de Rebelde

El personaje puede intentar un ataque especial que si
tiene exito deja gravemente herido al enemigo.

El infiltrador debe superar una dificultad de 8, si |la
supera disminuye la vida actual del enemigo a la mitad.

En caso de fallar, el atague solo hace dafio critico
correspondiente al arma utilizada.

2N

BAS PARALIZANTE Coste
Momentum
Tipo: Activo 1

El sagueador saca una bomba o dispositivo oculto
que inmoviliza al blanco durante 3 turnos.

La bomba tiene un rango de 2 mt, pudiendo paralizar a
un maximo de 3 enemigos.

Adicionalmente hace dafio critico correspondiente
al arma gue este utilizando el Rebelde actualmente.

h
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Los poderes de Rebelde solo pueden ser elegidos por
DErsonajes que posean esta profesion.

DESANGRAR Coste
Momentum
4 Tipo: Activo 1

El Rebelde hace un ataque especial con exito
automatico que hace dafo correspondiente al arma
que este utilizando multiplicado por 4 si es que se
utiliza estando oculto o en un blanco desprevenido.

Si se utiliza sin estar oculto, hace dafio critico
correspondiente al arma utilizada

A

OQUEERAR GUARDIA Coste
Momentum
Tipo: Activo 1

El personaje ejecuta un ataque que no falla y hace
dafno critico correspondiente al arma utilizada,
baja la dificultad estandar de golpe del enemigo
en -2 durante todo el combate.

Redure la durabilidad de la armadura enemiga a la
mitad.

h



ATABUE REMOLIND Coste
Momentum
Tipo: Activo 1

IMITADOR Requiere
= Dispositivo de
— Tipo: Pasivo Camuflaje

.

El Rebelde se mueve rapidamente y ataca sin fallo
a todos los enemigos una sola vez, haciendo dafo
normal correspondiente al arma que este utilizando.

Gana adicionalmente un turno extra de accion que puede
utilizar para posicionarse en el lugar del campo de
batalla que desee.

h

PILLO

Siempre
Tipo: Pasivo Activo

Permite al Rebelde intentar por segunda vez en el
mismo turno una tirada fallida al utilizar habilidades
de Rebelde

St falla por segunda vez se considera que el fallo ha sido
critico.

[N

Permite al Rebelde utilizar armaduras equipadas con
dispositivos de camuflaje que normalmente solo usan
los infiltradores.

Permite al Rebelde utilizar algunos instrumentos
tecnologicos solo de “Tecnico” si el Directo del Juego

lo permite.
h

SUERTUDD

Siempre
Activo

&7

Tipo: Pasivo

El Rebelde disminuye en 1 la dificultad estandar para
encontrar botin.

LN
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Equipamiento







CARITULDO VI |Equipamiento

“La suerte es lo que ocurre cuando uno cuenta con la preparacion
y el equipo adecuado para enfrentar una Situacion problematica o
desesperaaa, no subestimes tus herramientas”



Equipomiento

En el Vacio se encuentra un amplio surtido de productos
y equipo disponible para aquellos lo suficientemente
valientes para explorarlo; Ademas en los asentamientos
existen pequenos mercados de productos recuperados
por otros Xenos aventureros y mercenarios, los cuales se
pueden conseguir mediante el trueque ya sea por comida
0 otros objetos que posean valor. Entre los objetos que
encontraras disponibles estan las armas de fuego,
armaduras y objetos de primeros auxilios.

Este capitulo habla de los objetos, tanto mundanos
como exoticos que un personaje podria querer adquirir.

Equipando al personaje

Normalmente, los personajes principiantes tendran un
equipo basico o suficientes recursos para adquirir lo basico:
armas, armaduras y equipo diverso. Es recomendado
que el Director del Juego equipe adecuadamente a los
personajes antes de iniciar la partida, siempre considerando
que el equipamiento debe ser limitado.

Disponihilidad de Recursos

Se supone que todos los objetos descritos en este
capitulo estan disponibles para los personajes que
consigan los recursos adecuados para adquirirlos.
Muchos de los mejores y mas avanzados equipos son
caros y poco frecuentes y de seguro un jugador no podra
encontrarlos en la estanteria de un asentamiento o una
bodega abandonada de viveres basicos.

Sin embargo cabe mencionar gue un personaje con
una alto poder adquisitivo o que se arriesgue a explorar
lugares peligrosos tiene una alta probabilidad de encontrar
lo que busca.

La disponibilidad de ciertos objetos estara mas que
nada delimitada por el lugar en que se encuentren los
personajes en ese momento, es decir, un objeto de alta
tecnologia o un arma de alto poder seran poco probables
de encontrar en un pequefo asentamiento o explorando
los lugares mas seguros del entorno; finalmente el Director
del Juego dira que cosas pueden conseguir los personajes
y cuales estan fuera de su alcance dependiendo de donde
se encuentreny como prefiera dirigir el mundo de su juego.

{huﬂ capitulo Vi

Comercio

El comercio en el Vacio (si es que lo hay) es muy basico
y consiste casi siempre en intercambio o trueque de un
producto por otro; es muy raro recurrir al dinero u otros
medios de pago utilizado por los humanos. En general en
los asentamientos los distintos comerciantes y proveedores
se pondran de acuerdo en los precios de ciertos productos.

Vender el botin

Por lo general, los productos que vendan los jugadores
podran venderla a la mitad del precio que cuesta
comprario o conseguirlo en los mercados normales.

En algunos casos algunos objetos podrian ser canjeados
uUNos por otros y su valor se conservara, esto suele suceder
con alimentos de distinto tipo.
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Tabla de Productos Comerciales Basicos

Tipo Ejemplos Percepcidn de valor Efecto

Alimentos Perecibles Frutas y Verduras Bajo Al consumir curan 1 punto de vida

Alimentos De Larga Vida Arroz, granos y frutos secos Medio Al consumir curan 1d4 punto de vida
Alimentos Enlatados Latas y conservas Alto Al consumir curan 1d4 +1 punto de vida
Raciones Militares Compactos y deshidratados Alto Al consumir curan 1d4 +¢ punto de vida

h

A Intercambiar Productos & Pesos y cantidades

-
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Normalmente podrds cambiar 2 o 3 productos
de valor bajo por uno de valor medio; y varios
de valor medio por uno alto.

Muchas veces el valor de un arma o armadura
solo podra ser alcanzado con productos de valor

Por el momento este juego no considera el
peso de |los objetos ni las cantidades como
limite de inventario, como regla general se
dira que el personaje podra cargar lo que
parezca razonable y "quepa” en los slots de
su hoja de personaje.

alto o cambiando por el mismo tipo producto o
varios de la misma categoria pero de menor calidad. h

En este aspecto es bastante libre y puede ser
interpretado el valor por el Directo del Juego
como este estime conveniente.

S
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Hrmomento

Las armas de un personaje son clave para afrontar las
diversas situaciones de un combate; en este apartado se
describiran las armas y sus distintos tipos.

Categorias de Armas

A grandes rasgos las armas se han resumido en armas
de cuerpo a cuerpo y armas de distancia. Todos los
personajes pueden utilizar la mayoria, sin embargo si
no estan entrenados en su uso el jugador no podra
sumar bonificacion a sus resultados de dado, lo cual
hace al personaje menos eficaz cuando utiliza un arma
desconocida.

Caracteristicas clave de las armas:

»  Tamafio de Arma

«  Requisito de Fuerza

*  Dafno

» Tipo de Dano

« Alcance

*  Cualidades adicionales

A Armas Grandes y Pesadas

Personajes debiles o muy pequefios pueden
ver restringida su disponibilidad de armas vy
armaduras, ya que algunas pueden ser demasiado
grandes para ellos y no podrian utilizalas.

Cualidades Adicionales de Armas

h

/\ Disparo a largo alcance

h

Las armas pueden tener cualidades adicionales
que le confieren bonos adicionales, estas son:

Alto Calibre: Afiade +1 al dafio

Alto Alcance: Dobla el alcance normal del arma
¥ evita penalizaciones.

Automatico: Para lanzamisiles y lanzagranadas,
reduce el tiempo de recarga a la mitad.

Soporte: El arma requiere de una mochila de
municion, pero no se sobrecalienta ni hay que
recargaria muy seguido,

Proteccion electronica: £/ arma no puede ser
deshabilitada por impulsos electromagnéticos.

Proteccion Anticlinales: E/ arma hace dafio
+1 adicional a armaduras y vehiculos.

También es posible anadir tus propias propiedades
especiales a un arma, por lo general el Director
del Juego tiene libertad total para inventar y
modificar el dano y propiedades de las armas
a su antojo.

| /\ Tipos de Dafio

El Director del Juego podra decidir cuando un
objetivo esta mas alla de la distancia efectiva
de un arma, si esto sucede la dificultad estandar
aumenta +2 y el dafio puede incluso disminuir
(Como las escopetas).

Todo a criterio del Directo del Juego.
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El tipo de dano puede ser importante en algunas
situaciones, la mayoria de las armas cuerpo a
cuerpo poseen tipos de dafno variados y las
armas de fuego son todas de dafio perforante,
a excepcion del rifle de plasma que podria ser
contundente y la escopeta en algunos casos.

Esto es importante solo si el Director del Juego
lo decida pues algunas criaturas, armaduras o
vehiculos pueden ser parcialmente resistentes a
ciertos tipos de dafo.




Armas Cuerpo a Cuerpo

Las armas cuerpo a cuerpo son de muy corto alcance, aunque podrian haber ocasiones en que pudieran tener un poco
mas de alcance si son tipo lanzas, aunque no se tendran en consideracion en este libro.

Tabla de Armas Cuerpo a Cuerpo
Arma Dano
Punos/Garras 1
Mini-Motocierra 1db
Machete 1d6
Cuchillas 1d4
Sables/Estoques 1d4
Espada 1d8
Hachuela 1d4
Hacha de mano 1db
Hacha 1d8
Martillo 1d8
A

/I\ Armas Pesadas

Tamano
N/A
Pequeio
Mediano
Pequeo
Mediano
Grande
Pequena
Pequea
Grande

Grande

Las armas que requieran fuerza 3 o + se
consideran armas pesadas y en algunos casos
pueden ser demasiado grandes para que Xenos
pequefios las utilicen (Dirimas, Exigus y a veces
Custus Gamma)

.

Dafio Critico  Valor Requerimientos
K¢ Intermedio ~ N/A

X3 Alto Solo infiltrador
X3 Medio N/A

{4 Bajo N/A

Xe Alto N/A

4 Alto Fuerzal

14 Bajo N/A

X3 Medio Fuerza 1

X3 Alto Fuerza ¢

X3 Alto Fuerza 3

/I\ Categorias de Tamafio

Exigus y Dirimas usan todas las armas como
si fueran una categoria mas grande, por esto
no pueden usar las armas grandes y las armas
medianas las utilizan con las dos manos.

S
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Armas de Distancia

Tabla de Armas de Distancia

s Dafio Ignora salud de armadura y coverturas.
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Arma Dano Tamano Dano Critico
Pistolas 1d4 Pequeno K
Pistula.de [Iauﬁs lﬁfl Pequeno I
Pistola de Clavos Pesada  1d4 Pequefo §
Subametralladora La4 Mediano Xl
Metralleta 1db Mediano {4
Hini-ﬁltnpeta | lﬁ*l Pequefio K
Bcnpeia de tuﬁhate 1db Grande §
Escopeta Pesada 1d10 Grande §
Rifle 1d8 Grande X3
Canon de Plasma 1d8-1 Grande 6
Mini-Lanzamisiles 1d8 Mediano Xl
Lanzamisiles 1d10 Grande X4
Disp. Tecnoldgico ld4/1db  Mediano/pequeiin  x¢
Lanzagranadas 1d8 Mediano/Grande X
Lanzallamas” 1db-1 Grande 8
Granadas 1d10 Pequeno K¢

*Las armas de fueqo de proyectiles (todas) hacen dafio perforante

Valor

Intermedio
Intermedio
ntermedio
Alto

Alto

Aﬁn

Aﬁn

Alto

Alto

Muy Alto
Muy Alto
Muy Alto
Alto

Muy Alto
Muy Alto

Alto

Dificultad de Recarga

Facil

Media
Media
Media
Dificil
Media
Dificil
Dificil
Media
Dificil
Dificil
Dificil
Media
Dificil
Dificil

N/A

Requisitos

N/A

N/A

N/A
Fuerza ¢
Fuerza 3
Fuerza ¢
Fuerza 3
Fuerza 4
Destreza?
Fuerza 3
Fuerza ¢
Fuerza 4
Intelecto ¢
Fuerza 3
Fuerza s

N/A
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Armaoduras

Las armaduras dan puntos de vida extra (Durabilidad)
para el combate, pero también relentizara o entorpecera
las acciones de los jugadores en algunos casos.

Categorias de Armadura

A grandes rasgos las armas se han resumido en Ropa,
Armadura a Ligera, Intermedia y Pesadas. Todos los
personajes pueden utilizar la mayoria de estas pero
usar armaduras muy pesadas podria suponer penaliza-
ciones de movimiento en combate a cambio de proteccion
0 puntos de vida adicionales.

Es importante sefialar que las armaduras en su
mayoria estan disefiadas para seres humanos, y puede
ser dificil si asi lo desea el Directo del Juego conseguir
armaduras de tamafios adecuados para cada especie
distinta, sin embargo es posible adaptarlas pagando a
algun Xeno habilidoso o utilizando la habilidad de mejora
del tecnico para modificarlas.

Caracteristicas clave de Armadura:

«  Salud adicional/Duracion
*  Penalizaciones

*  Cualidades Especiales

= Tamano/Disefio

-

A Armaduras Pesadas vs Ligeras

Utilizar una armadura pesada hara que tu personaje
sea mas resistente en batalla, pero podria
significar gue es mas facil de golpear, la eleccion
de armadura depende mucho del tipo de
personaje que jueguesy como lo utilices.

Podriamos decir que los infiltradores, Técnicos y
Rebeldes podrian ver sus habilidades entorpecidas
utilizando armaduras pesadas; Sin embargo los
soldados o criaturas Alfa podrian no verse tan
afectados.
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Cualidades Adicionales de Armadura

Las Armaduras pueden tener cualidades
adicionales que le confieren caracteristicas
especiales, estas pueden ser:

Tejido Resistente: Aumenta en 5 puntos de vida
la Duracion de armadura.

Servomotores: Disminuye en 1 la penalizacion
de movimiento y dificultad de golpe.

Tejido Resistente a Quimicos: Concede
disminucion de dafo versus dafios quimicos.

A prueba de Fuego: Concede disminucion
de dafno versus dafno causado por fuego.

Tejido de Infiltracion: Permite que la armadura
cambie la posicion de sus moléculas para generar
un efecto de espejo (Camuflaje) cuando es energizada
por un dispositivo de infiltracion.

También es posible anadir tus propias propiedades
especiales a una armadura, por lo general el
Director del Juego tiene libertad total para
inventar y modificar las propiedades de las
armaduras a su antojo.

| /1\ Tamaiio/Disefio de Armadura

Las armaduras pueden estar disefiadas en ta-
mafios estandar que las haran disponibles solo
para determinado tipo de raza:

Tamano Estandar: Para ser usados por Humanos
y Xenos como Custus y Prime Beta2

Tamano Pequeno: Para Exigus, Dirimas y Custus
Gamma.




Tabla de Armaduras

Armadura Categoria Duracion/Salud Adicional
Ropa Ligera N/A

Chaleco Antibalas Ligera 53

Chaleco Antibalas Pesado  Intermedia 5410

Coraza Blindada® Pesada 10a15
Armadura Pesada® Pesada 10420

“Requieren fuerza 3 o mds para utilizar.

L

Valor Penalizaciones

Bajo Ninguna

Bajo Ninguna

Medio -1 Destreza, -1 Dificultad de Golpe,

-1 Habilidades Profesian que involucren
movimientos precisos

Alto -¢ Destreza, -¢ Dificultad de Golpe
- Habilidades Profesion que involucren
movimientos precisos

Muy Alto -¢ Destreza, -¢ Dificultad de Golpe
-3 Habilidades Profesion que involucren

movimientos precisos

Salud/Duracion de la armadura

Se podria decir que estos son puntos de vida adicionales
que adquiere el personaje del jugador; los dafios infringidos
a este se restan primero a la armadura, si los puntos de
duracion de la armadura son reducidos al maximo se
considera que esta ha sido completamente dafnada, y deja
de brindar proteccion; tambien se remueven las penalizaciones
de la misma,

Reparar la Armadura

Un personaje podra intentar reparar su armadura, pero
requieria que tenga conocimientos o habilidades adecuadas,
sino debera buscar a alguien que la repare por el. Un
personaje que intente reparar su armadura tendras mas
oportunidades de conseguirlo si se encuentra en un taller
0 posee herramientas.

i
/1\ Cascos

Los cascos no brindan salud extra, pero pueden
brindar proteccion adicional contra caidas o
ayudar a no perder el conocimiento.

Los cascos ademas pueden tener propiedades
especiales como visores, vision nocturna e
infrarroja, comunicadoresyvarios complementos
adicionales.

S
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Items Miscelaneos

Items de primeros auxilios, curativos y todos canjeables
por productos, aca solo se mencionaran algunos items
utiles para el jugador y se expondran sus efectos.

Aca solo se sugieren algunos items, pero siempre es

posible inventar mas para complementar tus historias.

Usar Objetos

AR

—

La mayoria de estos objetos se pierden al ser usados y
obtener sus efectos, ademas de ser Utiles para los jugadores
sirven como medio de pago para adquirir otros productos.

Inyeccion

Batiquin

Pistola de Inyecciones

NS

Batella Portatil Raociones Militares Linterna ae Mano
Tabla de items ﬁ

Item Tipo Valor Efectos Puntos de Curacidn Duracidn

Pildoras Curativo Muy bajo Recupera Salud | Mientras Dura Combate
Antidoto Curativo Alto Remueve Venenos | Permanente

Inyeccion Curativa Curativo Medio Recupera Salud 1d4 Permanente

Botiquin Curativo Alto Recupera Salud 1d10 Permanente

Racidn Militar Curativo Alto Recupera Salud 1d8 Permanente

Adrenalina Buffer Alto 1 punto de Momentum N/A Permanente

Té Helado Buffer Medio +] Destreza N/A 3 Turnos

Té Verde Buffer Medio +] Fortaleza N/A 3 Turnos

Incienso Buffer Medio +] Suerte N/A 3 Turnos

Té Negro Euffer- Medio +] Intelecto N/A . 3 Turnos

Café Helado Buffer Medio +] Fuerza N/A 3 Turnos

h
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CARITULDO VI Glosario de Términos

“Mi maestro me dijo una vez respecto a sus experimentos: o
sabiduria es el esfuerzo por conocer. Pero no se... yo me esforce
por conocer y no me considero sabio, Solo un aprendiz”




Glosario Oe Terminos

Este apartado incluye algunas menciones de reglas y
terminos importantes para el trasfondo del juego.

A

Accion: Actividad llevada a cabo por un personaje. Las
acciones pueden dividirse de acuerdo al tiempo que ocupe
realizar as (de mayor a menor): Accion estandar, accion de
movimiento y accion gratuita.

Accion de Movimiento: Accion gue equivale al personaje
moviendose a su velocidad normal. Algunos ejemplos de
acciones de movimiento son: desenfundar un arma,
levantarse, agacharse, abrir una puerta, cargarunarmay
caminar. Durante un turno normal un personaje siempre
podra realizar una accion de movimiento y una estandar.

Accion Estandar: Las mas frecuentes, incluyen disparar
0 golpear cuerpo a cuerpo, usar un objeto, habilidad o
un movimiento especial. En condiciones normales un
personaje puede ejecutar una accion estandar y una de
movimiento en el mismo turno, pero no podra cambiar las
accion de movimiento que se le permite en su turno por
otra estandar en condiciones normales.

Accion gratuita: Las acciones gratuitas son tan insignifi-
cantes que se pueden realizar junto con cualquier otra clase
de accion (arrojar algo al suelo, hablar, hacer sefias, etc.)

Accion, usar objeto: Usar un objeto constituye una
accion estandar, consumir un articulo curativo, esta accion
incluye el tiempo de sacar el objeto y usarlo, si este es
pequefioy al alcance del personaje.

Agarre: Un personaje puede intentar agarrar a otro,
para esto primero debe tener éxito en un ataque cuerpo a
cuerpoy luego enfrentar las fuerzas de ambos contrincantes,
si esto sucede podra tenerlo de presa, y cada turno la
victima podra intentar libertarse.

Alcance: equivale a la distancia en la cual un personaje
puede realizar un ataque a distancia, depende del arma la
distancia (en estos momentos no esta normado pero se
deja a criterio de |os jugadores).

Aliado: Una criatura amistosa con los personajes.
También al hablar de aliados se puede tratar de los
compafieros de un grupo.

Arma a Distancia: Un arma que arroja proyectiles a
distancia.

Arma arrojadiza: un arma de ataque a distancia que
se debe arrojar (por ej. granadas)
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Arma de una mano: son armas que pueden empufiarse
y usar solo con una mano.

Arma a dos manos: un arma disefiada para ser utilizada
con las dos manos, como |os rifles, martillos grandes,
lanzamisiles y cafiones.

Arma Cuerpo a Cuerpo: un arma disefiada para
blandirse en combate cercano.

Arma Melee: Sinonimo de Arma Cuerpo a Cuerpo.

Armas Pesadas: Lanzamisiles, Lanzagranadas y armas
de soporte o con proyectiles explosivos grandes o de alta
potencia.

Armas naturales: se consideran armas naturales las
garras de los Xenos, los pufios y las mordidas; la mayoria
de las veces solo haran 1 punto de dano (pero si se
considera oportuno una mordida podria hacer mucho
mas dano).

Armadura: Atavio de proteccion que los personajes
pueden utilizar sobre su vestimenta, concede puntos de
vida adicionales (Duracion) y pueden tener restricciones
de fuerza y penalizacion por peso.

Artefacto Tecnolodgico: Pieza especial construida por
el propio Tecnico que le permite crear un arma unica o
afiadirle propiedades especiales a otra.

Asustado: Una criatura puede ser atemorizada y
causar que salga huyendo; puede que el Director del
Juego apligue penalizaciones (se sugiere -1 0 -2) a todas las
pruebas que realice el personaje en ese estado.

Atague: Una accion cuyo objetivo es causar dafio a un
enemigo o objeto. El exito o fracaso se determina con una
tirada de ataque.

Ataque Furtivo: Un tipo de ataque especial que hace
dafio adicional a criaturas desprevenidas, cominmente
causado por Infiltradores y asesinos (suma o multiplica
dafo)

Ataque adistancia: Un ataque realizado con un arma
de distancia.

Ataque Cuerpo a Cuerpo: Un ataque que se realiza
usando un arma de alcance inmediato como espadas,
cuchillos, garras o mordidas.

Ataque de Oportunidad: Un unico atague gratis cuerpo
a cuerpo que se le permite a todo combatiente intentar
golpear a todo enemigo gue esté desprevenido o pase a
su lado corriendo sin prestarle atencion (como hacer una
zancadilla a alguien corriendo)

Atague sin Arma: ataque con armas naturales; la



mayoria de las veces solo haran 1 punto de dafo, pero si
se considera oportuno una mordida podria hacer mucho
mas dano.

Ataque, tirada de: una prueba de arrojar dados que
sirve para determinar si el personaje golpe a 0 no a un
enemigo, se calcula de la siguiente forma: Rangos Arma
entrenada+1d10 vs Dificultad de Golpe del Objetivo.

Atontado: un personaje atontado no podra realizar accio-
nes, pero no sufrira penalizacion a su dificultad de Golpe.

Atributo: los atributos y habilidades del personaje
son valores de |la hoja de personaje que suman bonificadores
a los resultados del dado, los atributos representan
aspectos fisicos y psicologicos del personaje, en tanto las
habilidades representan el grado de experiencia que posee
el personaje al desarrollar determinadas tareas.

Apuntar: al utilizar armas de fuego a veces es posible
gue un jugador quiera “apuntar” a un enemigo, esto hara
gue pierda un turno apuntando, pero al siguiente ahadira
un +1 como bono asutirada de dado para golpear al enemigo.

Antropomorfos: en este caso los Xenos son animales
gue por sus caracteres morfologicos externos se asemeja
al hombre.

Alfa, Criatura: El o uno de los primeros especimenes
prototipo creados de cualquier especie Xeno, suelen ser
extremadamente fuertes e inestables.

Bonificador: Modificador positivo que se sume a una
tirada de ataque o dafio. En muchos casos se pueden
sumar varios modificadores en una misma tirada, es decir
pueden ser apilados.

Bono: Sinonimo de Bonificador.
C

Consorcio: o Consorcio Tecnologico, Nombre que
recibe el conglomerado de laboratorios encargados
de crear toda la tecnologia en el universo del juego, asi
como de ser los creadores de los Xenos.

Condicionamiento: procedimiento que consiste en
establecer ciertas condiciones de control sobre los Xenos,
permite al Consorcio darles ordenes y que estos obedezcan
casi sin cuestionar, tambien impide que estos ataguen.

Casilla: Asi puede ser llamado tambien un cuadro a
llenar en la hoja de personaje.

Cegado: incapaz de ver; un personaje ciego sufre
penalizacion de -2 en todas sus acciones, las acciones que
involucren ver como buscar, apuntar etc, sufriran un -4

Cobertura: Sera cualquier barrera que se encuentre
entre el personaje y su enemigo. La cobertura suele
aumentar la dificultad estandar de golpe.

Confusion: Incapacidad de decidirse a actuar por
culpa de algun efecto. Las acciones de un personaje en
confusion no puede hacer ataques de oportunidad y
puede que ataque al azar amigos y enemigos.

Criticos: Accion exitosa (Ver golpe Critico)

Curar: accion de recuperar puntos de vida, enferme-
dades y venenos.

Cuerpo a Cuerpo: Contrario al ataque a distancia,
consiste en un intercambio de golpes fisicos entre
oponentes lo bastante cercanos entre si como para
causarse dafno por contacto empleando armas cuerpo a
cuerpo.

Custus: nombre clave de la raza Xeno compuesta por
especies de animales caninos como perros, lobosy zorros.

Conducir: Accion de operar un vehiculo. Para conducir
el personaje utilizara su puntuacion de “Operar Mecanismo”

Criatura Alfa: El o uno de los primeros especimenes
prototipo creados de cualquier especie Xeno, suelen ser ex-
tremadamente fuertes e inestables.

Criatura Zero: Especie Xeno con implantes mentales y
modificaciones genéticas que le permiten control telekinético
y telepdatico.

D

Dano: Una reduccion de puntos de vida producida por
golpesy heridas. El dafio puede ser: dafio no letal, dafio punzante,
cortante, contundente, energetico. El dafio puede ser curado
utilizando objetos curativos o por medicos.

Dano continuo: Un tipo de dafio que es constante por
una duracion determinada de turnos, luego del primer

golpe.
Dano Letal: dafio que reduce puntosde vida de un objetivo.

Dano masivo: Cuando un solo atague causa una
cantidad enorme de dano (30 o mas), este tipo de dafo
podria dejar secuelas en los personajes.

Dano no letal: Dafio que es causado generalmente
por atacar sin armas, como dejar inconsciente a alguien
deliberadamente sin querer matarlo.

Dano por energia: Dano causado por calor o efectos
energeticos diversos como electricidad y plasma.

Desprevenido: Una criaturavulnerable a ser alcanzada
por un ataque furtivo; en algunos casos hasta podria ser
mas facil de golpear, por lo que podria aplicarse alguna
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penalizacion a la Dificultad de Golpe.

Destreza (Des): El atributo que mide la coordinacion
oculo-motora, agilidad, reflejos y equilibrio de un personaje.

Director del Juego: El jugador encargado de representar
el papel de los personajes no jugadores, de Iinventar la
historia que viviran los otros participantes, su criterio se
aplicara para resolver conflictos o dudas.

Dificultad Estandar: Valor numerico que debe ser
Igualado o superado por un jugador para tener exito en
una prueba de cualquier tipo. Esta puede ser facil (2 a 5),
Media (6-7) o Dificil (12 a 16)

Dificultad de Golpe: Valor numerico que debe ser
Igualado o superado por un jugador para golpear o herir a
un contrincante (Lo normal es 7)

Durabilidad: Cantidad de puntos de Vida extra que
concede una armadura, cuando se agota significa que la
armadura ha sido destruida y no se aplicara su proteccion
ni sus penalizaciones.

Dextra: nombre clave de la raza Xeno compuesta por
especies de animales herbivoros como ovejas y siervos.

Dirima: nombre clave de la raza Xeno compuesta por
especies de lagartos y lagartijas.

Enemigo: Criatura hostil a los personajes.

Entrenada: Tener como minimo un rango de habilidad.
Algunas habilidades necesitan estar entrenadas para
poder ser utilizadas y otras mas generales pueden
usarse sin bonificadores.

Exhausto: Cansancio extenuante que causa deterioro
de las funciones notorio. Un personaje exhausto se mueve a
la mitad de su velocidad y sus atributos de destreza y fuerza
se reducen a la mitad. Este efecto se remueve cuando el
personaje descansa al menos 1 hora.

Exigus: nombre clave de la raza Xeno compuesta por
especies roedores como ratones y ardillas.

Estabilidad: La estabilidad es la resistencia mental y
emocional a todo tipo de trauma, natural o sobrenatural;
Este acapite de la hoja de personaje es de relevancia
secundaria y puede que incluso no sea utilizado en una
partida, pues solo utilizale si quieres una partida realmente
dificil o una historia traumatizante.

Esquivar: Cuando un personaje es objetivo de un
proyectil lento, una roca en caida o un rocio de acido
por ejemplo, sera posible utilizar la habilidad general de
esquivar. Paralograr esquivar un personaje debera superar una
dificultad estandar determinada por el Director del Juego

(L.lﬂl Capitulo VI

(arrojando un 1d10 y sumando su bonificador, si tiene)
Especiales: Ver “Movimiento Especial”

F

Fuerza (Fue): Atributo que representa la fuerza fisica
y muscular de un personaje.

Fortaleza (For): Atributo que representa la resistencia
y salud de un personaje.

Fallar: Obtener un resultado fallido en una prueba de
dados.

Fallo Critico: Un ataque o accion que falla sin importar
la defensa enemiga. los fallos automaticos suceden cuando
se obtiene un 7 (10) arrojando un 1d70 y si se falla luego la
prueba de critico.

Fin de Asalto: Momento del ciclo en que todos los
participantes han completado sus acciones por turno.

F.O.E.: Fuerzas de operaciones Especiales, equipo de
soldados de élite humanos, independientes del Consorcio
pero que suelen prestarle ayuda.

Funcion de Sobrevivencia: Nombre que recibe la
Institucion policial mas estandar existente del universo
Derideal, funcionan de forma similar un cuartel de policias
y se diferencian por llevar uniformes azules; suelen
ademas ser los encargados de |la seguridad de todos
los edificios gubernamentales y del Consorcio.

G

Golpe Critico: Un golpe que alcanza un punto vital y
causa mas dano de lo normal (ver tabla de armas)

Golpe automatico: Un golpe que tiene éexito sin
importar la dificultad de golpe del enemigo. Se obtienen
sacando un 10 lanzando 1d10, y luego superando la prueba
de critico.

Golpear: Acertar o tener éxito en una tirada de atague.

H

Habilidad: Son acciones que un personaje puede
ejecutar durante el juego, representan el uso de un
conocimiento profesional o una habilidad de uso diario.

Habilidades Generales: Acciones comunes que cualquier
personaje puede aprender y llevar a cabo independiente-
mente de |la profesion.

Habilidades Profesionales: Acciones que representan
el uso de conocimientos 0 experiencias especificas que
solo un personaje con la profesion adecuada puede usar.

Habilidad, Rango de: Numero que indica la cantidad
de entrenamiento 0 experiencia que un personaje tiene
en una habilidad.



Habilidad, prueba de: Tirada de dado que representa
el uso de una habilidad. La formula es: 1d70+Rango de
habilidad vs Dificultad estandar de prueba.

Habilidad No entrenada: Habilidad sin rangos o casillas.
Algunas habilidades generales son posibles de utilizar sin
estar entrenadastan solorealizando una prueba sin aplicar
modificadores.

Habilidad Entrenada: Que posee rangos o casillas en
la hoja de personaje y estos se aplican como modificadores
positivos a las pruebas de habilidad.

I
Intelecto: Atributo que determina lo bien que aprende
y razona un personaje, ademas de sus instintos.

Iniciativa: Sistema de arrojar dados y obtener un
resultado para determinar el orden de los jugadores y
enemigos en un ciclo o turno de juego. Los resultados
mayores actuan primero.

Incapacitado: o Sangrando, un personaje comienza a
sangrar cuando llega a los 0 puntos de vida, cada turno
siguiente perdera un punto de vida adicional, cuando
llegue a -10 puntos de salud, el personaje morira desangrado,
un personaje muerto debe salir de la partida a menos que
algun personaje pueda reanimarlo o existan las condiciones
para hacerlo.

Incremento de Distancia: Cada incremento de
distancia extra de lo normal que haya desde el arma
utilizada hasta el objetivo significara una penalizacion de
-1, acumulativo por cada ataque; las escopetas sufren el
doble de penalizacion.

Invisible: imposible de detectar por la vista. Las criaturas
Invisibles no pueden ser atacadas a menos que ellas ataquen
primero y revelen su posicion. Estar invisible ademas
aumenta +1 la bonificacion de moverse en silencio de
los infiltradores.

Infiltrador: Soldado especializado en el espionaje,
cumplen funciones de asesinos y espias.

M

Medico: Profesion de personaje que cumple funciones
de curacion y soporte vital,

Mano Torpe: Mano mas debil o menos habil de un
personaje (comunmente la mano izquierda). las tiradas de
ataque con la mano torpe sufren una penalizacion de -4.
El dafo causado por el arma empufiada en la mano torpe
no poseera bonificacion de dafio por fuerza (si es aplicable).

Modificador: Son numeros que bonificaran o penalizan
el resultado de una tirada de dados.

Muerte: un personaje muere cuando sus puntos de
Vida llegan a -10 o inferior. Los personajes muertos no
pueden ser curados. Es posible que un medico reanime
a un jugador muerto y eso supondra una prueba de
estabilidad.

Movimiento Especial: son habilidades unicas a las
que solo podras tener acceso si perteneces a determinada
profesion, aunque existen algunos poderes generales que
cualgquier personaje podra utilizar. Estos Movimientos Es-
peciales suelen tener efectos devastadores y pueden in-
clinar mucho la balanza a favor de los jugadores durante
un combate.

Motivacion: La razon o justificacion que guiara al
personaje a lo largo de toda su historia, la motivacion
puede ser alterada o cambiada, pero determinara las
decisiones de un personaje, afecta la interpretacion de
los jugadores.

Momentum: Medida abstracta de la concentracion
gue un personaje guarda en una batalla, los puntos de
momentum le permiten utilizar movimientos especiales.

N
Natural: Es el resultado obtenido arrojando un dado
sin la suma ni adicion de modificadores.

Negar: Invalidar o prevenir que algo tenga efecto
sobre un objetivo.

No entrenada: Habilidad sin rangos o casillas. Algunas
habilidades generales son posibles de utilizar sin estar en-
trenadas tan solo realizando una prueba sin aplicar modi-
ficadores.

Nucleo de I.A: Procesador de computadora con
Instrucciones que le permiten tomar decisiones ante
situaciones pre-definidas e incluso improvisar si la situacion
lo requiere, suele ser una pieza importante para robots y
torretas automaticas.

O

Objetivo: El receptor de un ataque o movimiento
especial; cuando un personaje utiliza una habilidad o
elemento sobre si mismo, el mismo pasa ser objetivo.

Ocultarse: Accion que impide al atacante ver con
claridad al oponente. Permite a los personajes pasar
desapercibidos por los enemigos si se ocultan antes de
que estos los vean.

P
Paralizado: incapaz de moverse. Los personajes que
se encuentren paralizados por cualguier razon perderan
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toda posibilidad de utilizar su fuerza y destreza, se
encontrara indefenso ante los ataques.

Penalizador: Modificador negativo que se aplica al
resultado de una tirada de dado. Estos penalizadores son
acumulables a no ser que el Director del Juego indigue lo contrario.

Personaje: Individuo de ficcion que desenvuelve en el
marco de una historia de fantasia. Las palabras personaje
y criatura son utilizadas muchas veces como sinonimo en
este libro; pues los personajes principales de este juego
son criaturas.

Personaje Jugador (Pj): Es un personaje controlado
por un jugador que no es el Directo del Juego, es contrario
al personaje no jugador.

Personaje No jugador (Pnj): Personaje controlado
por el Director del Juego, parte de la historia.

Proyecto Prime: Nombre clave que recibio el primer
experimento genético que dio nacimiento a las especies
Xeno. El primero fue un felino, por eso los felinos Xeno se
denominan Prime.

Prime, Xeno: nombre clave de la raza Xeno compuesta
por especies de animales felinos como gatos, tigres y leones.

Prueba: método para decidir el resultado de una
accion de personaje que permite un exito o un fracaso.
Las pruebas se basan en utilizar el valor de un atributo
o habilidad. Existen distintos tipos de prueba y reciben el
nombre de acuerdo que estén probando, la formula para
todas las pruebas es: 1d10+Puntuacion atributo/habilidad
VS dificultad estandar.

Prueba de Critico: Para conseguir ejecutar la accion
critica el jugador tiene acceso a otra tirada de dado con
dificultad 5, que no admite bonificaciones al resultado
del dado de ningun tipo; Si el jugador tiene un 5 o mas
la accion se ejecuta de forma impecable.Ef jugador puede
describir con lujo de detalle como su personaje ejecuta
asombrosamente la accion o el director del juego puede
describirla, como se prefiera. En caso de que el jugador
obtenga menos de 5 en la prueba de critico, la accion es
exitosa pero no posee efecto critico descrito.

Puntos de Vida: Medida de la salud de un personaje
en un momento determinado. El dafo reduce los puntos
de vida del personaje pero es posible recuperarlos por
medio de curacion o incluso darse incrementos temporales.

Puntos de Vida actuales: Los puntos de vida de un
personaje en un momento concreto durante una partida.

Puntos de Vida temporales: Puntos de golpe extra con
duracion limitada obtenido por medio de pildoras o otros
efectos (duran un numero determinado de turnos)

(L.lﬁﬁl Capitulo VI

Puntos de Estabilidad: Una medida abstracta del
estado mental de un personaje, los puntos de estabilidad
se pierden con eventos traumaticos o desobedeciendo
una motivacion.

R

Rangos: Cantidad de casillas o valor numerico que
posee un personaje en un atributo o habilidad en la hoja
de personaje (maximo 6)

Reaccionar: Un personaje puede actuar en respuesta
a una situacion o circunstancia propuesta por el Director
del Juego. Por ejemplo el Director puede pedir una prueba de
buscar o intelecto para determinar si tu personaje se le ocurre
el mejor lugar donde buscar un libro.

Reduccion de dano: Un tipo especial de defensa que
permite a una criatura ignorar una cantidad de dano
infringido por la mayoria de las armas del juego.

Regeneracion: Aptitud de ciertos Xenos o criaturas de
recuperar sus tejidos dafiados e incluso en algunos casos
partes perdidas del cuerpo. La duracion de la regeneracion
puede ser una vez por combate o luego. La regeneracion no
protegera contra el dafio de enfermedades o venenos.

Resultado: Valor numerico de una prueba, tirada de
ataque o cualquier tirada de 1d10. Este resultado es igual
a la suma del valor natural y los modificadores.

Rebelde: Civil o criatura que actua de forma independiente
con sus habilidades y recursos propios.

5

Soldado: un tipo de guerrero moderno entrenado en
combate, estrategia y uso de todo tipo de armamentos.

Sentidos (Sen): caracteristica que representa la per-
cepcion e intuicion de un personaje; puede utilizarse tam-
bien como medida de su fuerza de voluntad.

Sorpresa: situacion especial que tiene lugar al
comienzo de una batalla si alguno de los combatientes
no es consciente del peligro. si esto sucede a los atacantes
se les dara un turno de ataque gratis en el cual las victimas
no podran reaccionar.

Suerte (Sue): Atributo abstracto que significa la
buena suerte de un personaje, la suerte no tiene un uso
especifico pero puede ser util para algunas decisiones o
cuando se busca botin.

Sufrir Dano: los ataques que tienen exito hacen dafio.
El dafio recibido puede no ser igual al dano causado, ya
que pueden existir condiciones que lo reduzcan o modifiquen.

Sangrando: o incapacitado, un personaje comienza a
sangrar cuando llega a los 0 puntos de vida, cada turno



siguiente perdera un punto de vida adicional, cuando
llegue a -10 puntos de salud, el personaje morira desangra-
do, un personaje muerto debe salir de la partida a menos
gue algun personaje pueda reanimarlo o existan las condi-
ciones para hacerlo.

T

Tamano: dimensiones fisicas de una criatura o objeto.
Pueden ser diminutos, pequefos, medianos, grandes y
enormes.

Tirada Critica: Tirada especial que se obtiene con un
10 en la tirada de dados, y luego superando una dificultad
de 5.

Tirada de ataque: prueba de dados que mide el exito
o fracaso de una accion de ataque.

Turno: Parte de cada ciclo de juego en la que actua
un personaje en concreto.

\')
Velocidad: Distancia en metros/kilometros que un
personajes puede alcanzar a cabo al moverse.

Vision Nocturna Total: El personaje sera capaz
de ver en la oscuridad aungue no existan fuentes de
luz.

Vision Nocturna parcial: El personaje puede ver
en la penumbra, pero es necesario que exista al menos
una fuente de luz minima (la luna, por ejemplo)

X

Xeno: nombre por el cual se han
denominado los animales antropomaor-
ficos del juego.
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LOS OSCUROS Y OLVIDADOS PASILLOS DEL VACIO TE AGUARDAN...

Explora. Sobrevive. Escapa.

ProjectPrime roleplaying game es un sencillo juego de rol de mesa ambientado
en el mundo distopico de Derideal, un comic de accion y ciencia ficcion con
personajes antropomofos. Preparate para aventurarte junto a tus companeros
en el oscuro mundo de ciencia ficcion de Derideal Project Prime: “The Void".
Este libro contiene todas las herramientas y guias para la creacion de personajes
del juego de Rol de Project Prime, Adéntrate en los peligros que aguardan en

los clausfrofobicos pasillos del laboratorio y encuentra tu camino hacia la
libertad o la muerte.
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