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En los juegos de rol el equipo tiene un lu-
gar preponderante. Todos los juegos tienen
equipo extrafio y maravilloso. En los juegos
de fantasia suele tratarse de equipo mégico,
que ayuda a definir el mundo de juego e in-
cluso es parte importante de la trama. En los
de ciencia-ficcién son los aparatos tecnoldogi-
cos los que configuran la ambientacion.

En un juego con tantas posibilidades como
CdB Engine el equipo debe estar dividido en
Niveles Tecnologicos (NT) que es un valor
numeérico abstracto que indica la tecnologia
y los conocimientos cientificos a los que tie-
ne acceso una sociedad, y por lo tanto marca
el tipo de equipo que puede construir y uti-
lizar. De todas formas el NT no es un valor
absoluto. Por ejemplo en la Tierra ahora te-
nemos NT 6, pero en una buena parte del
planeta el nivel tecnolégico del que disfru-
tan es 0 o -1. Y al mismo tiempo en ciertas
zonas del mundo poseen un NT superior en
ciencias concretas.

Pero pese a estas divergencias el NT sigue
siendo un elemento muy 1til a la hora de de-
finir la tecnologia a la que tienen acceso los
jugadores. El NT tiene un apartado en este ca-
pitulo en el que se explica su funcionamiento,
pero antes vamos a considerar los términos ge-
nerales con los que nos referiremos al equipo.

TERMINOS
6ENERALES
DE EQUIPO

A continuacion veremos ciertos términos
generales que encontraremos en todo el
equipo. En cada seccién veremos términos
especificos del equipo en cada seccién.

COSTE

Los objetos tienen un coste econdémico.
Por simplicidad todas las ambientaciones de
CdB utilizan la misma moneda, los Crédi-
tos (Cr.) que tienen un valor “similar el del
Euro o del Do¢lar”. El DJ es libre de cam-
biar este nombre por otro que le parezca mas
apropiado. También puede realizar cambios
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en los costes de los objetos para reflejar el
estilo de la ambientacién que utiliza. Por
ejemplo puede afiadir un 0 a todos los pre-
cios para representar una sociedad que lleva
varias crisis econémicas seguidas y que tie-
ne por esto la moneda muy devaluada.

ENERGIA

El equipo que incluya este término en su
descripcion necesita de una fuente de ener-
gia para funcionar. Para no complicar el uso
de equipo hemos decidido utilizar un siste-
ma poco realista, pero sencillo y util. Por un
lado estan lo que llamamos Baterias, que
estan divididas en Tipos afectados por el
NT, pero no entramos a describir que tipo de
baterias son, sino que simplemente propor-
cionamos para ellas un Estorbo y un Coste.
Por otro lado estan las Fuentes Externas.

BATERIAS

Las baterias, también conocidas como cé-
lulas de energia, como ya hemos dicho, se
dividen en Tipos, que realmente son medi-
das abstractas que tienen en cuenta la clase
de objetos a los que dan energia, asi como el
tamafio de las baterias. Todo el equipo que
lleva baterias en el manual indica el tipo de
bateria y la duracién que tiene en ese apara-
to (porque cada aparato tiene unos requeri-
mientos energéticos concretos).

Los 6 Tipos de Baterias dependen también
del NT del equipo en cuestion; por ejemplo
una bateria Tipo 3 (NT 6) es menos po-
tente que una bateria Tipo 3 (NT 9). Y no
pueden mezclarse, esto es, no se puede utili-
zar la bateria de NT 9 en un objeto de NT 6.
Aunque el DJ puede pedir tiradas de Ciencia
(Ingenieria) y Electrénicas para poder usar
baterias de un NT en aparatos de otro NT.

Por otro lado es posible que ambas baterias
sean utilizadas para el mismo tipo de objetos
en distintos N'Ts; por ejemplo, las baterias
arriba nombradas se podrian utilizar para
ordenadores portétiles de sus respectivos
NTs, ya que aunque la bateria de NT 9 es
mas potente, las exigencias (y capacidades)
de un ordenador de NT 9 son mayores.




El DJ puede ignorar la clasificaciéon por NT
y decidir que las baterias son iguales para
todos los Niveles Tecnolégicos.

Los distintos tipos de baterias son:

@® Tipo 1: Este tipo de bateria aparece al
final del NT 7 u se trata de baterias real-
mente pequeiias, que en NT 8 es necesa-
rio usar micro-manipuladores para colo-
carlas o retirarlas.

@® Tipo 2: Esta bateria sirve para propor-
cionar energia a los aparatos de menor
exigencia de un NT concreto. Por ejem-
plo, en la actualidad seria la utilizada en
linternas, radios portatiles, mp3, etc. Ac-
tualmente representan las pilas comunes.

@® Tipo 3: Esta bateria es ttil para propor-
cionar energia a aparatos de uso comun
como ordenadores portatiles, camaras
digitales, consolas portatiles, teléfonos
moviles, PDAs, etc. Actualmente repre-
sentan las baterias de Ion-Litio.

@ Tipo 4: Estas baterias son similares a las
que llevamos actualmente en los coches.
Pueden utilizarse para proporcionar la
energia necesaria para poner en marcha
otros sistemas de energia, para dar elec-
tricidad temporalmente a una vivienda,
etc.

@® Tipo 5: Estas baterias pueden usarse
para propulsar vehiculos militares, para
dar electricidad durante bastante tiempo
a una vivienda, etc.

@® Tipo 6: Estas baterias pueden usarse para
proporcionar energia a grupos de edifi-
cios, etc.

FUENTE EXTERNA

El equipo que incluya el término Fuente
Externa en su apartado de Energia aparte
de listar una bateria puede ser utilizado tan-
to con baterias como con fuentes de alimen-
tacion externas (como enchufes de un edifi-
cio). El que solo incluya Fuentes Externas
y no incluya ninguna bateria solo puede ser
utilizado si se encuentra conectado a una
fuente de alimentacién externa.

A medida que avanza el NT aparecen nue-
vas Fuentes Externas:

@® NT 5: Combustién Interna, Edlica, Ge-
neradores Mecanicos (basicamente con-
vierte energia mecanica humana o ani-
mal en electricidad), Hidroeléctrica y
Vapor.

@ NT 6: Energia solar (aunque no empiezan
a ser viables econémicamente hasta NT
7), Fision y Pilas de Combustible.

@ NT 7: Fusion (NT 7),

@ NT 8: Pintura Solar (NT 8, es pintura con
las mismas capacidades que tienen los
paneles solares).

@ NT 9: Anti-materia.

Evidentemente en muchas ambientaciones
habra fuentes de energia distintas a estas,
desde piedras magicas hasta el mitico ori-
calco. Es el DJ quien tiene que decidir, si es
relevante, cuales son las Fuentes Externas
de su ambientacién si estas son distintas de
las correspondientes al NT.

TABLA 1.1: ESTORBO Y COSTE
DE TIPOS DE BATERIAS SEGUN NT

Baterias NTS5 NT 6 NT 7 NT 8-10 Coste (Cr.)
Tipo 1 - - 0 0 10
Tipo 2 - 0,02 0,01 0,005 1
Tipo 3 - 0,2 0,1 0,05 10
Tipo 4 3 2 1 0,5 100
Tipo 5 30 20 10 5 1.000
Tipo 6 - 200 100 50 100.000 x NT

1l




ESTORBO

El Estorbo se utiliza para medir lo molesto
que es cargar con algo, y se podria conside-
rar como un valor abstracto que se usa para
representar la mezcla del tamafio y peso de
una pieza de equipo, y sobre todo como afec-
ta este en combate.

Teniendo en cuenta que las protecciones
que se lleven puestas y las armas que se lle-
ven en la mano proporcionan la mitad del
estorbo indicado, una persona puede llevar,
sin tener negativos, hasta el doble de su Vi-
gor en Estorbo. A partir de esa cantidad de
Estorbo se obtienen negativos a todas las
acciones en las que la capacidad de movi-
miento sea definitiva.

Un personaje con Vigor 0 usard los valores
de alguien de Vigor 1 partidos por la mitad,
esto es: No sufrird negativos hasta Estorbo 1,
sufrird un -1 de Estorbo 1 a 2, sufrird un -2 de
Estorbo 2 a 3, sufrird un -3 de Estorbo 3 a 4.

NIVELES TECNOLOGICOS
(NT)

El NT es un valor numérico que indica la
tecnologia y los conocimientos cientificos
necesarios para construir un objeto en cues-
tién. Es una escala que tiene 10 valores que
oscilan entre el 1 y el10.

En la escala de Niveles Tecnoldgicos los ni-
veles por debajo de 6 son aquellos que prece-
den a al NT actual. Cada NT se puede asociar
a una época concreta, sobre todo en el caso
de los niveles por debajo de 1. La Tabla 1.3:
Niveles Tecnoldgicos hace exactamente eso,
mientras que la Tabla 1.4: Niveles Tecnolo-
gicos por Grupos da ejemplos de NTs para
distintos campos tecnolégicos.

Pero de todas formas esta descripcion es muy
simplista, pues en un mismo planeta se pue-
den dar diversos niveles tecnoldgicos, como de
hecho se puede decir que sucede en la Tierra.
Ademas, una misma sociedad puede tener dis-
tintos NT en distintas areas de la ciencia.

TABLA 1.2: NEGATIVOS SEGUN ESTORBO

Si el Estorbo es igual o menor a Vigor x2

Sin modificadores

Superior a Vigor x2 pero igual o menor a Vigor x4
Superior a Vigor x4 pero igual o menor a Vigor x6

Superior a Vigor x6 pero igual o menor a Vigor x8

-1 alas Acciones a las que el Estorbo pueda afectar
-2 alas Acciones a las que el Estorbo pueda afectar

-3 alas Acciones a las que el Estorbo pueda afectar

TABLA 1.3: NIVELES TECNOLOGICOS

Z
-

Descripcion (Aparicion en la Tierra)

© o N U A W N e

=
=
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Edad de Bronce (3500 a.C. en adelante)
Edad de Hierro (1200 a.C. en adelante)
Edad Media (siglo V en adelante)
Edad Moderna (siglo XV en adelante)
Revolucién Industrial o Edad Contemporanea (siglo X VIII en adelante)
Epoca actual. Edad Nuclear y Digital (1940 hasta la actualidad)
Principio de la nanotecnologia, la genética y los viajes espaciales. La robética empieza a ser comun.
Desarrollo de la nanotecnologia, la genética y los viajes espaciales. La robética en su esplendor.
Principio de la teleportacion, recombinacién molecular a gran escala, Warp, etc.

Edad del Dominio sobre la Materia




EQUIPO

TABLA 1.4: NIVELES TECNOLOGICOS POR GRUPOS

Informatica y

NT Protecciones Armamento Comunicaciones L.
Robotica

Cuernos, papiro, seflales
de humo, tambores de
sefiales

Protecciones de bronce, Armas de madera y pie-
cuero y madera dra, bronce o cobre

Protecciones de malla . Banderas de sefiales,
. Armas de acero. Apari- L
3 combinada con metal, <. . campanas de iglesia,
. cién de la pélvora. . .
madera o piel libros, linterna volante

Primeras calculadoras
mecanicas (agujeros
perforados).

Chalecos a prueba de Granadas primitivas, Camara fotogréfica,
balas y sedas reforzadas fusiles y primeros rifles radio, telégrafo, teléfono

Armaduras ablativas . . . Holocomputadores

Armas de agujas, Comunicador interplane- . .. .

y reflectantes (contra L. . . . primitivos, biocompu-
p municiones sin casillo, tario avanzado, hologra- L

7 armas laser), reflex y . p . . tadores primitivo, holo-

. . R primeras armas laser, bador, micro-cadmara, . .
stahdl, trajes ambienta- . ‘o cristales, primeras L.A.,
monofilos proyector holografico . -
les, exoesqueletos implantes cibernéticos

. Comunicador de neutri- L
Armaduras de biocuero, p . Ordenadores de biocris-
Armas blaster, armas de nos, enlace de comuni- R
9 campos y escudos de tales, cristales de datos,

L articulas caciones, grabador de .
fuerza, biotrajes P ; g. robots autoreplicantes
sentimientos




CAPITULO 1

NT Medicina y Genética Seguridad Sensores Transporte

Baul / cofre, cerradu-
ra de tambor de pin,
ganzuas, grilletes, tinta
invisible

Agujas para carne, for-
1 ceps, vendajes, medicina
mistica y herbal

Balsa, barcaza, birreme,
canoas, carreta, carroza,
kayak, sampan, trineo

Rueda avanzada, barcos
de varios mastiles, fae-
ring, carros, vagones

Cerradura de tambor de

3 Sangrias. guardas

Antibioticos, catéter,
instrumentos de diag-
nosis, maquinaria de
imagen médica, vacunas,
anestésicos (1840), rayos
X (1895

Camisa de fuerza,
cerraduras de bombillo,
cerraduras de combina-
cién, esposas, poligrafo,
soplete

Automoviles, aviones,
barcos de vapor, diri-
gibles, globos aeroes-
taticos, planeadores,
tanques ligeros

Barémetro, bolometro,
contador geiger, detec-
tores quimicos en papel,
sénar, termémetro

Bioescaner estatico,  Cerraduras electrénicas,

biomonitor, hipospray, escaner biométrico, es- Detector de radiaciones,

nano-médico familiar, céaner de portal, esposas radar 3D para estructu-

nano-vacuna anti-toxi-  electrénicas, ganztias ras, radar atraviesapare-
mas, plastivendaje, ven- electrénicas, identifica-  des, sensor de movi-
das de espray, primeros dor biométrico portatil, miento, visor nocturno,
neo-humanos, clonacién, tejido camaleénico , visor térmico

biomods verificador

Naves espaciales sublu-
minicas, principio de
gravedad artificial apli-
cada a vehiculos, trenes
magnéticos

Esposas neurales, inhibi-
dores de teletransporte,
lector neural, nanoce-
rraduras, nanoesposas,
nanoganzuas, neutraliza-
dor psiénico, potenciado-
res de patrones, zona de
privacidad

Cémara de regenera-
9  cioén celular avanzada,
nano-inmunidad

Gafas prismaticas auto- Naves luminicas warp,
enfocables, multisenso- teleportacién planetaria,
res, multivisor mechs gigantescos




Por ejemplo actualmente se puede conside-
rar que la tierra tiene NT 6, aunque en algu-
nas zonas del planeta tengan NT 5 o menor
(pese a tener acceso a algunos objetos de
mayor NT) y al mismo tiempo ciertos aspec-
tos de la biologia, la medicina y la genética
estdn empezando a alcanzar NT 7.

Es posible incluso que una sociedad alcan-
ce un NT elevado sin desarrollar algunas
ciencias concretas que se encuentran en un
NT inferior. De hecho esto es muy comin
en la ciencia ficcion. Por esto, los Niveles
Tecnolodgicos son una herramienta que debe
servir para facilitar el juego, y el DJ no debe
dejar que dominen el juego ni se vuelvan
demasiado importantes, aunque en ciertos
momentos, y por razones narrativas, puede
querer hacer hincapié en ellos.

La manera en que los Niveles Tecnologi-
cos afectan principalmente a los personajes,
aparte de limitando el equipo al que se tiene
acceso, es limitando el equipo que se puede
utilizar con ciertas habilidades, asi como el
conocimiento que se tiene de las mismas.

No sabe lo mismo una persona con Compu-
tadora/NT 6 +3 que una persona con Com-
putadora/NT 9 +3 aunque su nivel de habili-
dad sea el mismo. Las habilidades que tras su
nombre pone /NT se ven modificadas tenien-
do en cuenta el NT del personaje y el NT del
aquello que quieres utilizar o descubrir.

Si el DJ piensa que la diferencia de NT
es relevante, por cada NT que haya de
diferencia se aplica un -1 a esas habilida-
des. Esto sucede en ambos sentidos.




Es igual de dificil para una persona del
siglo XX utilizar tecnologia del siglo XV,
como es dificil para alguien del siglo XV
utilizar tecnologia del siglo XX.

De todas formas, esta regla genérica de-
pende mucho del tipo de equipo, pues hay
elementos, como por ejemplo muchas arma-
duras o armas, que no proporcionan negati-
vos por ser de diferente NT.

En las distintas entradas de equipo se indi-
caran si hay alguna regla especifica que se
recomienda seguir. De todas formas, el sen-
tido comtin y lo que sea pertinente para
la ambientacion en la que se esté jugando
seran los dos factores mas importantes a te-
ner en cuenta por el DJ para decidir si la di-
ferencia de NT afecta en la ambientacion o
en la partida que estan jugando.
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Todos los personajes comienzan con una
cantidad de que dependera de su Nivel Tec-
nolégico, asi como de si tienen el Talento
Rico y Poderoso, o por el contrario la Li-
mitacién Pobre. En la Tabla 1.5: Dinero
Inicial segin NT se puede encontrar las
cantidades correspondientes, asi como una
opcién aleatoria.

COBRAR POR H. TRABAD

En algiin momento un Director de Juego
se encontrara con que un jugador quiere sa-
ber cuanto gana desempefiando su trabajo, o
quizas es el propio DJ quien lo necesita sa-
ber. Estas férmulas indican cuantos Créditos
(o la moneda pertinente) gana una persona
tras un mes de trabajo dependiendo de su ni-
vel de Habilidad y del NT en que desarrolle
su actividad. Estas reglas, eso si, son muy
bésicas, y no pretenden ser realistas, sino
funcionales.

@® NT 1 a 4: Se cobra una cantidad igual al
NT x Nivel de Habilidad x 50

@® NT 5 a 8: Se cobra una cantidad igual al
NT x Nivel de Habilidad x 100

@® NT 9 a 10: Se cobra una cantidad igual al
NT x Nivel de Habilidad x 200

TABLA 1.5: DINERO

Como puedes ver, planteamos unos sueldos
que plantean una devaluacién continua de
la moneda desde NT 1 a NT 10. Esto, como
cualquier persona que haya estudiado econo-
mia sabr4, es inviable y ademas poco realista,
pero de todas las opciones que hemos baraja-
do es la que permite hacer un sistema sencillo
pero con suficiente coherencia interna como
para que podamos crear reglas como esta.

De todas formas, el DJ deberia considerar
que los precios que damos a lo largo de todo
el manual son una guia, y es completamente
libre de adaptarlos a su ambientacion o par-
tida si cree que una pieza de equipo deberia
ser mas barata o mas cara.

/
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INICIAL SEEUN NT
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Nivel Dinero Inicial . . . Dinero Inicial Dinero Ini.cial
Tecnolégico Pobre Dinero Inicial Rico y Poderoso Alea'torlo
(Opcional)
1 50 500 5000 (1d3 x 100) + 100
2 75 750 7500 (1d6 x 100) + 100
3 100 1000 10000 (1d6 x 100) + 500
4 200 2000 20000 (2d6 x 100) + 1000
5 400 4000 40000 (3d6 x 100) + 2000
6 800 8000 80000 (4d6 x 100) + 4000
7 1000 10000 100000 (5d6 x 100) + 6000
8 1500 15000 150000 (6d6 x 100) + 10000
9 2000 20000 200000 (7d6 x 100) + 15000
10 2500 25000 250000 (8d6 x 100) + 20000

1
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LAS ULTIMAS PALABRAS DE MUCHOS SENORES ANTIGUOS
HAN 5I00: “NO PUEDES MATARME PORQUE LLEVO UNA
ARMADOURA MAAAARGH™

RINCEWIND, TIEMPOS INTERESANTES






Alo largo de la historia de la humanidad las
protecciones y las armas han estado siempre
compitiendo entre si. Una mejor proteccion
ha provocado el desarrollo de mejores ar-
mas, lo que ha provocado el desarrollo de
mejores protecciones. Pero no todas las ame-
nazas provienen de las armas, y también
existen armaduras que ayudan en combate.
Este apartado cubre tanto armaduras como
protecciones de ambientes hostiles, Exoes-
queletos y Armaduras propiamente dichas,
entre otras formas de proteccion.

TERMINOS DE LAS
PROTECCIONES

Aparte de los términos generales de equipo
en las Armaduras podemos encontrar:

ACCIONES DE COMBATE
(AC)

En el caso de Armaduras el valor de la co-
lumna AC representa las Acciones de Com-
bate que dicha armadura restan debido a su
reduccion de la movilidad y la complicacién
que supone moverse con ellas puestas.

RESISTENCIA AL DANO
(RD)

Representa lo resistente al dafio que es la
armadura o equipo protector que lleves. Se
resta al Dafio de los ataques que se reciban.

ARMADURAS

El importante desarrollo que ha experimen-
tado la industria armamentistica ha traido
aparejado una necesidad de proteger a las uni-
dades de infanteria contra las nuevas y poten-
tes armas, por lo que se sigue recurriendo a
una forma de proteccién tan antigua como la
humanidad, pero a la vez de probada eficacia.
Dividimos las Armaduras por NT, pero no se
tiene un penalizador para usarlas depen-
diendo del NT, sino que este sirve mas que
nada para marcar cuando se hace disponible
una armadura concreta. Procede indicar que
muchos tipos de armaduras se seguiran usan-
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do después del NT en que fueron creadas,
aunque esto dependera de la ambientacion.

NT 1
ARMADURA DE CUERO

El cuero se lleva usando desde la Prehistoria
para construir armaduras. Esta representa una
armadura de cuero que lleva grebas y brazales
de cuero para cubrir brazos y piernas.

ARMADURA DOE PLACAS DE
BRONCE

Esta armadura es de las primeras armaduras
metdlicas que se crean (ya que las armaduras
de cobre que se crearon anteriores a esta no
eran realmente efectivas), y las técnicas que
se usan en esta clase de armaduras seguiran
en uso durante siglos (aunque también evo-
lucionaran hacia la Armadura de Placas Seg-
mentada). Se trata de trozos de metal cosidos
a una tela (o cuero). Este modelo representa
una armadura que lleva grebas y brazales de
Bronce para cubrir brazos y piernas, y mu-
chas veces se combinard con un Casco de
Bronce (ver Otras Protecciones).

ARMADURA DE PLACAS DE
MADERA

Esta es una version de la armadura de Placas
de Bronce hecha con madera. El problema es
que para conseguir la misma resistencia con
madera la armadura es considerablemente
mas pesada, aunque también mas barata. En
algunas culturas esta clase de armaduras tie-
ne un uso mas ceremonial que practico.

CHALECO DE CUERO

Este Chaleco esta fabricado con las mismas
técnicas que la Armadura de Cuero, pero
solo cubre el torso.

CHALECO DE PLACAS DE
BRONCE

Este Chaleco esta fabricado con las mismas
técnicas que la Armadura de Placas de Bronce,
esto es, placas de metal cosidas en tela o cuero.
Pero a diferencia de aquella solo cubre el torso
ya que no incluye ni brazales ni grebas.



TELAS REFORZADAS

Esto no es propiamente una armadura, sino
que se trata de tela que estan reforzadas (mu-
chas veces sin que sea visible) en lugares es-
tratégicos, con la intencién, principalmente,
de dar una ligera proteccion. Que ademas se
pueda aumentar asi la resistencia general de
la prenda es un bono.

NT 2

ARMADURA DE CUERO
ENDURECIDO

Histdricamente la técnica de endurecer el
cuero no se desarrolla hasta finales del siglo
XII (NT 3), pero muchos juegos de rol igno-
ran este hecho, por lo que los Directores de
Juego, salvo que pretendan ser muy fieles a
la historia, pueden permitir esta armadura en
NT 2.

ARMADURA DE PLACAS
SEGMENTADAS

La técnica de las Placas Segmentadas es
una evolucion de la usada en anteriores ar-
maduras de placas por la que se hacen la-
minas mds alargadas y se sobreponen unas
sobre otras, proporcionando asi mayor movi-
lidad. La famosa lorica segmentata del ejér-
cito romano es una armadura de este tipo.

CHALECO DE CUERO
ENDURECIDO

Versién en chaleco de la misma técnica que
la armadura equivalente.

CHALECO DE PLACAS
SEGMENTADAS

Version en chaleco de la misma técnica que
la armadura equivalente.

COTA DE MALLAS

Desarrollada alrededor del siglo IV, esta ar-
madura realizada con anillas de metal entre-
lazadas es una de las armaduras que mas se ha
utilizado a lo largo de la historia. En concreto
esta es las primeras versiones que vemos, que
cubren todo el cuerpo salvo la cabeza.
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TELAS REFORZADAS

Al haber mejorado las técnicas de trabajo
del cuero, entre otras, los refuerzos que se
ponen a ropajes y tunicas ofrecen méas pro-
teccion que en NT 1.

NT 3

CHALECO DE MALLAS Y
COTA DE MALLAS

Las técnicas de mallas avanzan, dando lu-
gar a estas versiones mas ligeras de la Cota de
Mallas y su version equivalente en Chaleco.

NO-MARU

Armadura oriental ligera que combina pieles
y algunas piezas de metal en las zonas vitales.
Solo la llevaban los samurais. Mucho maés li-
gera que la O-yoroi, pero mucho mas barata.

/




MALLA COMBINADA

Esta armadura consta de una cota de mallas
que tiene laminas de metal verticales incorpo-
radas sobre la cota, cubriendo también la cabe-
za en un todo. Aparece a mediados del Siglo
XIV en la India, Rusia y en el Medio Este.

O-YOROI

Armadura oriental que combina maderas,
pieles y metales. Solo la llevaban los samu-
rais mas ricos debido a su elevado coste. La
armadura comenzé a usarse en el siglo 10 y
dejo6 de usarse alrededor del siglo XV, y esta
disefiada para ser usada a caballo (aparte de

a pie).
TELAS REFORZADAS

Las Telas Reforzadas de NT 3 no represen-
tan una evolucion sobre las de NT 2, salvo en
lo que a reduccion del coste se refiere.

n
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NT 4
BRIGANTINA

Esta es la clasica armadura que usaran los
soldados de este NT en adelante, y no solo
ellos, pues como consiste de laminas de
metal y cuero inteligentemente colocadas
dentro de telas se considerara una armadura
“con clase”, y vera uso entre muchos caba-
lleros hasta después del Renacimiento. Se
podria considerar que es una evolucién de
las Telas Reforzadas, pero llevando dichas
técnicas mucho mas alla.

CORAZA

Es la clasica coraza medieval de cuerpo
completo (llamada también armadura de
placas). Dificulta considerablemente el mo-
vimiento, pero es la mejor proteccién que se
puede encontrar en su época. Aunque los pri-
meros modelos aparecen en la tltima década
del siglo XIV no se popularizan hasta bien
entrado el siglo XIV.

NT 5

ARMADURA Y CHALECO DE
CUERO ENDBURECIDO

Los ultimos modelos de estos tipos de ar-
maduras (y chalecos) los veremos en este
NT, siendo una versién mejorada de lo que
hemos visto antes, ya que aprovecha, no solo
las técnicas de endurecimiento de cuero, que
han mejorado, sino las técnicas de costura
que han avanzado mucho.

CHALECO A PRUEBA DE BALAS

Este chaleco esta hecho de placas de acero
remachadas entre capas de ropa para que pa-
rezca un chaleco normal. Su uso se extendio
en 1920 hasta que fue sustituido primero por
prendas de “Doron” (Fibra de vidrio y plas-
tico) en la batalla de Okinawa (ITWW 1944),
y después por Chalecos Antibalas.

PETO DE ACERO

Estos eran las armaduras que llevaba la ca-
balleria pesada hasta la 1* Guerra Mundial.
Se trata de un peto de acero que cubre el tor-
so y que tiene un acolchado de cuero.



TRAJE DE SEDA REFORZADD

Estos trajes parecen lujosos ropajes, pero
se aprovechan de las mas avanzadas técni-
cas que el dinero puede comprar en este NT
para hacer que dichas ropas sean capaces de
proteger igual que muchas armaduras de la
época. Eso si, son extremadamente caras.

NT 6

CAZADORA DE CUERODO / DE
MOTORISTA

La clésica cazadora de cuero, aunque lige-
ramente reforzada (para soportar situaciones
de combate, caidas en moto, etc.).

CHALECO ANTIBALAS

Es el chaleco antibalas que ha utilizado duran-
te afios la policia. Comenz6 a hacerse comtn
tras la comercializacién de los primeros disefios
de Kevlar por la Alemana Du Pont en 1971. Se
puede ocultar con facilidad bajo una cazadora,
o incluso ropa de calle a partir de 1985.

CHALECO DE ASALTO

Estos chalecos representan los chalecos de
los Swat que combina placas metalicas den-
tro del chaleco, unido con materiales como el
Kevlar (y otros a medida que avanza el NT).

TRAJE ANTIBALAS

Es la version militar del Chaleco Antibalas.
No se puede ocultar.

TRAJE DE ASALTO

Es la version militar del Chaleco de Asalto.
No se puede ocultar.

NT 1
ARMADURA ABLATIVA

Esta armadura esta especialmente disefiada
para proteger contra ataques de armas laser,
pero es poco ltil contra otro tipo de armas.
Por esto la RD de las Armadura Ablativa
protege contra disparos de armas laser, aun-
que a diferencia de las armaduras Reflectan-
tes lleva algo de proteccién adicional, lo que
le protege algo contra otros tipos de ataques.
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ARMADOURA REFLECTANTE

Esta armadura esta compuesta de fibras me-
talicas pulidas disefiadas para reflectar las
armas laser. Es completamente inttil contra
otro tipo de armas. Es muy pesada y rigida,
por lo que proporciona -2 AC a su portador
y un estorbo considerable. Pero como bene-
ficio adicional vuelve a su portador invisible
ante sistemas de detecci6én por radar.

ARMADURA REFLEX

Esta armadura de kevlar y polietileno tiene
una estructura similar a la seda de una arafia,
por lo que su estructura resulta altamente re-
sistente y ligera. Se puede ocultar bajo una ca-
zadora o ropas pesadas sin ningun problema.

ARMADURA REFLEX TACTICA

Version militar de la Armadura Reflex. Aquel
que lleve una puesta es facilmente identifica-
ble. Es la armadura que llevan la mayoria de
soldados de unidades militares hasta la apari-
cién de las Nanofibras, que las sustituiran.

ARMADOURA STAHOL

Las conocidas como Armaduras Stahdl o
de Aceite de Acero son armaduras realiza-
das con un ferrofluido magnetorreolégico
(un liquido de nanoparticulas magnéticas)
que se polariza en presencia de un campo
magnético tornandose en sélido. De manera
que combinado con materiales de poliamida
se puede obtener un material ligero, flexible
y altamente resistente a impactos.
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Ademas de como proteccién personal, este
material ha demostrado su utilidad en la in-
dustria aeroespacial, al reducir la captacion
de los radares en los vehiculos recubiertos
con este fluido. Sin embargo, su produccién
es muy costosa y requiere de un proceso
complejo. Realmente todas las Armaduras de
Nanofibras se realizan también con este ele-
mento, pero esta es la armadura alemana ori-
ginal de la que dicha tecnologia provendra.

NT 8
ARMADURA DE BIOPLASTICO

Armadura hecha de bioplastico que se
adapta a los movimientos, facilitando espe-
cialmente su uso, e incluso proporciona 1
AC al portador debido a su estructura similar
a musculatura humana que potencia el mo-
vimiento. Aunque es muy resistente contra
armas no protege nada contra acido, fuego,
plasma, laser y ataques similares. Aparece
en los ultimos estadios del NT 8. El portador
no puede ocultar que lleva una Armadura.

ARMADURA DE NANOFIBRAS

Sucesora natural de los Chalecos Antiba-
las, de los Chalecos de Fragmentacién y las
Armaduras Reflex. Suele estar fabricada con
varias capas de fibras laminadas mezcladas
con capas de materiales magnetorreolégico
entre otros nanomateriales avanzados que
protegen de manera efectiva contra impactos
de proyectiles. Por su bajo coste y ligereza,
suele ser la mas empleada en infanteria. Se
puede llevar oculta, e incluso disefiar para
que parezca un traje normal y corriente, pero
en tal caso su coste se duplica.

ARMADURA DE NANOFIBRAS
TACTICA

Esta armadura sigue el mismo proceso de fa-
bricacion que la Armadura de Nanofibras, pero
es mas pesada (aunque sigue sin dificultar el
movimiento) y no se puede disimular de nin-
guna manera. Aquel que lleve una puesta es fa-
cilmente identificable. Es el equivalente de un
traje de policia anti-disturbios a NT 8, y tam-
bién es usado por muchas unidades militares.

TABLA 2.1: ARMADURAS

Estorbo Coste
(1/2 puesta) (Cr.)

Tipo de Armadura RD AC

Notas

Armadura de Cuero 1 -2 3
Armadura de Placas de Bronce 2 -2 4
Armadura de Placas de Madera 2 -3 5

Chaleco de Cuero 1 -1 2
Chaleco de Placas de Bronce 2 -2 4
Telas Reforzadas 1 -1 3
NT
Armadura de Cuero

Endurecido 2 2 4
Armadura de Placas Segmentadas 3 -2 6
Chaleco de Cuero Endurecido 2 -1 3
Chaleco de Placas 3 2 5

Segmentadas
Cota de Mallas 2 -1 4
Telas Reforzadas 1 0 1

500 Cubre todo el cuerpo menos la cabeza.
500 Cubre todo el cuerpo menos la cabeza.
100 Cubre todo el cuerpo menos la cabeza.
200 Solo cubre el torso.
350 Solo cubre el torso.
Cubre las partes de telas normales que se
100  quiera reforzar. El Coste es por reforzar ropas
que protejan todo el cuerpo.
p
450 Cubre todo el cuerpo menos la cabeza.
1.500 Cubre todo el cuerpo menos la cabeza.
350 Solo cubre el torso.
1.000 Solo cubre el torso.
850 Cubre todo el cuerpo menos la cabeza.
Cubre las partes de telas normales que se
150  quierareforzar. El Coste es por reforzar ropas

que protejan todo el cuerpo.
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. Estorbo Coste
T A
ipo de Armadura RD AC (172 puesta) (Cr) Notas

Chaleco de Mallas 2 -1 3 850 Solo cubre el torso.
Cota de Mallas 2 -1 3 1.000 Cubre todo el cuerpo menos la cabeza.
Do-maru 2 -1 4 1.500 Solo cubre el torso.
Malla Combinada 3 -2 6 1.500 Cubre todo el cuerpo.
O-yoroi 3 -1 5 2.500 Solo cubre el torso.
Cubre las partes de telas normales que se
Telas Reforzadas 1 0 1 100 quiera reforzar. El Coste es por reforzar
ropas que protejan todo el cuerpo.
NT 4
Brigantina 2 0 2 800 Solo cubre el torso.
Coraza 4 -3 7 2.500 Cubre todo el cuerpo.
NT 5
Armadura Cuero Endurecido 2 -1 3 300 Cubre todo el cuerpo menos la cabeza.
Solo cubre el torso. Atencion dificultad 9 o
Chaleco a Prueba de Balas 1 -1 2 750 Delito dificultad 7 para saber que se lleva
una armadura.
Chaleco de Cuero Endurecido 2 0 1 150 Solo cubre el torso.
Peto de Acero 3 -2 5 300 Solo cubre el torso.
Cubre todo el cuerpo. Parecen ropas lujosas.
Traje de Seda Reforzado 2 -1 3 2.500  Atencion dificultad 11 o Delito dificultad 9

ara ver que es una armadura.

Cazadora de Cuero / Motorista 1 0 1 800 Solo cubre el torso y los brazos.
Chaleco Antibalas 2 0 2 500 Solo cubre el torso.
Chaleco de Asalto 3 -1 4 900 Solo cubre el torso.
Traje Antibalas 3 -1 4 1.000 Cubre todo el cuerpo menos la cabeza.
Traje de Asalto 4 -1 5 4.000 Cubre todo el cuerpo menos la cabeza.
NT 71
Amadura Ablativa g0 L4850 e oo cubre el trso
AmedvaRetloane 4 26w S oy
Armadura Reflex 3 -1 4 600 Solo cubre el torso y los brazos.
Armadura Reflex Tactica 5 -2 7 1.200 Cubre todo el cuerpo menos la cabeza.
Armadura Stahol 4 0 4 1.000 Solo cubre el torso.
NT 8

Cubre todo el cuerpo menos la cabeza. Tiene
Armadura de Bioplastico 6 1 3 1.250 RD 3 contra dcidos, fuego, armas de plasma,
armas laser o armas de pulsos.

Solo cubre el torso. Protege también contra

Armadura de Nanofibras 4 0 2 2.500 .
armas ldser.
Armadura de Nanofibras Cubre todo el cuerpo menos la cabeza. Prote-
‘s 6 0 3 3.500 S .
Tactica ge también contra armas laser.
NT 9
Armadura de Biocuero 9 0 2 1.800 Solo cubre el torso y brazos.
NT 10
Armadura de Telas 10 0 ’ 4.000 Tiene 2 formas: armadura (FD 10) y traje
Inteligentes 5) ) (FD 5). Cubre todo el cuerpo.




NT 9
ARMADURA DE BIOCUERO

Armadura (que puede tener forma de caza-
dora o similar) de biocuero que mientras se
lleve puesta no necesita mantenimiento gra-
cias a su capacidad regenerativa. El Biocue-
ro es realmente una criatura semiviva, cuya
piel no solo es extremadamente resistente,
sino que ademas tiene una cierta capacidad
regenerativa. Se “alimenta” del campo eléc-
trico del portador, pero a un nivel tan lento
que no tiene efectos de juego.

NT 10

ARMADURA DE TELAS
INTELIGENTES

Esta armadura es la mejor existente en todos
los Niveles Tecnoldgicos. No solo se adapta
al tipo de ataque que sufre, sino que puede
cambiar de forma, teniendo la apariencia de
una armadura que cubre todo el cuerpo o la
de un traje (de ejecutivo, de sport, etc. tie-
ne solo una forma adicional que se elige al
comprar la Armadura). Se necesita 1 Accién
Mental (3AC) para cambiar de forma y en la
apariencia de “traje” protege solo la mitad.

PROTECCIONES

En esta seccién podras encontrar los dis-
tintos tipos de protecciones para la cabeza,
asi como los Escudos energéticos de los NTs
mas elevados. Los Escudos normales se con-
sideran Armas de 1 Mano, y estan cubiertos
en dicha seccion. Aunque no se tiene un pe-
nalizador por usar los distintos tipos de
cascos segun el NT, si se tiene por usar los
Escudos de Plasma y Fuerza si no se es del
NT apropiado.

NT 1

A este NT se pueden encontrar sombreros
de pieles, pero no tienen efectos mecéanicos
debido a lo primitivo de sus materiales y
técnicas.
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CASCO DNE BRONCE

Este Casco, usado habitualmente junto con
la Armadura de Placas de Bronce (o el Cha-
leco equivalente), es el primer tipo de protec-
cién efectivo que se crea.

NT 2
CASCO DE HIERRO

Este casco protege el craneo y las cervica-
les. Si se adquiere de tal forma que proteja
la cara proporciona un -1 a todas las tiradas
de Atencion en las que el oido sea relevante
cuando la parte que cubre la cara esta bajada.

CASCO DE PIEL

A este NT se desarrollan los primeros cas-
cos de Piel que son lo suficientemente efec-
tivos como para tener efectos mecanicos en
el juego.

NT 3
BACINETE

Casco de hierro (hemisférico o puntiagu-
do) que protege el craneo, el cuello y la cara,
pero proporciona un -1 a todas las tiradas de
Atencidn en las que el oido sea relevante.

TOCA DE MALLA

La Toca de Malla es una armadura de tipo
Cota de Malla disefiada para proteger cabeza
y cuello, y que por lo general se combina con
la propia Cota de Malla.
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NT 4
CASCO DE HIERRO

Un casco barato de hierro que se proporcio-
na a solados. Si se lleva puesto proporciona
un -1 a todas las tiradas de Atencion en las
que el oido sea relevante.

CASCO DE ACERO

Casco propio de un Caballero, un Noble, o
un incluso de algtin Soldado que haya aho-
rrado para comprarlo. Esta hecho con el me-
jor acero. Proporciona un -1 a todas las tira-
das de Atencion en las que el oido y la vista
sean relevantes.

NT 5
CASCO

Un casco barato de hierro que se proporciona
a solados en el campo de batalla. Por desgracia
su construccion no es lo suficientemente buena,
por lo que proporciona un -1 a todas las tiradas
de Atencion en las que el oido sea relevante.

CASCO DE CABALLERO

Casco de Acero de elaborado disefio, que
habitualmente se lleva en conjuncién con el
Peto de Acero. Proporciona un -1 a todas las
tiradas de Atencion en las que el oido y la
vista sean relevantes.

NT 6
CASCO

Este representa el clasico casco de obra o
similar, especialmente disefiado para evitar
accidentes y golpes leves.

CASCO DE COMBATE

Consiste en una funda protectora para la
cabeza, construida generalmente con mate-
riales altamente resistentes como el kevlar
(una poliamida ligera y duradera), a la que
se le suelen mezclar otros compuestos, como
fibras de vidrio, carbono o policarbonatos.
Algunos cascos avanzados esta fabricados
con materiales aiin mas avanzados, como el
grafeno o el carbino.
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NT 1

CASCO ABLATIVO Y CASCO
ABLATIVO DE COMBATE

Con una concepcién similar al Casco de
Combate, los cascos ablativos, ademas de
proteger eficientemente a su portador contra
impactos, también son capaces de soportar
altas temperaturas gracias a los materiales
que recubren su superficie. Su composicion
se basa en un material fungible que recubre
el casco y se compone de resinas sintéticas
y fibras refractarias, como silice o amianto
(especialmente tratado para no ser nocivo),
que impiden que exista una conductividad
térmica. Es muy normal que estos cascos
tengan algtn Don de Origen Tecnoldgico in-
tegrado, pudiendo proporcionar Dones como
Filtros, Telecomunicacion, etc.

NT 8
CASCO DE BIOPLASTICO

Casco hecho de bioplastico muy resistente
contra armas pero que no protege nada con-
tra acido, fuego y plasma. Aparece en los tl-
timos estadios del NT 8.

CASCO DE NANOFIBRAS

Cascos fabricados con varias capas de fi-

bras laminadas mezcladas con capas de
materiales magnetorreoldgicos y otros
nanomateriales.

ESCUDO DE PLASMA
PERSONAL O VEHICULAR

Estos dispositivos generan una nube de
plasma que, interponiéndose en la trayecto-
ria de un proyectil, destruyen el mismo antes
de impactar contra su objetivo. Puede insta-
larse en vehiculos y armaduras personales.

NT 9

ESCUDO DE FUERZA
PERSONAL O VEHICULAR

Versiones mas avanzadas de los Escudos
que generan un auténtico campo de fuerza
en el mas puro estilo serie de television
que impide que pasen ataques energéticos o




TABLA 2.2: OTRAS PROTECCIONES

Estorbo Energia Coste
(1/2 puesta) (Autonomia) (Cr.)

Tipo de Armadura RD AC Notas

Casco de Bronce 1 - 0,6 - 35 Solo cubre la Cabeza.

Sombrero de Piel 0 - 0,2 - 10 Solo cubre la Cabeza.

Solo cubre la Cabeza. Si cubre

. la cara proporciona un -1 a to-

Casco de Hierro 2 -1 0.6 80 das las tiradas de Atencién en
las que el oido sea relevante.

Casco de Piel 1 - 0,3 - 20 Solo cubre la Cabeza

Solo cubre la Cabeza. Propor-

. ciona un -1 a todas las tiradas
Bacinete 2 -1 0,5 - 375 de Atencién en las que el oido
sea relevante.
Toca de Malla 1 - 0,4 - 200 Cubre la Cabeza y el Cuello

Solo cubre la Cabeza. Propor-

. ciona un -1 a todas las tiradas

Casco de Hierro 2 - 04 - 85 de Atenci6n en las que el oido

sea relevante.
Solo cubre la Cabeza. Propor-
ciona un -1 a todas las tiradas
de Atencion en las que el oido
la vista sean relevantes.

Casco de Acero 3 -1 0,6 - 150

Solo cubre la Cabeza. Propor-

ciona un -1 a todas las tiradas

Casco 2 - 0,3 - 30 de Atencién en las que el oido

sea relevante.

Solo cubre la Cabeza. Propor-

ciona un -1 a todas las tiradas

3 : 0,5 - 200 ge Atencién en las que el oido

la vista sean relevantes.

Casco de Caballero

Casco 2 - 0,2 - 50 Solo cubre la Cabeza.

Solo cubre la Cabeza. Puede
ser adaptado a distintos
Casco Militar 4 - 0,4 - 150 ambientes/misiones por
medio de Dones con Origen
Tecnoldgico.

Solo cubre la Cabeza. Puede

1/3 ser adaptado a distintos

Casco Ablativo - 0,2 - 100 ambientes/misiones por
Laser medio de Dones con Origen

Tecnoldgico.

Solo cubre la Cabeza. Puede

: ser adaptado a distintos

Casco Ablativo de La 0,4 - 200 ambientes/misiones por
Combate Laser medio de Dones con Origen

Tecnoldgico.

Solo cubre la Cabeza. Puede
ser adaptado a distintos
Casco de Bioplastico 4 - 0,3 - 300 ambientes/misiones por
medio de Dones con Origen
Tecnoldgico.
Solo cubre la Cabeza. Puede
ser adaptado a distintos
Casco de Nanofibras 3 - 0,1 - 500 ambientes/misiones por
medio de Dones con Origen
Tecnoldgico.

28




. Estorbo Energia Coste
Tipo de Armadura RD AC g . Notas
(1/2 puesta) (Autonomia) (Cr.)
Usa las Reglas de Escudos,
Tipo 3 (10 que puedes encontrar en el
Escudo de Plasma Personal 8 -1 4 horas) 25.000 Capitulo 10: Vehiculos, Naves
y Bases.
Usa las Reglas de Escudos,
Escudo de Plasma Tipo 4 (50 que puedes encontrar en el
Vehicular 12 - N/A horas) 50.000 Capitulo 10: Vehiculos, Naves
Bases.
Usa las Reglas de Escudos,
Tipo 3 (10 que puedes encontrar en el
Escudo de Fuerza Personal 10 - 2 horas) 15.000 Capitulo 10: Vehiculos, Naves
y Bases.
Usa las Reglas de Escudos,
. Tipo 4 (50 que puedes encontrar en el
Escudo de Fuerza Vehicular 14 - N/A horas) 30.000 Crpril 10F Ve, RS
Bases.
Usa las Reglas de Escudos,
Tipo 3 (10 que puedes encontrar en el
Escudo de Fuerza Personal 12 - 0,2 horas) 15000 Capitulo 10: Vehiculos, Naves

fisicos (aunque no ataques basados en gases,
gérmenes, etc.). El exacto funcionamiento
de estos escudos queda a discrecion del DJ
en su ambientacion, y es muy posible que
decida que esta clase de protecciones no
existe. Todo dependera de la ambientacion.

Los Escudos Vehiculares son mucho menos
poderosos que los Escudos que se pueden
adquirir por medio del Don de Origen
Vehiculo Escudos. Estas Protecciones siguen
las Reglas de Escudos, que puedes encontrar
en el Capitulo 11: Vehiculos, Naves y Bases.

y Bases.

NT 10

ESCUDO DNE FUERZA
PERSONAL

Version mas avanzada de los Escudos de
Fuerza de NT 9, miniaturizados hasta el ex-
tremo, y que pueden ser llevados por cual-
quiera sin que nadie se dé cuenta hasta que el
portador sea atacado.




SUPERVIVENCIA
AMBIENTALES

La autonomia es una necesidad en comba-
te. Por eso se desarrollan uniformes y trajes
que permitan a su portador ser autosuficien-
tes en caso de verse expuestos a situaciones
extremas; trajes especiales que permiten a su
portador sobrevivir en condiciones adversas
durante un cierto tiempo, pero que no suelen
ser tan efectivos en combate como armadu-
ras propiamente dichas.

Los distintos trajes de esta seccién pro-
porcionan un penalizador si no se perte-
nece o se conoce el uso del NT apropiado
al colocarlos, pero no al usarlos. Aunque
si no se colocan bien no se pueden usar
adecuadamente.

NT &6
TRAJE DE VACIO

Consiste en un traje cerrado herméticamen-
te que suministra oxigeno a su portador y lo
protege contra cambios bruscos de presion
atmosférica, calor, frio y diferentes tipos de
radiacién. Ademds permite a su ocupante
moverse con cierta libertad y autonomia. Se
utiliza basicamente en misiones tripuladas al
espacio y también en vuelos donde se alcan-
zan altas velocidades. Este traje suele estar
compuesto por capas de diferentes tejidos,
como el kevlar, aunque resulta aparatoso.
Incluye un sistema de soporte vital y un sis-
tema de control remoto de las constantes vi-
tales del portador. El traje permite sobrevivir
en el vacio espacial durante 72 horas a NT 6,
momento en que se acaban el oxigeno y las
baterias del traje.

TRAJE NBQ

Se trata de un traje completamente aislado
del exterior que se lleva como proteccién
de materiales peligrosos (radiacion, téxi-
cos, etc.). Incluye un sistema de soporte vi-

tal que dura 1 hora. Aunque se pueden usar
conectados a Fuentes Externas. Proporciona
también algo de proteccién, pero no se trata
de una armadura, sino de un traje. Los siste-
mas del traje dificultan considerablemente el
movimiento.

NT 1
TRAJE AMBIENTAL DESERTICO

Este traje estd disefiado para aislar al por-
tador de las extremas temperaturas de un de-
sierto. Asimismo recicla los fluidos corpora-
les y los transforma en agua potable, que luego
puede ser bebida por el portador. Proporciona
también algo de proteccion. Los sistemas del
traje dificultan ligeramente el movimiento.

TRAJE AMBIENTAL GELIDO

Este traje esta disefiado para aislar al porta-
dor de las temperaturas mas bajas. Proporcio-
na también algo de proteccién. Los sistemas
del traje dificultan ligeramente el movimiento.

TRAJE AMBIENTAL TERMICO

Este traje esta disefiado para aislar al por-
tador de las temperaturas mas altas. Pro-
porciona también algo de proteccién. Los
sistemas del traje dificultan ligeramente el
movimiento.

TRAJE DE VACIO

Consiste en un traje cerrado herméticamen-
te que suministra oxigeno a su portador y lo
protege contra cambios bruscos de presién
atmosférica, calor, frio y diferentes tipos de
radiaciéon. Ademas permite a su ocupante
moverse con cierta libertad y autonomia. Se
utiliza basicamente en misiones tripuladas al
espacio y también en vuelos donde se alcan-
zan altas velocidades.

Este traje suele estar compuesto por capas
de diferentes tejidos, y resulta menos apara-
toso que el de NT 6. Incluye un sistema de
soporte vital y un sistema de control remoto
de las constantes vitales del portador. El traje
permite sobrevivir en el vacio espacial du-
rante 100 horas, momento en que se acaban
el oxigeno y las baterias del traje.



TRAJE DE VACIO MILITAR

Esta es la version militar del traje de vacio. In-
cluye un sistema de soporte vital y un sistema
de control remoto de las constantes vitales del
portador. El traje permite sobrevivir en el vacio
espacial durante 150 horas, momento en que se
acaban el oxigeno y las baterias del traje.

TRAJE NBQ

Se trata de un traje completamente aislado
del exterior que se lleva como proteccion de
materiales peligrosos (radiacion, tdxicos,
etc.). Incluye un sistema de soporte vital que
dura 10 horas Aunque se pueden usar conec-
tados a Fuentes Externas. Proporciona tam-
bién algo de proteccion, pero no se trata de
una armadura, sino de un traje. Los sistemas
del traje dificultan el movimiento.

NT B8
NANOTRAJE ESPACIAL

Este traje esta hecho con ferrofluidos magne-
torreol6gicos y nanofibras. Se autorrepara in-
mediatamente (en 3 segundos) al recibir dafio
a un ritmo de 1 punto de dafio por segundo (10
puntos de dafio por turno). El aire es reciclado
por un Biomod (técnicamente un ser vivo que
se alimenta de di6xido de carbono y lo trans-
forma en oxigeno, entre otras cosas). Propor-
ciona el Don Sobrevives en el Vacio indefinida-
mente, pero el resto de funciones se apagan tras
las 300 horas que duran las baterias del traje.

TRAJE NBQ

Se trata de un traje completamente aislado
del exterior que se lleva como proteccién de
materiales peligrosos (radiacion, téxicos,
etc.). Incluye un sistema de soporte vital que
dura 100 horas. Proporciona también algo de
proteccion, pero no se trata de una armadura,
sino de un traje.

TRAJE MULTIAMBIENTAL

Este traje hecho de nanofibras protege del
frio y del calor mas extremo. Proporciona
también algo de proteccién, pero no se trata
de una armadura.
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TRAJE SUBACUATICO

Este traje de nanofibras esta disefiado para
proteger del frio de los océanos y proporcionar
movilidad bajo el agua. Asimismo lleva un
sistema que permite extraer oxigeno del agua.
Proporciona también algo de proteccion.

NT 9
BIDOTRAJE ESPACIAL

Version avanzada del Nanotraje Espacial que
combina esos materiales con el biocuero. El
Biocuero es realmente una criatura semiviva,
cuya piel no solo es extremadamente resisten-
te, sino que ademas tiene una cierta capacidad
regenerativa. Se “alimenta” del campo eléctri-
co del portador, pero a un nivel tan lento que
no tiene efectos de juego. Ademas, debido a la
capa de nanofibras se autorrepara inmediata-
mente (comienza en 3 segundos) al recibir dafio
a un ritmo de 1 punto de dafio por segundo (10
puntos de dafio por turno). El aire es reciclado
por un Biomod (técnicamente un ser vivo que
se alimenta de di6xido de carbono y lo trans-
forma en oxigeno y que en este caso esta unido
simbidticamente al Biocuero). Proporciona el
Don Sobrevives en el Vacio indefinidamente,
pero el resto de funciones se apagan tras las
300 horas que duran las baterias del traje

TRAJE NBQ DE NANOFIBRAS

Se trata de un traje completamente aislado
del exterior que se lleva como proteccién de
materiales peligrosos (radiacion, toxicos, etc.).
Incluye un sistema de soporte vital que dura
300 horas. Proporciona también considerable
proteccion. Al ser de Nanofibras se auto-
rrepara inmediatamente (en 3 segundos) al
recibir dafio a un ritmo de 1 punto de dafio
por segundo (10 puntos de dafio por turno).

TRAJE MULTIAMBIENTAL DE
BIOCUERO

Este traje hecho de biocuero y bioplastico
que protege del frio y del calor més extremo y
proporciona también considerable proteccion.
El Biocuero es realmente una criatura semi-
viva, cuya piel no solo es extremadamente




resistente, sino que ademas tiene una cierta
capacidad regenerativa. Se “alimenta” del
campo eléctrico del portador, pero a un nivel
tan lento que no tiene efectos de juego.

TRAJE SUBACUATICO
BIOCUERO

Este traje de biocuero esta disefiado para
proteger del frio de los océanos y proporcio-
nar movilidad bajo el agua. Asimismo lleva
un sistema que permite extraer oxigeno del
agua y proporciona considerable proteccién.
El Biocuero es realmente una criatura semi-
viva, cuya piel no solo es extremadamente
resistente, sino que ademads tiene una cierta
capacidad regenerativa. Se “alimenta” del
campo eléctrico del portador, pero a un nivel
tan lento que no tiene efectos de juego.

DE

NT 10

TRAJE ESPACIAL DE TELAS
INTELIGENTES

Version avanzada del Biotraje Espacial que
combina el biocuero con Telas Inteligentes.
No solo se autorrepara inmediatamente (co-
mienza en 1 segundo) al recibir dafio a un
ritmo de 5 puntos de dafio por segundo (50
puntos de dafio por turno), sino que puede
cambiar de forma, teniendo la apariencia del
traje espacial o la de una prenda de vestir (de
ejecutivo, de sport, etc. tiene solo una forma
adicional que se elige al comprar el Traje). Se
necesita 1 Accién Mental (3AC) para cam-
biar de forma y en la apariencia de “traje”
protege solo la mitad.




TABLA 2.3: TRAJES DE SUPERVIVENCIA Y AMBIENTALES

Tipo de RD AC Estorbo Energia Coste
Armadura (1/2 puesta) (Autonomia) (Cr)

Notas

Cubre todo el cuerpo. Proporciona los

Tipo 3 Dones Sobrevives en el Vacio, y Tele-
2.000.000  comunicacion (Tecnol6gica), ambos

(72 horas) con Origen Tecnolégico, aunque solo
por un periodo limitado de tiempo.

Traje de Vacio 3 -2 5

Cubre todo el cuerpo. Proporciona 3
niveles del Don de Origen Tecnoldgico
Traje NBQ 1 -2 3 - 12.500 Resistencia a (por lo general a las En-
fermedades, a la Radiacion y al Veneno,
aunque existen muchas variantes).

NT 71
. . Cubre todo el cuerpo. Proporciona Re-
Trag APlb.lental -1 2 - 8.000 sistencia al Frio y Resistencia al Calor,
esertico ambos con Origen Tecnolégico.
Traje Ambiental i i i io.
aje : .b enta 1 1 2 _ 4.000 Proporciona Resistencia al Frio. Cubre
Gélido todo el cuerpo.
Traje Am!)lental 1 1 ’ ) 4.000 Proporciona Resistencia al Calor.
Térmico Cubre todo el cuerpo.
Cubre todo el cuerpo. Proporciona los
Tipo 3 Dones Sobrevives en el Vacio, y Tele-
Traje de Vacio 3 -1 4 10 OIL 13.000 comunicacion (Tecnolégica), ambos
( oras) con Origen Tecnolégico, aunque solo
por un periodo limitado de tiempo.
Cubre todo el cuerpo. Proporciona los
. P . Dones Sobrevives en el Vacio, y Te-
Tra]&?ﬁt;?ao 4 0 3 a ;8%%3&5) 15.000 lecomunicacién (Tecnolégica), ambos

con Origen Tecnolégico, aunque solo
por un periodo limitado de tiempo.

Cubre todo el cuerpo. Proporciona 3
niveles del Don de Origen Tecnol6gico
Traje NBQ 2 -1 3 - 12.500 Resistencia a (por lo general a las En-
fermedades, a la Radiacion y al Veneno,
aunque existen muchas variantes).

NT 8

Cubre todo el cuerpo. Proporciona
los Dones Sobrevives en el Vacio
Tipo 3 (indefinidamente), y Telecomunicacién
13.000 (Tecnolégica; durante 300h), ambos
con Origen Tecnoldgico. Pueden afia-
dirse mas Dones, aumentando el Coste,
y estaran limitados a 300h de uso.

Nanotraje
Espacial (300 Horas)

Ul
o
I

Cubre todo el cuerpo. Proporciona 3
niveles del Don de Origen Tecnol6gico
. Tipo 2 Resistencia a (por lo general a las En-
Traje NBQ 3 0 4 (100 horas) 12.500 fermedades, a la Radiacién y al Veneno,
aunque existen muchas variantes), aunque
solo por un periodo limitado de tiempo.

Traie Cubre todo el cuerpo. Proporciona Re-
) 0 4 - 16.000  sistencia al Frio 2 y Resistencia al Calor

Multiambiental 2, ambos con Origen Tecnolégico.

Proporciona los Dones Anfibio,
Traje 0 4 Tipo 2 7500 Branquias y Tolerancia (Frio) con
Subacuatico (150 horas) : Origen Tecnol6gico, aunque solo por un

periodo limitado de tiempo.




Tipo de Estorbo

Armadura RDAC

Biotraje

Tipo 3

Energia
(1/2 puesta) (Autonomia)

Coste
Notas

Proporciona los Dones Sobrevives en
el Vacio (indefinidamente), y Telecomu-
nicacién (Tecnolégica; durante 300h),

Espacial 9 0 2 (300 Horas) 15.000 ambos con Origen Tecnolégico. Pueden
afiadirse mas Dones, aumentando el Cos-
te, y estaran limitados a 300h de uso.
Cubre todo el cuerpo. Proporciona 3 ni-
veles del Don de Origen Tecnolégico Re-
Traje NBQ de 5 0 3 Tipo 3 15.000 sistencia a (por lo general a las Enferme-
Nanofibras (300 Horas) : dades, a la Radiaci6n y al Veneno, aunque
existen muchas variantes), aunque solo
por un periodo limitado de tiempo.
Traje Cubre todo el cuerpo. Proporciona Resis-
Multiambiental 5 0 3 - 16.000 tencia al Frio 2 y Resistencia al Calor 2,
de Biocuero ambos con Origen Tecnolégico.
. Proporciona los Dones Anfibio, Bran-
Traje Tipo 3 uias y Tolerancia (Frio) con Origen
Subacuaticode 4 0 3 12,500 . dwasy. g
Biocuero (300 Horas) Tecnoldgico, aunque solo por un periodo

limitado de tiemio.

Cubre todo el cuerpo. Proporciona los
Dones Sobrevives en el Vacio (indefini-

Traje Espacial 10 Tipo 3 damente), y Telecomunicacion (Tecnol6-
de Telas 5 0 2 900 L 20.000  gica; durante 900h), ambos con Origen
Inteligentes (©) ( oras) Tecnolégico. Pueden afiadirse mas
Dones, aumentando el Coste, y estaran
limitados a 900h de uso.
Cubre todo el cuerpo. Proporciona 3 ni-
Traje NBQ de veles del Don de Origen Tecnolégico Re-
Tipo 3 sistencia a (por lo general a las Enferme-
Telas 6 0 2 17.000 o3
. (600 Horas) dades, a la Radiacion y al Veneno, aunque
Inteligentes existen muchas variantes), aunque solo
por un periodo limitado de tiempo.
Traje . .
. . Cubre todo el cuerpo. Proporciona Resis-
Mu(ljtéa%rel Egntal 6 0 2 - 18.000  tencia al Frio 2 y Resistencia al Calor 2,
Inteligentes ambos con Origen Tecnoldgico.
Traje Proporciona los Dones Anfibio,
i Tipo 3 Branquias y Tolerancia (Frio) con
Subacudtico de 5 0 2 (600 Horas) 15.000 Origen Tecnol6gico, aunque solo por un

Telas Inteligentes

El aire del Traje Espacial es reciclado por
un Biomod (técnicamente un ser vivo que se
alimenta de di6xido de carbono y lo transfor-
ma en oxigeno y que en este caso esta unido
simbidticamente al Biocuero). Proporciona el
Don Sobrevives en el Vacio indefinidamente,
pero el resto de funciones se apagan tras las
900 horas que duran las baterias del traje.

TRAJE NBQO NE TELAS
INTELIGENTES

Se trata de un traje completamente aislado
del exterior que se lleva como proteccién de

materiales peligrosos (radiacion, toxicos,
etc.). Incluye un sistema de soporte vital que
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periodo limitado de tiempo.

dura 300 horas. Proporciona también consi-
derable proteccién.

El traje se autorrepara inmediatamente
(comienza en 1 segundo) al recibir dafio a
un ritmo de 5 puntos de dafio por segundo
(50 puntos de dafio por turno), pero
ademas la misma tecnologia que le permite
autorrepararse le permite también cambiar de
forma, teniendo la apariencia del traje NBQ
o0 la de una prenda de vestir (de ejecutivo, de
sport, etc. tiene solo una forma adicional que
se elige al comprar el Traje). Se necesita 1
Accién Mental (3AC) para cambiar de forma
y en la apariencia de “traje” protege solo la
mitad.




TRAJE MULTIAMBIENTAL DE TRAJE SUBACUATICO DE
TELAS INTELIGENTES TELAS INTELIGENTES

Este traje hecho de biocuero y bioplastico que  Este traje de biocuero esta disefiado para prote-
protege del frio y del calor mas extremo y pro- ger del frio de los océanos y proporcionar movili-
porciona también considerable proteccién. No dad bajo el agua. Asimismo lleva un sistema que
solo se autorrepara inmediatamente (comienza permite extraer oxigeno del agua y proporciona
en 1 segundo) al recibir dafio a un ritmo de 5 mucha proteccién. Se autorrepara inmediatamen-
puntos de dafio por segundo (50 puntos de dafio te (comienza en 1 segundo) al recibir dafio , a un
por turno), sino que puede cambiar de forma, ritmo de 5 puntos de dafio por segundo (50 puntos
teniendo la apariencia del traje multiambiental de dafio por turno), y puede cambiar de forma, te-
0 la de una prenda de vestir (de ejecutivo, de niendo la apariencia del traje subacuético o la de
sport, etc. tiene solo una forma adicional que se una prenda de vestir (de ejecutivo, de sport, etc.
elige al comprar el Traje). Se necesita 1 Accién tiene solo una forma adicional que se elige al com-
Mental (3AC) para cambiar de forma y en la prar el Traje). Se necesita 1 Accién Mental (3AC)
apariencia de “traje” protege solo la mitad. para cambiar de forma y la apariencia de “traje”

protege solo la mitad.

4 N




11 1 laf bruta o 1
OESQUELETOS [t vty spatin

geramente superior al de una persona normal
(es como un jugador de baloncesto), por lo

que no tienen “demasiados” problemas para
moverse por entornos urbanos.

Basado en el esqueleto exterior de los artr6-
podos (aracnidos, crustaceos e insectos), los
exoesqueletos son armazones metélicos que
protegen y ayudan a su portador a maniobrar
con cargas pesadas. Su funcionamiento con- EXOESOUELETOS PESADOS
siste en una serie de sensores biométricos que
detectan las sefiales nerviosas que el cerebro
envia a los musculos y las dirige hacia el me-
canismo, que emula esos movimientos. Su
uso en la guerra estd muy extendido, ya que
convierte a los soldados de asalto en ingenios
mecanicos capaces de manejar de manera in-
dividual armamento pesado.

Con los exoesqueletos pesados se pueden
realizar tareas mas complejas y maniobrar
con mayores volumenes de carga. En general
suelen ser constructos cerrados complemente
(incluyendo la mayoria de las veces sistemas
de soporte vital) y el usuario accede al interior
por un pequefia escotilla en la parte frontal.

. EXOESQUELETOS DE COMBATE
Los exoesqueletos de combate no solo tie-

nen fuerza aumentada, sino que poseen muy  Los exoesqueletos de combate estan blin-
buen blindaje y una gran cantidad de posi- dados por completo para proteger a su porta-
bilidades a su disposicién. Son mucho méas dor del impacto de los proyectiles. Ademas
caros que la armadura normal, pero son muy suelen ir equipados con armamento pesado
superiores. Los exoesqueletos de combatere- que se maneja mediante consolas desde el
quieren un turno completo para entrar o salir  interior del propio exoesqueleto. Hecho de
de ellos, aunque se tarda 1 minuto (6 turnos)  bioplasticos y nanofibras no afectan tanto a
en ponerlos en marcha y chequear que todos la movilidad como otros exoesqueletos. Tie-
los sistemas funcionan correctamente. ne un pequefio sistema de soporte vital que
puede proporcionar oxigeno durante 4 horas

Para utilizar un exoesqueleto se necesita la aNT 7y 8 horas a NT 8,

Habilidad Conducir Vehiculo (Andadores),
pero solo para las tiradas referentes a sis- MECHS
temas, si son necesarias, pues no se consi-
deran técnicamente vehiculos sino que fun-
cionan como Armaduras. Los Mechs, como
puedes leer mas abajo, si se consideran Ve-
hiculos. Aun asi los exoesqueletos propor-
cionan un penalizador si no se conoce el
NT apropiado.

Estos exoesqueletos pesados ampliamente
armados miden mucho méas que un ser hu-
mano, y son considerablemente mas densos.
Poseen sistemas de soporte vital que pueden
mantener a su portador vivo y en perfec-
tas condiciones indefinidamente (aunque el
mech se queda sin energia en 1 mes). Tiene
NT 7Y 8 incorporados todo tipo de sensores internos

ara monitorizar hasta el tltimo detalle de la
EXOESQUELETOS LIGERDOS Eondicién fisica de su portador. Su gran tama-

Los exoesqueletos ligeros estan disefia- fio disminuye su movilidad en entornos urba-
dos para realizar tareas de carga de manera nos, jaunque siempre pueden abrir un nuevo
sencilla. En general suelen consistir en unos agujero en la pared!. Pero son mucho mas que
armazones abiertos y el usuario entra por su una simple armadura, y por ello se describen
parte delantera. Sin embargo, algunos mode- en profundidad el Capitulo 11: Vehiculos,
los pueden ser cerrados por completo cuando Naves y Bases. Técnicamente los Exoesque-
se trata de trabajar con materiales peligrosos letos también podrian reproducirse con dicho
o toxicos. Tiene sistemas hidraulicos que sistema, pero hemos querido dejarlos como
aumentan el Vigor del usuario (pero solo en Protecciones para que fuesen més sencillos.



TABLA 2.4: EXOESQUELETOS

Tipo de
Armadura

Exoesqueleto
Ligero

Exoesqueleto
de Combate

Exoesqueleto
Pesado

Exoesqueleto
Ligero

Exoesqueleto
de Combate

Exoesqueleto
Pesado

N

w

]

RD AC

-1

-1

Estorbo
(1/2 puesta) (Autonomia)

Coste

Energia
(Cr)

Tino 3 15.000
N/A 0 Eoras) +500/
PD
50.000
Tipo 3
N/A + 500/
(100 horas) PD
25.000
Tipo 3
N/A + 500/
(100 horas) PD
NT 8
15.000
Tipo 3
N/A + 500/
(100 horas) PD
50.000
Tipo 3
N/A + 500/
(200 horas) PD
25.000
Tipo 3
N/A + 500/
(200 horas) PD
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Notas

Vigor+1. Puede ser adaptado a distintos
ambientes/misiones por medio de
Dones con Origen Tecnol6gico como
Sobrevives en el Vacio o similares,
pero su duracién estara limitada por la
Autonomia.

Escala+1, Vigor+1. Proporciona el Don
de Origen Tecnol6gico Telecomunicacion
(Tecnolégica), aunque solo mientras
dure la Autonomia del Exoesqueleto y el
Don No Respira, pero solo por 4 horas.
Puede ser adaptado a distintos ambientes/
misiones por medio de Dones con Origen
Tecnoldgico, pero su duracion estara
limitada por la Autonomia.

Vigor+2. Proporciona los Dones Sobre-
vives en el Vacio, y Telecomunicacién
(Tecnolbgica), ambos con Origen
Tecnolégico, aunque solo mientras dure
la autonomia del Exoesqueleto. Puede
ser adaptado a distintos ambientes/mi-
siones por medio de Dones con Origen
Tecnolégico, pero su duracién estara
limitada por la Autonomia.

Vigor+1. Puede ser adaptado a distintos
ambientes/misiones por medio de
Dones con Origen Tecnolégico como
Sobrevives en el Vacio o similares,
pero su duracién estard limitada por la
Autonomia.

Escala+1, Vigor+1. Proporciona el
Don de Origen Tecnol6gico Telecomu-
nicacién (Tecnoldgica), aunque solo
mientras dure la Autonomia del Exoes-
queleto y el Don No Respira, pero
solo por 8 horas. Puede ser adaptado a
distintos ambientes/misiones por medio
de Dones con Origen Tecnolégico,
pero su duracién estard limitada por la
Autonomia.

Vigor+2. Proporciona los Dones Sobre-
vives en el Vacio, y Telecomunicacién
(Tecnolégica), ambos con Origen
Tecnolégico, aunque solo mientras dure
la autonomia del Exoesqueleto. Puede
ser adaptado a distintos ambientes/mi-
siones por medio de Dones con Origen
Tecnolégico, pero su duracion estara
limitada por la Autonomia.




AQUI MI FUSIL,

AQUI MI PISTOLA,

UNA DA TIROS,

LA OTRA CONSUELA.
SARGENTO MAYOR HARTMAN (Y CORO),

LA CHAQUETA METALICA







Este capitulo esta dividido en varias sec-
ciones cuyos titulos hacen referencia a la
Habilidad necesaria para manejar las armas
que se encuentran dicha seccién, y cada sec-
cion asimismo esta dividida en los distintos
Niveles Tecnolégicos en los que se crean
las armas. Al final del capitulo se tratan las
municiones.

En cada seccién indicaremos si usar ese
tipo de armamento proporciona penalizado-
res si el personaje no tiene conocimientos del
NT adecuado en la Habilidad en cuestién.

TERMINGS
DEL ARMAMENTO

A continuacién presentamos los términos
mas usados en el armamento.

ACCIONES DE COMBATE
(AC)

En el caso de Armas el valor de la columna
AC representa las Acciones de Combate que
dicha Arma resta debido a su tamafio, que
dificulta su manejo.

AC RECARGAR

El tiempo requerido para recargar un arma
(como Arcos o Ballestas), suponiendo que lle-
va las flechas o virotes a mano (como en un
carcaj, o pinchadas en el suelo frente a él).

ALCANCE

Cada arma tiene un listado de Alcance (en
metros). El Alcance de cada arma esta com-
puesto por 3 nimeros separados por barras.

El primer nimero es el Alcance Minimao.
Este representa la cantidad de metros necesa-
ria para poder usar esa arma de manera efecti-
va. La dificultad para impactar a un objeti-
vo que se encuentre en el Alcance Minimo
de un arma es 9. Ademas, si la Distancia del
Objetivo es menor que el Alcance Minimo la
dificultad al ataque variara dependiendo del
arma que se use: -1 para Armas Cortas y Ar-
mas de Pdlvora (para una dificultad de 8), +1
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para Arrojadizas y Armas Largas (para una
dificultad de 10), y +2 para Arcos, Armas Pe-
sadas y Ballestas (para una dificultad de 11).

El segundo mimero es el Alcance Efec-
tivo. Este representa la cantidad de metros
en las que el arma es realmente efectiva. Si
la Distancia del Objetivo es un niimero que
esta entre el Alcance Minimo y el Alcance
Efectivo se considera que dicho objetivo se
encuentra en el Alcance Efectivo del arma.
La dificultad para impactar a un objetivo
que se encuentre en el Alcance Efectivo
de un armaes 9.

El tercer nimero es el Alcance Maximo.
Este representa la cantidad de metros en
las que el arma es realmente efectiva. Si la
Distancia del Objetivo es un nimero que
estd entre el Alcance Efectivo y el Alcance
Maximo se considera que dicho objetivo se
encuentra en el Alcance Maximo del arma.
La dificultad para impactar a un objetivo
que se encuentre en el Alcance Maximo
de un arma es 15, y el dafio de dicha arma
se ve reducido en 2 (minimo 1).

Notese que las Armas Arrojadizas calcu-
lan su alcance dependiendo del Vigor del
lanzador (y las Armas Montadas, que estan
en la seccion de vehiculos, dan el segundo y
tercer nimero del Alcance en Kilémetros en
lugar de metros).

AREA

En CdB existen armas que afectan también
a la zona alrededor del blanco, por ejemplo
las granadas. Esto es representado por la ca-
racteristica del arma llamada Area. Se trata
de un niimero (en metros) que indica la tasa a
la que decrece el dafio producido por el arma.
Por unidad de esa distancia que el objetivo se
aleje del punto de impacto, el dafio se reduce
a la mitad (redondeando hacia abajo).

CADENCIA DE FUEGO
(CDF)

Todas las armas de fuego tienen un valor
llamado Cadencia de Fuego. La CdF indica
la cantidad de proyectiles (o equivalente) que
un arma puede disparar con una Maniobra.




Una misma arma puede tener distintas CdF,
indicando que tiene distintos modos de disparo.

CARGADOR

Cantidad de proyectiles que se llevan en el
cargador de un arma. Algunas armas pue-
den tener distintos cargadores, en cuyo caso
se dan varios valores de Estorbo, uno para
cada cargador. Cambiar un cargador gastado
por uno nuevo (que se lleve relativamente a
mano) cuesta 5 AC.

DANO

Representa el dafio que puedes hacer con un
ataque. El Dafio de un ataque concreto es igual:

@® Al Grado Exito del Ataque: Cuanto
mejor sea el golpe, mayor sera el dafio.

@ Mas el Bonificador al Daiio del personaje
si utiliza Pelea o Armas Cuerpo a Cuerpo.

@ En el caso de estar utilizando algtin arma
se le suma el Daiio del Arma.

@ Algunos Dones, algunas Maniobras y
algunas Municiones aumentan el Dafio
(y en algunos casos lo disminuyen).

ESTORBO

El Estorbo de las armas que tienen carga-
dor o baterias se da con estas incluidas. En
las descripciones de cada arma se daran los
Estorbos especificos del cargador de cada
arma, de la bateria que lleve, o indicara otras
consideraciones a este respecto.

VIGOR MINIMO

Se trata del Vigor Minimo que es necesario
para manejar un arma concreta. Si no se tiene
se puede manejar, pero se tiene un negativo a
manejar dicha arma igual a la diferencia ente
el Vigor Minimo y el Vigor del personaje. Al-
gunas armas en lugar de Vigor Minimo tienen
una Agilidad Minima, que funciona igual.

ARCOS

Las versiones modernas de armas como el arco
proporcionan mayor alcance, requiriendo menos
Vigor para poder utilizarlas. Los arcos suman
la mitad del Vigor del lanzador al daiio.

A1

Los arcos de NT 6 y 7 no proporcionan ne-
gativos entre si, y los arqueros de esos NTs
podran usar los de NTs inferiores sin pro-
blemas, pero los arqueros de NTs inferiores
tendran problemas usando los de NT 6 y 7
(y solo esos NTs) hasta que pasen un par de
dias usandolos intensivamente.

NT 1
ARCO CORTO

Inventado al final del Paleolitico (10.000
a.C.). Es mucho mas efectivo que una lanza
0 una jabalina, no solo por su alcance, sino
porque ademas permite llevar mucha mas
municion. Se necesitan 3 AC para recargar el
arma. Para usarlo de debe tener Vigor 2. Las
flechas tienen Estorbo 0,1 y cuestan 1 Cr.

ARCO LARGO

Elarco largo aparece alrededor del 2.000 a.C.,
aunque con el tiempo apareceran versiones
mejoradas y de mayor alcance. Es mas efectivo
que el arco corto, pero también es mas dificil
de utilizar. Se necesitan 3 AC para recargar el
arma. Para usarlo de debe tener Vigor 3. Las
flechas tienen Estorbo 0,1 y cuestan 1 Cr.

N\




TABLA 3.1: ARCOS

Arma Daiio Alcance

Vigor
Minimo

AC

Recargar Estorbo

Coste (Cr.)

2 3 1 100

3 3 2 200
2

3 3 2 300
6

2 2 400

500

Arco Corto 1 3/50/100

Arco Largo 1 5/75/150
NT

Arco Largo 1 5/85/175
NT

Arco Compuesto 2 5/100/200

Arco Compuesto 3 5/125/250

Arco Laser 5 5/150/300

NT 2
ARCO LARGO

Esta es una version ligeramente mas avan-
zada que la anterior, y que aumenta ligera-
mente el alcance del arco. No solo los arcos
ingleses, sino que los arcos chinos de bam-
bt entrarian en esta categoria. Se necesitan
3 AC para recargar el arma. Para usarlo de
debe tener Vigor 3. Las flechas tienen Estor-
bo 0,1 y cuestan 1 Cr.

NT 6Y
ARCO COMPUESTO

Version moderna del arco, inventada en
1966. Utiliza poleas y cables para aprove-
char y transmitir la energia aplicada a él de
manera mas eficaz. Su uso es principalmente
deportivo, pero sigue siendo un arma mortal
en unas manos expertas. Se necesitan 2 AC
para recargar el arma. Para usarlo de debe
tener Vigor 2. Las flechas tienen Estorbo 0,1
y cuestan 5 Cr.

NT S
ARCO LASER

Este arma no es mas que un laser en forma
de arco. No necesita recargar cada flecha,
sino que en su lugar lleva una bateria Tipo
3 que le proporciona 300 disparos (y que se
recarga como un cargador de arma).
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Especial 1 5.000

A continuacion detallamos las armas arro-
jadizas que estan disponibles en todos los
NTs. Notese que cualquiera (con la Habili-
dad Armas Arrojadizas) puede usar las ar-
mas arrojadizas de NT 1 a 4 sin negativos,
independientemente de su NT. Sin embargo,
a partir de NT 5 se sufren los negativos co-
rrespondientes si se usan armas arrojadizas
de un NT que no es el NT al que se tiene
la Habilidad Armas Arrojadizas. Las armas
arrojadizas suman la mitad del Vigor del
lanzador al dafio.

Los Alcances de las Armas Arrojadizas que
aparecian en Walkiire son muy bajos en com-
paracion en con lo que se suele encontrar en los
juegos de rol. Esto era asi adrede, pues, como
todo el que tenga experiencia arrojando objetos
sabrd, las distancias que normalmente se en-
cuentran en dichos juegos son exageradas. Asi
pues decidimos que las distancias que tuviese
el juego fuesen més correctas que las distancias
a las que los juegos nos tienen acostumbrados.
Aun asi, los juegos tienen esos alcances hincha-
dos por motivos muchas veces narrativos, y el
que ciertas ambientaciones casi exigiran ese ni-
vel de heroicidad, y para ello en la Tabla 3.2:
Armas Arrojadizas encontraras una columna
llamada Alcance Realista y otra llamada Al-
cance Heroico. Usa la que creas mas adecuada
para el tipo de partida que tengas en mente.




NT 1
ATLATL

También llamado lanzadardos o estdlica,
es un arma que consiste en una delgada y
estrecha “plataforma” de madera en la que
se coloca una pequefia jabalina y se usa para
proporcionar mas impulso al proyectil.

BOLEADORAS

Consta de dos o tres bolas, piedras muy duras
pulidas en forma casi esférica o muy raramen-
te erizadas que se encuentran unidas por tiras
de cuero y se usan tanto para hacer dafio como
para atacar a enemigos. Se pueden usar para
intentar capturar al objetivo (si impactan efec-
tivamente se puede, en lugar de hacer dario,
usar el Dafio causado como sustituto de Pelea
en una Maniobra de Presa contra él objetivo) o
para hacer dafio, aunque hay que declarar que
se quiere hacer antes de atacar con ellas.

CERBATANA

Una cerbatana es un tubo (de madera o
cafia) en el que se introducen dardos, peque-
fias flechas u otros elementos punzantes que
se disparan soplando con fuerza desde uno
de los extremos. Es muy comtn que dichos
dardos estén envenenados. Cuesta 5 AC re-
cargar la cerbatana.

CUCHILLO ARROJADIZO

Se trata de un cuchillo (o daga) equilibrado y
disefiado para ser lanzado, aunque nada le impide
ser usado también en combate cuerpo a cuerpo.

HONDA

Cuerda preparada para lanzar piedras a gran
velocidad. Muy peligrosa en manos expertas.

HACHA ARROJADIZA

Tipo 2s hachas equilibradas para ser lanza-
das, aunque puede ser usada también cuerpo
a cuerpo.

JABALINA

Las jabalinas son pequefias lanzas que han
sido disefiadas para ser arrojadas. Hacen menos
dafio que las lanzas, pero llegan mas lejos.
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LANZA

Este tipo de lanza ha sido disefiada para ser
arrojadas, al igual que las jabalinas. Hacen
mas dafio que las jabalinas, pero tienen me-
nos alcance.

NT 2
ARPON

Los arpones son la evolucién de las lanzas
que se usaban para cazar peces. En la prehis-
toria se hacian de hueso, pero estos ya usan
hierro, y son igual de peligrosos que las lan-
zas arrojadizas, teniendo el mismo tamafio
que las jabalinas.

NT 3
SHURIKEN

Arma arrojadiza que se oculta con especial
facilidad, de origen japonés. Suelen tener for-
ma de estrella, aunque no es algo obligatorio.

NT 5
GRANADA

Ejemplo de uno de los primeros modelos de
granadas, en concreto representando la Gre-
nade a Main francesa, usada hasta 1850.

NT 6
GRANADA ATURDIDORA

Granada aturdidora que se desarrolla al
poco de entrar en el NT. Esta granada ciega
por medio de un flash de luz a aquellos que
no estén protegidos.

GRANADA DE FRAGMENTACION
TIPO 1

Granada de fragmentacién cuyo modelo
que ha sido ampliamente copiado a lo largo
de la historia.

GRANADA DE FRAGMENTACION
TIPO 2

Esta granada es el reemplazo que se inven-
ta a mediados del NT y que sustituye desde
su invencién a la granada de fragmentacién
tipo 1.



http://es.wikipedia.org/wiki/Dardo_(arma)
http://es.wikipedia.org/wiki/Flecha

TABLA 3,2: ARMAS ARROJADIZAS

Alcance Alcance

Coste

Arma Daiio Realista Heroico Area Estorbo Notas
(multiplos de Vigor) (Cr)
Atlatl 2 3x2/x4 | 2/xd/x7 1 go  Necesitalas dos manos para
ser usado.

Si impactan efectivamente se

puede usar el Dafio causado
Boleadoras 1 3/x2/x4 | 2/x4/x7 0,5 30 como sustituto de Pelea en

una Presa contra el objetivo.

Cerbatana 2 3xuxa | 2xaix7 1 50 Cuesta 5 AC recargar la
cerbatana.
Cuchillo Arrojadizo 1 1/x1/x3 | 1/x3/x6 0,25 20
Hacha Arrojadiza 2 1/x1/x2 1/x3/x5 0,5 40
2/x15/ Cuesta 6 AC recargar la hon-
Honda 1 3/x10/x20 0,1 20  da. El estorbo no incluye las
x30 Py .
municién (0.1 por piedra).
Jabalina 1 2/x1/x3 | 2/x3/x6 2 30
Lanza 2/x1/x2 | 2/x3/x5

Se queda atrapado en el cuerpo

del objetivo. Suele llevar atado

una cuerda para sacar el arpén

Arpén 2 1/x1/x2 2/x3/x5 2 60 una vez impacta, aunque se

considera otro ataque que si

tiene éxito causa dafio y saca
el arpon.

Shuriken 1 1/x1/x2 | 0/x3/x5 0,1 5

Granada 2 2/x1/x2 | 1/x3/x5 2 1 10

Stielhandgranate 4 2/x1/x2 | 1/x3/x5 20 LEEie estaBCKénada cuesta

Dafio de Fatiga. Ignora el RD
de las Armaduras si estas no
Granada Aturdidora 4 ux13 | x3me 2 0,5 30 C(;f;fgﬁ?g;deé ecgffriz‘l)l‘hzﬁdla
para evitar quedar cegado (-2 a
toda accién) durante 2 turnos.
Granada de
Fragmentaci6n Tipo 1
Granada de
Fragmentacion Tipo 2

5 2/x1/x2 | 1/x3/x5 1 0,8 20

2/x1/x3 1/x3/x6

Granada de Alto

Explosivo Tipo 1 5 2/x1/x3 1/x3/x6

Granada de Alto

Explosivo Tipo 2 5 2/x1/x3 | 1/x3/x6 3 0,8 50
El Dafio que cause se consi-
derara de Fuego, y ademds

K durante los siguientes 5
Grana(}igei;i;ciosforo 6 2/x1/x3 | 1/x3/x6 2 1 125  turnos todo aquello que haya

sufrido Dafio que sea suscep-
tible de inflamar sufrird la
mitad del Dafio original.
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Arma

Alcance Alcance

Daiio Realista Heroico Ayea Estorbo
(multiplos de Vigor)

Coste

N
(Cr) otas

Granada Electromag-
nética Tipo 1

Granada Electro-
magnética Tipo 2

Granada Quimica
Tipo 1

Granada Quimica
Tipo 2

Granada de Plasma

Granada Pegajosa

Granada
Termobarica

Granada
Termobarica Pesada

Granada de Plasma

Granada Soénica

4 2/x1/x3 1/x3/x6 3

6 2/x1/x3 1/x3/x6 2 1

8 2/x1/x2 1/x3/x5 2

8 2/x1/x2 1/x3/x5 2

NT

6 2/x2/x3 1/x4/x6 3

10 2/x2/x3 | 1/x4/x6 1 0,4

8 2/x2/x3 1/x4/x6 3 0,5

8 2/x1/x2 1/x3/x5 5 1

NT 9

10 2/x2/x3 1/x4/x6 3

8 2/x2/x3 1/x4/x6 0,3

Esta granada solo afecta
aparatos eléctricos que estén
encendidos. Si estos aparatos

son de uso militar podran
aplicar su RD al ataque, si
no lo son y estan encendi-
dos se veran dafiados por la
granada.

Esta granada solo afecta
aparatos eléctricos que estén
encendidos. Si estos aparatos

son de uso militar podran
aplicar su RD al ataque, si
no lo son y estan encendi-
dos se veran dafiados por la
granada.

Recibe el dafio el que respire
en la zona en la que afecta
la granada, que quema los

pulmones por dentro a todo el

que respira el agente quimico
de la granada, por esto la RD
no afectara en la mayoria de
casos, pero una mascara de
gas o similar protegeran al
100% de esta granada.

Recibe el dafio el que respire
en la zona en la que afecta
la granada, que quema los

pulmones por dentro a todo el

que respira el agente quimico
de la granada, por esto la RD
no afectard en la mayoria de
casos, pero una mascara de
gas o similar protegeran al
100% de esta granada.

100

El Dafio que cause se consi-
derard de Fuego, y ademds
durante los siguientes 3
turnos todo aquello que haya
sufrido Dafio que sea suscep-
tible de inflamar sufrird la
mitad del Dafio original.

100

250
350

500

El Dafio que cause se consi-
derara de Fuego, y ademas
durante los siguientes 3
turnos todo aquello que haya
sufrido Dafio que sea suscep-
tible de inflamar sufrird la
mitad del Dafio original.

100

300

Solo hace Dafio de Fatiga

Granada Desintegra-
dora de ADN
Granada Neuronal

10
10

2/x2/x4 1/x4/x7 5 0,2

0,2

2/x2/x4

45

1/x4/x7

Solo afecta al ADN, no a
los objetos sélidos

Solo hace Dafio de Fatiga

1.500
500




NT 1

GRANAIDA [DE ALTO EXPLOSIVO
TIPO 1

Granada de alto explosivo rellena con ma-
terial explosivo muy potente. Es altamente
eficiente contra infanteria, ya que afecta a
un amplio radio de accién.

GRANAIDA [DE ALTO EXPLOSIVO
TIPO 2

Granada de alto explosivo con mayor
alcance que el modelo anterior.

GRANADA DE FOSFORO
BLANCO

Consiste en una granada antipersona que,
al detonar, libera una nube blanca y densa
compuesta por particulas incandescentes
de fésforo blanco que causan importantes
quemaduras en una pequefia area. E1 Dafio
que cause se considerara de Fuego, y ademads
durante los siguientes 5 turnos todo aquello
que haya sufrido Dafio que sea susceptible de
inflamar sufrird la mitad del Dafio original.

GRANADA ELECTROMAGNETICA
TIPO 1

Esta granada original copia el aspecto de la
“potato masher” y al ser lanzada libera una
onda electromagnética que inutiliza el equi-
po eléctrico dentro de su radio de accion.
Solo afecta aparatos eléctricos que estén en-
cendidos. Si estos aparatos son de uso mili-
tar (o estan disefiados con apantallamiento
de nivel militar) podran aplicar su RD al ata-
que, si no lo son y estan encendidos se veran
dafiados por la granada (entre otras cosas
porque no tienen RD que aplicar).

GRANADA ELECTROMAGNETICA
TIPO 2

Esta granada libera unaimportante cantidad
de energia electromagnética que inutiliza
total o parcialmente el equipo eléctrico
dentro de su radio de accion. Solo afecta
aparatos eléctricos que estén encendidos.
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Si estos aparatos son de uso militar (o estan
disefiados con apantallamiento de nivel mi-
litar) podran aplicar su RD al ataque, si no
lo son y estan encendidos se veran dafiados
por la granada (entre otras cosas porque no
tienen RD que aplicar).

GRANADA QUIMICA TIPO 1

Granada de gas quimico que al detonar
deja escapar de su interior un gas que causa
dafio a quien respire en la zona en la que
afecta la granada. Quien respire el agente
quimico de la granada sentira que le queman
los pulmones por dentro, por esto la RD no
afectara en la mayoria de casos, pero una
mascara de gas o similar protegeran al 100%
de esta granada.

GRANADA QUIMICA TIPO 2

Versién mas moderna del a granada de gas
quimico que pesa algo menos al mejorar los
materiales del contenedor (pero la tecnologia
tras ella no cambia apenas).

NT B8
GRANADA DE PLASMA

Este tipo de granada es muy avanzada, y
consta de una pequeiia celda de combustible
que al detonarse provoca una descarga toroi-
de de energia calorifica altamente destructi-
va. El Dafio que cause se considerara de Fue-
go, y ademas durante los siguientes 3 turnos
todo aquello que haya sufrido Dafio que sea
susceptible de inflamar sufrird la mitad del
Dafio original.

GRANADA PEGAJOSA

Granada que al explotar lanza al ambiente
un material magnético que se pega al
objetivo antes de estallar, causando mucho
dafio, pero con poca area.

GRANADA TERMOBARICA

Estas granadas liberan una gran cantidad de
gas concentrado que, al mezclarse con el oxige-
no generan una amplia zona de ignicién que de-
tona tras activarse una segunda carga explosiva
adosada al mismo mecanismo del artefacto.




GRANADA TERMOBARICA
PESADA

Versién pesada de la granada termobdrica,
que hace el mismo dafio, pero en mas area.

NT S
GRANADAS DE PLASMA

Version de NT 9 de la granada de plasma,
que aumenta considerablemente sus efectos.

GRANADAS SONICAS

Granadas disefiadas para aturdir a los
objetivos, y que sustituyen a las granadas
aturdidoras de manera efectiva.

NT 10

GRANADA DESINTEGRADORA
DE ADN

Esta granada ha sido disefiada para destruir
unicamente cadenas de ADN, por lo que solo
afecta a las personajes, pero no al equipo que
lleven, a sus vehiculos o sus armas.

GRANADA NEURONAL

La granada diseflada para aturdir mas
potente, capaz de acabar con muchos
enemigos de golpe, dejandolos inconscientes.

ARMAS A 1 MAND

A continuacion presentamos las armas cuer-
po a cuerpo disponibles de NT 1 a 5, y que
se usan con la Habilidad Armas A 1 Mano.
Cualquiera con la Habilidad Armas A 1 Mano
puede usar las armas de NT 1 a 5 sin los ne-
gativos que normalmente se tendrian por NT,
siempre que el personaje conozca como mini-
mo el NT en el que se crea el arma o un NT
superior.

NT 1
CUCHILLO O DAGA

Esta arma sirve para representar todo tipo de
cuchillo o daga, tenga uno o dos filos. Repre-
senta tanto a las armas de bronce como a las de
hierro o acero, ya que el cambio de material no
mejora sus capacidades a nivel de reglas.

q

ESCUDO RODELA

Este tipo de escudo es el mas pequefio
que existe, y por lo general estd hecho de
capas de piel reforzadas con bronce (hierro
o0 acero, dependiendo de la época). Realizar
una parada con un escudo rodela cuesta 1
AC menos de lo habitual, pero esta disefiado
Unicamente para llevarse en la mano torpe.
Se puede usar con Armas a 2 Manos.

ESCUDO PEQUEND

Ligeramente mas grande que el Escudo
Rodela, es mucho mas comin que aquel,
aunque es lo suficientemente pequefio
como para no dar un bono a parada, y lo
suficientemente grande como para no recudir
el coste en AC al parar. Pero su bajo Coste y
su poco Estorbo lo hacen un arma muy dtil.

ESCUDO MEDIOC

Este es, sin duda, el escudo que mas se usa
en batalla y es lo que nos viene a la mente
habitualmente cuando pensamos en un
escudo. Proporciona un +1 a las maniobras
de Parada que se hagan con él.

ESCUDO GRANDE

Esta clase de escudo representa escudos
torre 'y escudos realmente grandes.
Proporcionan un +2 a las maniobras de
Parada, pero realizarlas cuesta 4 AC en lugar
de 2 debido a lo pesado que es el escudo.

/
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ESPADA CORTA

La clasica espada corta, disefiada mds para
pinchar que cortar (aunque también corta,
claro). Cubre desde el Gladius al Bracaman-
te, entre otros muchos estilos de espadas cor-
tas. En este NT suelen ser armas de bronce.

ESPADA LARGA

Este arma cubre las versiones mas largas
de la espada, siendo un arma extremada-
mente comun, a la par que en algunas épo-
cas es una arma limitada a ciertas personas
de cierta clase social. En este NT suelen ser
armas de bronce.

HACHA

Arma con puesta por un filo metalico uni-
do a un mango de madera. Se trata, de hecho,
de la evolucién de las piedras de silice de la
prehistoria. En este NT suelen ser armas de
bronce.

HOZ

La hoz consiste en una cuchilla metalica en
forma de media luna con un mango (habitual-
mente de madera), y que se usa mas para cor-
tar cereales que como arma (aunque se puede
usar de manera efectiva como tal). La mayo-
ria de hoces estan hechas de una aleacién de
bronce, aunque también las hay de cobre.

/ N\
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KHOPESH

Se trata de una espada curva con forma de
hoz. En este NT suelen ser armas de bronce.

LATIGOD

Arma consistente en una “cuerda” (habi-
tualmente hecha con tiras de cuero trenzado)
atada a un mango y que aunque se disefio
para controlar animales no tard6 en usarse
como arma. Tiene la peculiaridad de ser un
arma cuerpo a cuerpo que se puede usar con-
tra enemigos que estén a 3 metros 0 menos.

MAZA

Originalmente la maza era poco mas que una
vara o0 garrote a la que se engarzaba una pie-
dra, aunque no tardo en evolucionar y en con-
vertirse en un arma muy efectiva. En este NT
las mas avanzadas que se crean son de Bronce,
pero el cambio de material no mejora sus capa-
cidades a nivel de reglas, sino que sera la apa-
ricion de Mazas creadas especificamente para
la guerra lo que le hara avanzar.

NT 2
ALFANJE

Los Alfanjes son espadas de hoja ancha y cur-
va, que tienen filo completo en el lado exterior
y un filo de solo un tercio de longitud en el lado
interior. También es conocida como Terciado.

CIMITARRA

Sable musulman de hoja curva que solo
tiene 1 filo y esta especialmente bien equi-
librada para hacer barridos. Histéricamente
es una de las armas favoritas de los pueblos
arabes, y cominmente se asocia a ellos, pero
larealidad es que fue usada por muchos pue-
blos aparte de los arabes.

ESPADA ANCHA

Las Espadas anchas son versiones mas bas-
tas de las Espadas Cortas a la par que ligera-
mente mas largas.

ESPADA CORTA

Version de acero de la Espada Corta, supe-
rior a su contrapartida de NT 1.




ESPADA LARGA
Version de acero de la Espada Larga.
HACHA

Una version avanzada del Hacha, fabricada
en acero, aunque a diferencia de otras ar-
mas, esto no mejora significativamente sus
capacidades.

LANZA CORTA

Version corta de la Lanza disefiada para
usarse a una mano mientras se lleva un Es-
cudo (por lo general Medio) en la otra mano.
Tiene un alcance de 2 metros.

MAZA DE GBUERRA

Version de la Maza también conocida como
Maza de Armas. No solo estd completamen-
te echa de acero, sino que se le han incluido
pinchos (o aristas de algtin tipo) especial-
mente afladidos para perforar armaduras
metalicas

NT 3
ESPADA BASTARDA

También conocida como espada de mano y
media, entre otros muchos nombres. Se tra-
ta de una espada que ha sido disefiada para
ser blandida tanto con 1 mano, como con dos
manos. Usarla a 2 manos hace 1 mas de daiio,
pero atacar con ella asi cuesta 1 AC mas.

KATANA

La katana es un sable japonés de filo tinico
y curvado, tradicionalmente usado tnica-
mente por la casta samurai.

NUNCHAKU

El nunchaku es un arma japonesa forma-
da por dos palos unidos por una cadena (la
variante china del sansetsukon usa 3 palos).
Otros pueblos orientales tienen versiones
distintas de esta arma.

SAI

Daga oriental usada principalmente de ma-
nera defensiva. Proporciona un +1 a la ma-
niobras de Parada.
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TONFA

Originalmente fue un asa para girar una
rueda de molino, y es un arma que sobresale
especialmente al realizar paradas, propor-
cionando un +1 a las maniobras de Parada.

NT 4
ESTOQUE

También conocida como espada ropera, el
estoque surge en el Renacimiento en Espafia
y es una espada larga, de hoja recta y fina, y
que se usa en muchas ocasiones como com-
plemento a la ropa (de ahi el nombre ropera).
No es un arma tan fina como un florete, pero
es un arma de duelo y parar con ella cuesta 1
AC menos que con otras armas.

MAIN-GAUCHE

También conocida como daga de parada, se
usa Gnicamente en la mano torpe y facilita
parar con ella, pues proporciona un +1 a la
maniobras de Parada.

SABLE

Los sables son espadas de hoja curva, pero
esta arma hace referencia en concreto a los
sables de de infanteria, menos curvos que
los de caballeria, pues su uso es considera-
blemente distinto.

/ \




TABLA 3.4: ARMAS A 1 MANO

o Vi Cost
Arma Daiio '1g.0r Estorbo —o>w¢ Notas
Minimo (Cr)
Cuchillo o Daga 1 - 0,2 20
Parar con un Escudo Rodela
Escudo Rodela 0 0 0,5 30 cuesta 1 AC menos.
Escudo Pequefio 0 1 1 20
Escudo Medio 1 2 3 40 +1 Parada
+2 Parada, aunque parar
Escudo Grande 2 3 5 60 con el cuesta 4 AC
Espada Corta 1 2 1 70
Espada Larga 2 3 1,2 100 Fabricada en Bronce.
Hacha 2 3 0,7 50 Fabricada en Bronce.
Hoz 1 2 0.5 40 Fabricadca en Bronce o
obre.
Kopesh 1 2 0,5 450 Fabricada en Bronce.
Létigo 1 1 1 20 Alcance 3 metros.
Maza 2 3 1,5 50

400 Para con ella cuesta 1 AC

Alfanje 2 3 1,5 mis.
Cimitarra 2 2 1,2 350
Espada Ancha 2 2 1,1 500
Espada Corta 2 2 1 70
Espada Larga 3 3 1,2 600
Hacha 2 3 0,7 50
Lanza Corta 2 2 3 40 Alcance 2 metros.
Maza de Guerra 3 3 1,7 150 Parar con EH% cuesta 1 AC

Espada Bastarda 3 3 2 700
Katana 1,2 650
Nunchaku 2 - 1 o9 ~ -haimentos de Pararun
Sai 1 - 0,5 60 +1 Parada
+1 Parada. Dafio de Fatiga
Tonfa 2 - 0,5 40 salvo que se sea Artista
Marcial.
NT 4
Estoque 3 ) 1 600 Parar ccl)n Aeé irslteon%u: cuesta
Main-Gauche 5 _ 0,5 50 +1 Parada. Solo se puede
usar en la mano torpe.
Sable 3 2 1 550
Sable de Caballeria 3 2 1,2 500
NT 5
Cuchillo de Supervivencia 2 - 0,5 100
Machete 2 2 0,7 50
Espada-bastén ) ) 0.8 600 Un bastén de caminar con

una espada oculta.




SABLE DE CABALLERIA

Los sables son espadas de hoja curva, pero esta
arma hace referencia en concreto a los sables de
caballeria (usados también por oficiales de in-
fanteria), en uso hasta entrado el siglo XX.

NT 5
CUCHILLO DE SUPERVIVENCIA

Estos representan los primeros cuchillos de
este estilo, que incluyen hoja serrada. Estos cu-
chillos estan disefiados tanto para cortar cuer-
das, madera, pieles, y, por supuesto, personas.

MACHETE

Los machetes son cuchillos grandes, pero mas
cortos que una espada, y de un solo filo. Original-
mente disefiados para abrirse paso entre selvas, a
la par que sirve como arma blanca.

ESPADA-BASTON

Un bastén de pasear que oculta en su inte-
rior una espada fina.

ARMAS
A 2 MANOS

Aqui presentamos las armas cuerpo a cuerpo
que podemos encontrarde NT 1a3 (en NT 4y
5 no se desarrollan nuevas armas a 2 manos), y
que se usan con la Habilidad Armas A 2 Manos.
Cualquiera con la Habilidad Armas A 2 Manos
puede usar las armas de NT 1 a 5 sin los ne-
gativos que normalmente se tendrian por NT,
siempre que el personaje conozca como minimo
el NT en el que se crea el arma o un NT superior

NT 1
BASTON

Un palo largo, perfecto para caminar, pero
también para defenderse de ataques. Parar
con ellos cuesta 1 AC menos.

HACHA DE BATALLA

Estas armas representan las muchas y muy
variadas hachas creadas para ser utilizadas
a dos manos. Fabricadas en bronce, pesan
tanto que parar con ellas cuesta 1 AC mas.
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LANZA

Pueden ser completamente de madera, con
una punta de hueso, o con una punta de metal
(sea bronce, hierro o acero).

NT 2
HACHA DE BATALLA

Version en acero de las Hachas de Batalla
de NT 1. Aun asi sigue pesando tanto que
parar con ellas cuesta 1 AC maés.

LANZA CORTA

Version mas corta de la lanza, y habitual-
mente ya con una punta de acero.

TETSUBO

Esta arma japonesa es un palo pesado recu-
bierto de metal y lleno de pinchos. Debido a
su enorme peso pocos soldados podian usar-
lo efectivamente, pero es el arma con la que
se representa siempre a los onis, para mos-
trar asi su enorme fuerza.

/
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NT 3
ARMA DE ASTA

ESPADON

Esta arma representa todas las grandes es-

padas de finales del medioevo.
MARTILLO DE BGUERRA

También conocido como Martillo de Ar-
mas, se trata de un arma contundente que
tiene siempre una parte plana y otra con un
pincho o pico, siendo efectivamente un mar-
tillo disefiado para combatir con élI.

PICO

Esta es una variante del Martillo de Guerra
que da mucha més prioridad a la parte pun-
zando, reduciendo la parte plana a un simple
contrapeso, o elimindndolo completamente.
Es menos efectiva que el Martillo, pero tien-
de a pesar menos.

La Lanza evoluciona en muchos tipos de
armas, conocidas como Armas de Asta, y
que tienen usos y estilos muy distintos, pero
las representamos con esta arma. El DJ de-
beria sentirse libre de modificarla si cree
que las armas de asta deberian tener una re-
presentacion mas variada en su campafia.

ESPADA BASTARDA

También conocida como espada de mano y
media, entre otros muchos nombres. Se trata
de una espada que ha sido disefiada para ser
blandida tanto con 1 mano, como con dos ma-
nos. Usarla a 1 manos hace 1 menos de daiio,
pero atacar con ella asi cuesta 1 AC menos.

TABLA 3.5: ARMAS A 2 MANOS

Coste
(Cr)

o Vigor
Arma Darno , g Estorbo Notas
Minimo

Baston 2 2 3 20 Para con ella cuesta 1 AC menos.
Para con ella cuesta 1 AC mas. Si el dafio realizado
Hacha de Batalla 3 3 2,5 80 (tras restar la RD al Daifio) es 3 o superior el dafio
aumenta en 1.
Lanza 2 2 3 40 Alcance 3 metros.

NT 2

Para con ella cuesta 1 AC mas. Si el dafio realizado

Hacha de Batalla 3 3 2 110 (tras restar la RD al Dafio) es 3 o superior el dafio
aumenta en 1.
Lanza Corta 2 2 3 40 Alcance 2 metros.
Para con ella cuesta 1 AC mas. Si el dafio realizado
Tetsubo 4 4 2,2 100 (tras restar la RD al Dafio) es 4 o superior el dafio

aumenta en 2.

Arma de Asta 3 3 3,5 120 Alcance 3 metros. Para con ella cuesta 2 AC mas.
Espada Bastarda 4 3 2 700
Espadén 4 3 25 1.000 Si el dafio reahza}do (tras ~restar la RD al Dafio) es 2
o superior el dafio aumenta en 1.

. Para con ella cuesta 1 AC mas. Si el dafio realizado

M{gtlllo it 4 3 1,7 500 (tras restar la RD al Dafio) es 4 o superior el dafio

LRt aumenta en 1.

Para con ella cuesta 1 AC maés. Si el dafio realizado

Pico 3 2 1,5 100 (tras restar la RD al Dafio) es 3 o superior el dafio

aumenta en 1.

NT 4

Debe ir acoplada a un mosquete, fusil o rifle. -1 a
Maniobras de Disparo con dicha arma. Si el dafio
realizado (tras restar la RD al Dafio) es 2 o superior

el dafio aumenta en 1.

Bayoneta 2 2 +0,2 25



NT 4
BAYONETA

Se trata de una especie de arma de filo
creada para ser acoplada junto a mosquetes,
rifles y similares, aumentando la dificultad
de disparar, pero siendo la tinica arma que
muchos soldados de infanteria llevaban.

ARMAS CORTAS

A continuacién podras encontrar las distin-
tas Armas Cortas separadas segun el Nivel
Tecnolégico. Notese que todas las armas
cortas proporcionan los negativos corres-
pondientes si se usan armas de un NT que
no es el Nivel Tecnologico al que se tiene la
Habilidad Armas Cortas.

NT 6
PISTOLA .45 ACP

Pistola que usa municiones del calibre.45
ACP, también conocido como 11.43 x 23 mm.
Cada cargador de 7 proyectiles tiene Estorbo
0,2. La pistola sin cargador tiene Estorbo 0.8.

PISTOLA 571X28MM

Pistola que usa la municién de calibre 5,7 x
28 mm, municién que fue especialmente di-
sefiada para ser usada en situaciones de rehe-
nes, ya que tras atravesar un objetivo se des-
estabiliza y gira perdiendo toda capacidad
perforante. Los cargadores de 10 proyectiles
tienen Estorbo 0,2, y los de 20 proyectiles
tienen Estorbo 0,3. La pistola sin cargador
tiene Estorbo 0,8.

PISTOLA 58 X 21 MM DAP-92

Pistola que usa la municion de calibre 5,8 x
21 mm DAP-92, municién que fue especial-
mente disefiada para ser el reemplazo de la
municion 7,62 x 25 mm Tokarev. Los carga-
dores de 15 proyectiles tienen Estorbo 0,2.
La pistola sin cargador tiene Estorbo 0,8.

PISTOLA 1.65 X 11 MM

Pistola que usa la municién de calibre 7,65
x 17 mm, también conocido como .32 ACP.

Municion disefiada para ser ligera. Los carga-
dores de 7 proyectiles tienen Estorbo 0,.1. La
pistola sin cargador tiene Estorbo 0,6.

PISTOLA 7162 X 25 MM
TOKAREV

Esta pistola puede usar, aparte de municién
del calibre 7,62 x 17 mm Tokarev su equivalen-
te en el mismo calibre de disefio Mauser. Los
cargadores de 15 proyectiles tienen Estorbo
0,2. La pistola sin cargador tiene Estorbo 0,8.

PISTOLA SMM

Clésica pistola que lleva municién de 9 x
19 mm Parabellum, o equivalente. Los car-
gadores de 15 proyectiles tienen Estorbo 0,2.
La Pistola sin cargador tiene Estorbo 0,8.

REVOLVER .357

Los revélveres llevan su municién en un
cilindro giratorio. El cilindro es abatible,
por lo que se pueden recargar con rapidez
(5AC) si se lleva uno preparado; pero tam-
bién se puede recargar las balas una a una
(3AC cada bala). Este revélver lleva proyec-
tiles de calibre .357 S&W Magnum, también
conocidos como 9 x 33 mmR que mejora el
disefio de la municién del .38 Special. Un
cilindro con 6 proyectiles tiene Estorbo 0,3,
y el revélver sin cilindro un Estorbo de 1.
Los 6 proyectiles sin cilindro tienen Estorbo
0,1 y el revolver con el cilindro pero sin pro-
yectiles un Estorbo de 1,2.

éILENCIADDR

Los Silenciadores son piezas de equipo que se
acoplan a Armas Cortas y Armas Largas para
intentar que hagan menos ruido. Hay 2 vertien-
tes distintas, que cuestan y pesan lo mismo.

N\

@® +1 Sigilo en la tirada necesaria para la
Accién Opuesta de quien pueda escuchar
el disparo.

@® +2 Sigilo, pero el dafio del arma se
reduce en 1.

Estorbo: 0,1.

Coste: 100 Cr.

N

/




REVOLVER .40

Revdélver con proyectiles.40 S&W, también
conocidos como 10 x 21 mm. Un cilindro
con 6 proyectiles tiene Estorbo 0,3, y el re-
volver sin cilindro un Estorbo de 0,9. Los 6
proyectiles sin cilindro tienen Estorbo 0,1 y
el revolver con el cilindro pero sin proyec-
tiles un Estorbo de 1,1. El cilindro se puede
recargar con rapidez si se lleva uno prepa-
rado (5AC); pero también se puede recargar
las balas una a una (3AC cada bala).

REVOLVER .44M

Revélver con proyectiles.44 Magnum,
también conocidos como 10,9 x 33 mmR.
Un cilindro con 6 proyectiles tiene Estorbo
0,3, y el revélver sin cilindro un Estorbo de
1. Los 6 proyectiles sin cilindro tienen Es-
torbo 0,1 y el revélver con el cilindro pero
sin proyectiles un Estorbo de 1,2. El cilindro
se puede recargar con rapidez si se lleva uno
preparado (5AC); pero también se puede re-
cargar las balas una a una (3AC cada bala).

N\

REVOLVER .45

Revdlver con proyectiles .45 ACP, también
conocido como 11,.43 x 23 mm. Un cilindro
con 6 proyectiles tiene Estorbo 0,3, y el re-
volver sin cilindro un Estorbo de 1,1. Los 6
proyectiles sin cilindro tienen Estorbo 0,1 y
el revélver con el cilindro pero sin proyec-
tiles un Estorbo de 1,3. El cilindro se puede
recargar con rapidez si se lleva uno prepa-
rado (5AC); pero también se puede recargar
las balas una a una (3AC cada bala).

SUBFUSIL .45 ACP

Los Subfusiles son armas automaticas
compactas y de corto alcance capaces de dis-
parar con una gran Cadencia de Fuego. Este
modelo en concreto usa municiones del ca-
libre.45 ACP, también conocido como 11,43
x 23 mm. Cada cargador de 13 proyectiles
tiene Estorbo 0,3 y el cargador de 38 proyec-
tiles tiene Estorbo 0,6. El subfusil sin carga-
dor tiene Estorbo 1,7.

SUBFUSIL 46 X 30 MM

Subfusil que usa municiones del calibre 4,6
x 30 mm, disefiado especificamente para ser
usado contra chalecos antibalas en entornos
cerrados, por lo que tiene un alcance muy
reducido. Cada cargador de 20 proyectiles
tiene Estorbo 0,2 y el cargador de 40 proyec-
tiles tiene Estorbo 0,4. El subfusil sin carga-
dor tiene Estorbo 1,2.

SUBFUSIL 5 1X28MM

Subfusil que usa la municién de calibre 5,7
X 28mm, municién que fue especialmente
disefiada para ser usada en situaciones de
rehenes, ya que tras atravesar un objetivo se
desestabiliza y gira perdiendo toda capaci-
dad perforante. Los cargadores de 50 pro-
yectiles tienen Estorbo 0,5. El subfusil sin
cargador tiene Estorbo 1.

SUBFUSIL 5.8 X 42 MM

Subfusil que usa la municién de calibre 5,8 x
42 mm, municién que fue especialmente dise-
fiada para ser usada en armas automaticas. Los
cargadores de 50 proyectiles tienen Estorbo
0,7. El subfusil sin cargador tiene Estorbo 1,5.




SUBFUSIL 6 X 35 MM PDW

Subfusil que usa la municién de calibre 6
x 35 mm PDW, municién que fue especial-
mente disefiada para ser usada en armas auto-
maticas de cafién corto. Los cargadores de 30
proyectiles tienen Estorbo 0,3. El subfusil sin
cargador tiene Estorbo 1,7.

SUBFUSIL 1,62 X 111 MM

Subfusil que usa la municién de calibre 7,62
x 17 mm, versién china del 7,65 x 17 mm Mu-
nicién disefiada para ser ligera. L.os cargado-
res de 30 proyectiles tienen Estorbo 0.4. El
subfusil sin cargador tiene Estorbo 1.7.

SuUBFUSIL 9MM

Subfusil que lleva municién de 9 x 19 mm
Parabellum, o equivalente. Los cargadores
de 64 proyectiles tienen Estorbo 0,5. El sub-
fusil sin cargador tiene Estorbo 1,5.

TASER

Version original del Taser, que aparece a
mediados del NT como arma de defensa per-
sonal. Lanza dos cables que al impactar al
objetivo dan descargas eléctricas que igno-
ran la proteccion proveniente de Armaduras.
La bateria Tipo 3 que usa es de Estorbo 0,2 y
cada bateria cuesta 10 Cr.

NT 1
DISRUPTOR SONICO

Esta pistola emite sonidos de alta frecuen-
cia concentrados disefiados para aturdir o
incluso dejar inconsciente a una persona,
aunque una proteccién como un €asco pue-
den proteger de este tipo de armamento. La
bateria Tipo 3 que usa es de Estorbo 0,1 y
cada bateria cuesta 10 Cr.

PISTOLA BMM CASELESS

Pistola que usa municiones sin casquillo
CaseLess, que tienen mayor alcance que su
contrapartida 6mmBK, pero es mas cara.
Los cargadores de 30 proyectiles tienen Es-
torbo 0,2. La pistola sin cargador tiene Es-
torbo 0,7.

PISTOLA BMMBK

Pistola que usa municiones sin casquillo
6mmBK, que tienen menor alcance que su
contrapartida CaseLess, pero son mas bara-
tos y las armas que los usan mas ligeras. Los
cargadores de 30 proyectiles tienen Estorbo
0,2. La pistola sin cargador tiene Estorbo 0,6.

PISTOLA DE AGUJAS N3MM

Esta arma utiliza CO» guardado en forma
liquida para propulsar pequefias agujas de
3mm. Es muy silencioso (hace el ruido de
un ligero soplido), lo que lo hace ideal para
misiones en que el silencio es primordial. El
cargador de 100 agujas tiene Estorbo 0,1. La
pistola sin el cargador tiene Estorbo 0,5.

PISTOLA DMI11

Pistola que usa municiones sin casquillo
DM11, que tienen mucho menos alcance que
los CaseLess y los 6mmBK, pero tienen ma-
yor poder de penetracion. Los cargadores de
30 proyectiles tienen Estorbo 0,3. La pistola
sin cargador tiene Estorbo 0,7.

REVOLVER 15MM CASELESS

Este revolver esta disefiado para llevar mu-
nicién sin casquillo 15mm CaseLess, que es
igual de potente que la municion usada por
la pistola DM11, pero tiene mayor alcance.
Un cilindro con 10 proyectiles tiene Estor-
bo 0,2, y el revélver sin cilindro un Estorbo
de 0,7. Los 6 proyectiles sin cilindro tienen
Estorbo 0,1 y el revélver con el cilindro pero
sin proyectiles un Estorbo de 0,8. El cilindro
se puede recargar con rapidez si se lleva uno
preparado (5AC); pero también se puede re-
cargar las balas una a una (3AC cada bala).

/ N\




CAPITULD 3

TABLA 3.6: ARMAS CORTAS

Arma Dafio Alcance CdF Cargador Energia Estorbo Coste Notas

Pistola .45 3S,

ACP 3 1/150/450 DT 7 - 1 950
Pistola 5.8 35
X 21 mm 3 1/175 /500 D"f‘ 15 - 1 650
DAP-92
Pistola 7.62 35
X 25 mm 3 2/160/800 ’ 15 - 1 450
DT
Tokarev

Revolver

357 4 2/170/500 3S 12 - 1,3 650
Revolver 28,
44M 4 2/180/700 DT 9 - 1,3 900
Este arma no tiene el -1 acumula-
Subfusil 3 1/100/300 1;1? ’ 13038 B 2023 gso  tvoalsegundo disparosi dispara
.45 ACP ’ ’ en modo semiautomatico, solo al

3S

Subfusil 3/200 10A,

5,7x28mm /1.000 3R 50 - L5 1600

3

Subfusil 20A
6 x 35mm 3 3/250 /500 3R’ 30 - 2 1.020
PDW

Subfusil
9mm 3R

3 32001.000 A

D Tipo Solo hace dano de Fatiga, ignora
isruptor Armadura (pero no RD de
Sénico 3 1/30/90 1S B 3720 1 1.800 Fatiga), aunque un casco o unos

disparos

48, 30 . 0.8 400 Utiliza mur.ucmn sin
casquillo.

Pistola
6mmBK 3 1/175/700 DT

Pistola 3S, Utiliza municién sin
DM11 4 1/100/ 400 DT 30 - 1 1.000 casquillo.




~ . Coste
Arma Daiio Alcance CdF Cargador Energia Estorbo (Cr) Notas
Utiliza municién sin casqui-
llo. Se le pueden acoplar un
Subfusil 20A sistema de apuntado laser (si
6mm 3 3/250/700 3R’ 60 - 1,2 1.200 se realiza una maniobra de
CaseLess Apuntar se obtiene un +2 en
lugar de un +1 y aumentan
su Estorbo en 0,2).
Subfusil 20A, Utiliza municién sin
6mmBK 3 3/200/600 3R 60 - 1 1.000 casquillo,
Subfusil 18A, Utiliza municién sin
DM11 4 1/100 /300 3R 54 - 1,3 2.100 casquillo,
Tipo Solo hace dafio de Fatiga,
Téser 4 1/4/8 2S - 3/20 0,8 950 ignora Armadura (pero no

disparos

Pistola Tipo - s
Gauss 4 2/400/1.600 4S 40 3/80 09 1500 Utliza m“;mon gauss de
4mm disparos mm.
No utiliza proyectiles con-
vencionales, sino botes de
Pistola liquido incendiario que per-
Lanza- 4 1/10/20 2S 5 - 1,6 800 miten realizar 15disparos.
llamas El Dafio se reduce en 1 por
cada 5 metros de distancia
del objetivo.
Pistol Tipo Ignora la RD de la armadura,
Lls ola 4 2/200/800 10A - 3/50 1 2.500 salvo que esta proteja especi-
aser . .
disparos ficamente de armas laser.
Pistola 10A Tipo Ignora la RD de la armadura,
Laser 5 2/300/900 “p” - 3/30 1,3 3.700 salvo que esta proteja especi-
Pesada disparos ficamente de armas laser.
Subfusil Tipo a5 f iz
Gauss 4  2/400/800 'O% 40 3/80 1,3 2000 Utliza M CIon Bauss de

4mm disparos

Tipo
Blaster 6 2/300/900 3S - 4/40 1 2.000
di%)aros
Blaster de po Proporciona un +2 cuando se
2 2/150/ 600 1 - 3/20 0,5 3.000 .
Bolsillo ai intenta esconder.
isparos
. Se le puede afiadir una mo-
Blaster 2/350 3S, Tipo 5.000 chila con una célula de ener-
7 - 4/30 1,5 +1.000 o .
Pesado /1.000 3R . . gia Tipo 4 que proporciona
disparos mochila X E
500 disparos adicionales.
Di Tipo 3 Solo hace dafio de Fatiga,
LS 2 /40 /120 1 - /100 1 1.000  ignora Armadura (pero no
Neural . .
disparos RD de Fatiga).
NT 10
Dafio puede ser regulado
2 /500 Tipo 4 desde +1 a +10; (3 AC). Se le
Desintegrador 10 1.500 10A - /200 1 5.000 puede afiadir una mochila con
’ Dafio una célula de energia Tipo 4

que proporciona 250 disparos.

s ) o




SUBFUSIL BMM CASELESS

Subfusil que usa municiones sin casquillo
CaseLess, que tienen mayor alcance que su
contrapartida 6mmBK, pero es mads cara.
Los cargadores de 60 proyectiles tienen Es-
torbo 0,4. El subfusil sin cargador tiene Es-
torbo 0,8.

SUBFUSIL BMMBK

Subfusil que usa municiones sin casquillo
6mmBK, que tienen menor alcance que su
contrapartida CaseLess, pero son mas bara-
tos y las armas que los usan maés ligeras. L.os
cargadores de 60 proyectiles tienen Estorbo
0,3. El subfusil sin cargador tiene Estorbo
0,7.

SUBFUSIL DM

Subfusil que usa municiones sin casquillo
DM11, que tienen mucho menos alcance que
los CaseLess y los 6mmBK, pero tienen ma-
yor poder de penetracion. Los cargadores de
54 proyectiles tienen Estorbo 0,4. El subfu-
sil sin cargador tiene Estorbo 0,9.

TASER

Esta arma es una version evolucionada (y
mas efectiva) del actual Téaser, aunque sigue
tratandose de un arma de muy corto alcance,
ya que lanza descargas energéticas que eso
si, ignoran la proteccién proveniente de
Armaduras. La bateria Tipo 3 que usa es de
Estorbo 0,1 y cada bateria cuesta 10 Cr.

NT 8
PISTOLA GAUSS 4MM

Las armas Gauss utilizan campos electro-
magnéticos para acelerar los proyectiles a
velocidades muy elevadas, lo que proporcio-
na mayor precisién y dafio, y evita el mo-
lesto retroceso. Esta pistola utiliza municién
gauss de 4mm en cargadores de 40 balas;
pero necesitan una célula de energia Tipo
3 para disparar, y como ésta proporciona
energia para 80 disparos cada 2 cargadores
utilizados hay que cambiar también la bate-
ria. Los cargadores de 40 proyectiles tienen
Estorbo 0,2. La pistola sin cargador tiene Es-
torbo 0,7. La bateria Tipo 3 que usa es de
Estorbo 0,05 y cada bateria cuesta 10 Cr.

PISTOLA LANZALLAMAS

Esta pistola es capaz de disparar un liquido
inflamable que lleva en botes, aunque tiene
un alcance muy reducido, y cuando mas lejos
esté el objetivo menos dafio hace. Cada bote
tiene Estorbo 0,6 y cuesta 25 Cr. La pistola
sin bote tiene Estorbo 1.

PISTOLA LASER

Esta arma emite pequefios rayos visibles
que producen quemaduras, por lo que es
dificil sangrar al ser herido por un Laéser,
ya que la herida cauteriza. Los rayos laser
son completamente silenciosos (¢cuando
has visto a la luz hacer ruido?) aunque el DJ
puede decidir que hacen ruido por cuestiones
narrativas. La lluvia, el humo y otras
condiciones atmosféricas afectan a los laseres,
proporcionando negativos al disparo. No
utilizan municién, sino que funcionan a base
de células de energia Tipo 3, que proporcionan
energia para 50 disparos, tiene un Estorbo de



0,05 y cuestan 10 Cr. Las armas laser ignoran
las armaduras, salvo que estén especialmente
disefiadas para para armas laser.

PISTOLA LASER PESADA

Es el equivalente del “magnum” en forma-
to Laser. Es dificil sangrar al ser herido por
un Laser, ya que la herida cauteriza. No uti-
lizan municién, sino que funcionan a base
de células de energia Tipo 3, que proporcio-
nan energia para 30 disparos, tiene un Estor-
bo de 0,05 y cuestan 10 Cr.

SUBFUSIL BAUSS 4aMM

Este subfusil utiliza municiéon gauss de
4mm en cargadores de 40 balas; pero nece-
sitan una célula de energia Tipo 3 para dis-
parar, y como ésta proporciona energia para
80 disparos cada 2 cargadores utilizados hay
que cambiar también la bateria. Los cargado-
res de 40 proyectiles tienen Estorbo 0,2. El
subfusil sin cargador tiene Estorbo 1,1. La
bateria Tipo 3 que usa es de Estorbo 0,05 y
cada bateria cuesta 10 Cr.

NT 9
BLASTER

Los Blaster son aceleradores de particulas.
Un campo electromagnético acelera parti-
culas ionizadas a velocidades cercanas a la
de la luz y las dispara en forma de rayo. Es
dificil sangrar al ser herido por un Blaster,
ya que la herida cauteriza. Por el doble de su
coste se puede afiadir una opcién de disparo
que solo realiza dafio de Fatiga. No utilizan
municion, sino que funcionan a base de cé-
lulas de energia Tipo 4, que proporcionan
energia para 40 disparos.

BLASTER DE BOLSILLO

Se trata de un Blaster lo suficientemente pe-
quefio como para poder ser escondido en un
bolsillo. Hace menos dafio y tiene mucho me-
nos alcance, pero puede ser ocultado con faci-
lidad. Por el doble de su coste se puede afiadir
una opcion de disparo que solo realiza dafio
de Fatiga. No utilizan municién, sino que
funcionan a base de células de energia Tipo
3, que proporcionan energia para 20 disparos.

BLASTER PESADO

Version pesada del Blaster. Por el doble de
su coste se puede hacer también dafio de Fa-
tiga. No utilizan municioén, sino que funcio-
nan a base de células de energia Tipo 4, que
proporcionan energia para 30 disparos (me-
nos que la pistola porque utiliza esa energia
en realizar disparos mas potentes y tener
mayor alcance).

DISRUPTOR NEURAL

Estas armas utilizan pulsos de radiofre-
cuencia para afectar al sistema nervioso a
distancia. Solo funcionan en seres vivos con
sistema neural (no funcionan en maquinas,
plantas, formas de vida basadas en el sili-
cio, etc.; aunque en cierto tipo de historias
de ciencia-ficcién menos realista no solo les
afectan, sino que pueden provocar grandes
dafios). Generalmente estadn disefiadas para
afectar a humanos, porlo que el DJ puede de-
cidir que afectan de manera distinta a ciertas
razas. Los Disruptores Neurales producen
Unicamente dafio de Fatiga. Las armaduras
no protegen contra los Disruptores Neurales.
No utilizan municion, sino que funcionan a
base de células de energia Tipo 3, que pro-
porcionan energia para 100 disparos.

NT 10
DESINTEGRADOR

La pistola definitiva. Los desintegradores
son armas que disparan rayos capaces de
desintegrar por completo a una persona en
unos 5 segundos, aunque pueden ser regula-
dos para hacer menos dafio. Materiales mas
densos necesitan mas tiempo de exposicion
para ser vaporizados. Si un desintegrador
vaporiza solo una extremidad del objetivo
éste no sangra, ya que la herida es cauteriza-
da. No utilizan municién, sino que funcio-
nan a base de células de energia Tipo 4, que
proporcionan energia para un Dafio total de
200, y es que el Dafio de los desintegrado-
res puede ser regulado desde +1 a +10; hacer
esto requiere 3 AC. Cualquier persona que
muera por disparos de desintegrador resulta
vaporizada.




ARMAS CUERPO

A lo largo de la historia el hombre se ha
matado principalmente en peleas cuerpo a
cuerpo. Aunque con la aparicién de armas de
fuego esto ha cambiado. Aqui detallamos las
armas cuerpo a cuerpo que estan disponibles
en NT 6, que son realmente una seleccién de
lo que mas cominmente se encontrard en ese
NT de las armas de NT 1 a 5, pero realmente
se pueden usar cualquier arma de la lista de
Armas a 1 Mano y de Armas a 2 Manos.

Cualquiera (con la Habilidad Armas Cuerpo
a Cuerpo) puede usar las armas de NT 1 a 6 sin
los negativos que normalmente se tendrian por
NT, siempre que el personaje conozca como
minimo el NT en el que se crea el arma o un NT
superior. Sin embargo, a partir de NT 7 se su-
fren los negativos correspondientes si se usan
armas de un NT que no es el NT al que se tiene
la Habilidad Armas Cuerpo a Cuerpo.

NT 6

Incluimos las descripciones de las armas
mas propias de este NT, el resto se encuentran
en las versiones correspondientes de las listas
de Armas a 1 Mano o Armas a 2 Manos.

BAYONETA

Mucho mejor que su antecesora, ya que no
afecta tanto al disparo, pero entra en desuso
poco después de su aparicion.

CUCHILLODESUPERVIVENCIA

Version moderna de los cuchillos de super-
vivencia, en los que no solo el filo estd me-
jorado, sino que incluye en el pomo un com-
partimento donde lleva cuerda de pescar, un
anzuelo y herramientas plegables. Permite
utilizar la Habilidad de Supervivencia sin
negativos en aquellas circunstancias en las
que el DJ considere que las herramientas son
suficiente para lo que quiere hacer.

PORRA EXTENSIBLE

Se trata de un pequefio y ligero tubo de me-
tal que con un movimiento seco se expande en

una porra capaz de causar graves dafios en ma-
nos de alguien que sepa usarla. En muchos pai-
ses su uso esta limitado a fuerzas de seguridad.

NT 1
BASTON ATURDINDOR

Esta arma suelta descargas eléctricas que
aturden al objetivo. Suele tener la forma de
una pequeiia porra de medio metro que suel-
ta las descargas por un extremo o de un bas-
tén de metro y medio que suelta las descar-
gas por uno o por los dos extremos. Pueden
regularse para hacer menos dafio.

MONOFILOS

Los monofilos son espadas hechas de alea-
ciones cristalinas o metdalicas que pesan
muy poco y son muy resistentes. Los Lati-
gos de Monofilo son especialmente dificiles
de manejar.

NT 8
VIBROARMAS

Estas armas (en concreto el Vibrofilo, la
Vibrohacha y la Vibroespada) vibran unas
micras cientos de veces por segundo, lo que
proporciona mucho mas dafio de lo que se
esperaria de un arma de ese tamaiio. E1 mo-
vimiento es tan rapido que es imposible de
percibir; por lo que se puede camuflar una
vibroarma haciéndola pasar por un arma
normal.

NT 9
ESPADA HIPERDENSA

Esta espada tiene un filo extremadamente
fino, que ademas esta hecho con moléculas
que se encuentran mucho mas cerca entre si
de lo que es normal en otras armas, lo que le
proporciona una considerable capacidad de
corte, eso si, con un peso considerable.

HOLOESPADA

Este arma esta hecha de holografia sélida,
y “desenvainarla” es una accién gratuita. Es
excepcionalmente ligera, lo que es un com-
plemento perfecto para muchos soldados.




NEUROLATIGO NT 10
Un latigo disefiado para poder aturdir a ESPADAS DE ENEREiA

enemigos, que suelta una leve descarga eléc- gy espadas tienen un haz de energia en lu-

trica que entumece todos los misculos y gar de filo. Para usar la version de 1 mano se
acaba dejando inconsciente a sus objetivos.  debe tener Agilidad 3, y para usar la version de
2 Manos se debe tener Agilidad 4.

TABLA 3.8: ARMAS CUERPO A CUERPO

Vigor Coste
Minimo Estorbo (Cr)

Arma Daio Notas

Baston 3 2 3,0 20 A 2 manos. Para con ella cuesta 1 AC menos.

Debe ir acoplada a un mosquete, fusil o rifle. A
Bayoneta 2 2 +0,1 50 dos manos. Si el dafio realizado (tras restar la RD
al Dafio) es 2 o superior el dafio aumenta en 1.

Swpervivencia 2 © 05 50
Cuchillo o Daga 1 - 0,3 20
Espada Larga 3 3 1,2 600
Espada-bastén 2 - 0,8 600  Un bastén de caminar con una espada oculta.
Estoque 3 - 1,0 600 Parar con el estoque cuesta 1 AC menos.
Hacha 2 3 0,8 50
Katana 3 2 1,3 650
Lanza 2 2 3,0 40 A 2 manos. Alcance 3 metros.
Latigo 1 1 1,0 20 Alcance 5 metros.
Machete 3 2 0,8 50
Nunchaku 2 1,0 20 -1 a intentos de Parar un Nunchaku
Porra Extensible 3 1 0,5 60
Sable 3 2 1,0 550
Tonfa 2 _ 0.5 40 +1 Parada. Daxlgt i(iiaFlel};%?:iﬁ.lvo que se sea
Bastén Aturdidor 5 1 0,8 150 Solo hace dafio de Fatiga.
Monofilo 5 1 0,1 2.000
Létigo Monofilo 4 ) 0.1 6.000 Alcance 5 metros.APaﬁ?dlét&lgarlo se debe tener
Vibrofilo 4 2 0,3 500
Vibrohacha 7 3 0,5 1.500
Vibroespada 6 2 0,5 1.000
Espada Hiperdensa 8 3 3 2.000
Holoespada 6 - 0,1 500 Espada de Holografia sélida.
Neurolatigo 6 - 0,1 1.000  Alcance 7 metros. Solo hace dafio de Fatiga.
NT 10
Espada de Energia 9 0,3 2.000 Para utilizarlo se debe tener Agilidad 3.
Espadén de Energia 10 0,5 2.000 A 2 manos. Para utilizarlo se debe tener

Agilidad 4.




DE POLVORA

En NT 4 aparecen las primeras armas de
polvora, pero tanto en NT 4 como en NT 5
el desarrollo de armas de fuego es tan pri-
mitivo, y su variedad tan escasa, que hemos
decidido incluirlas todas en una sola Habili-
dad, en lugar de separarlo en dos, tal como
sucede a partir de NT 6.

NT 4
MOSQUETE

Arma de fuego de infanteria que se carga por
la parte frontal del cafién. Era tan grande y pe-
sado que para apuntarlo de manera correcta se
necesitaba una horquilla. Cuesta 2 AC sacar la
municién (si se tiene en un lugar a mano, sino
3 AC o mas) y 10 AC recargar el arma.

PISTOLA DE CHISPA

La pistola de llave de chispa, o pistola de
chispa es la evolucién de las pistolas de rueda
desarrollad en Francia. Las pistolas también se
cargan por la parte frontal. Cuesta 2 AC sacar
la municién (si se tiene en un lugar a mano,
sino 3 AC o més) y 7 AC recargar el arma.

PISTOLA DE RUEDA

Las pistolas de llave de rueda son las pri-
mera que encienden ellas solas la pélvora, y
emplea una rueda de acero para encenderla.
Cuesta 2 AC sacar la municion (si se tiene en
un lugar a mano, sino 3 AC o mas) y 8 AC
recargar el arma.

NT 5
DERRINGER

Con este nombre nos referimos a toda una
serie de armas que copian el original disefio
de Henri Deringer y que se convierten en las
pistolas disefiadas para ser ocultadas por ex-
celencia. Los primeros modelos son de carga
frontal, pero no tardan en desarrollarse mode-
los con cartuchos de 2 proyectiles de Estorbo
0,1. La pistola sin cargador tiene Estorbo 0,4.
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FUSIL DE CERROJO "IMM

Los fusiles de cerrojo se cargan mediante
el accionamiento de una palanca incorpora-
da que por su similitud con los cerrojos de
las puertas recibi6 ese nombre. Para cargar
el arma se abre el cerrojo (3 AC) se coloca
la bala (2 AC si se tiene a mano) y se cierra
el cerrojo (otras 3 AC). Los cargadores de 6
proyectiles tienen Estorbo 0,2. El Fusil sin
cargador tiene Estorbo 1,8.

FUSIL DE CHISPA

Los fusiles de chispa evolucionan de las
Pistolas de Chispa francesas, y aunque apa-
recen a finales del NT 4 no ven su funciona-
lidad real hasta NT 5. El fusil se carga por la
parte frontal. Cuesta 2 AC sacar la municion
(si se tiene en un lugar a mano, sino 3 AC o
mas) y 7 AC recargar el arma.

PISTOLA SEMIAUTOMATICA 9MM

La primera pistola semiautomatica aparece
en 1893, y es una de las tltimas armas que
se desarrollan en este NT, y aunque en la
mayoria de partidas que se hagan en este
NT no estara disponible, hemos querido
incluirla en caso de que sea necesaria. Los
cargadores de 9 proyectiles tienen Estorbo
0,2. La Pistola sin cargador tiene Estorbo 0,8.

REVOLVER .36

Este revolver representa las armas como el
Colt Navy de 1851 o armas similares, y es
el arma por excelencia de los oficiales del
ejército americano de su época.

REVOLVER .38

Este revolver lleva uno de los dltimos cali-
bres que se desarrollan en este NT, y sirve
para crear revolveres mas potentes que cual-
quiera de sus antecesores, pero al ser los pri-
meros modelos, son atin armas especialmente
caras. Un cilindro con 6 proyectiles tiene Es-
torbo 0,3, y el revélver sin cilindro un Estor-
bo de 1. Los 6 proyectiles sin cilindro tienen
Estorbo 0,1 y el revolver con el cilindro pero
sin proyectiles un Estorbo de 1,2. El cilindro
se puede recargar con rapidez si se lleva uno
preparado (5AC); pero también se puede re-
cargar las balas una a una (3AC cada bala).



TABLA 3.9: ARMAS DE POLVORA

Arma Dailo Alcance CdF Cargador Estorbo Coste Notas

2 AC sacar municién y 10

Mosquete 3 5/150/350 1 1 2 350 AC recargar.
. . 2 AC sacar municién y 7
Pistola de Chispa 2 5/65/350 1 - 1,1 200 AC recargar.
. 2 AC sacar municién y 8
Pistola de Rueda 2 5/65/300 1 - 1 180 AC recargar.
NT 5
Derringer 1 275150 1 2 0,5 100 Proporcionaun +2 cuando
’ se intenta esconder.
Fusil de Cerrojo 4 4250/1.500 1 6 2 350 3 AC usar el cerrojo
Fusilde Chispa 3 3/200/500 1 - 18 200 2ACsacarmuniciony 7
recargar.
Pistola 35, Se recarga como Arma
Semiautomética 9mm . AT DT 2 . 28l Corta
Revolver .36 3 3/100/300 1 6 1,2 150 1 AC recargar cada bala
Revoélver .38 4 3/120/350  3S 6 1,3 400 1 AC recargar cada bala
Rifle de palanca .44 4  5/200/1.000 1 7 2 300 2 AC usar la palanca
Rifle Se recarga como Arma
Semiautomatico .44 © o SEEILAN S € - Sl Larga
RIFLE DE PALANCA .44 / \\

Un rifle de palanca emplea una palanca si-
tuada alrededor del guardamonte (y por lo
general unida a éste), para introducir un nue-
vo cartucho en la recamara del cafién cuan-
do ésta es accionada. Tiene mayor cadencia
de fuego que un fusil de cerrojo, poro no
sustituyo a este como arma en los ejércitos
de la época por lo rapido en que se desarro-
llaron modelos mejores. Sin embargo su uso
ha sido muy extendido entre cazadores, y
sobre todo, debido a que usarlo queda mejor
en imagen gse ha convertido en uno de los
rifles mas usados por Hollywood. Accionar
la palanca cuesta 2 AC. Los cargadores (tu-
bulares) de 7 proyectiles tienen Estorbo 0,3.
El Fusil sin cargador tiene Estorbo 1,7.

RIFLE SEMIAUTOMATICO .44

Estos rifles, que aparecen poco antes de las
pistolas semiautomaticas, son los que susti-
tuyen efectivamente a los fusiles de cerrojo
como arma principal de los soldados de los
ejércitos del final de su NT. Los cargadores
de 6 proyectiles tienen Estorbo 0,3. El Fusil
sin cargador tiene Estorbo 1,7. N\




ARMAS LARGAS

A continuacién podras encontrar las distin-
tas Armas Largas separadas segun el Nivel
Tecnologico. Noétese que (excepto la balles-
ta) todas las Armas Largas proporcionan los
negativos correspondientes si se usan armas
de un NT que no es el Nivel Tecnolégico al
que se tiene la Habilidad Armas Largas.

NT 6
AMETRALLADORA .45 ACP

Las Ametralladoras son armas automaticas
disefiadas para tener una gran Cadencia de
Fuego y considerable alcance. Este modelo
en concreto usa municiones del calibre.45
ACP, también conocido como 11,43 x 23
mm. Cada cargador de 30 proyectiles tiene
Estorbo 0,6. La ametralladora sin cargador
tiene Estorbo 2,5.
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AMETRALLADORA 9 X 19
PARABELLUM Y 1162 X 51 MM

Esta ametralladora es capaz de usar tanto
municion 9 x 19 Parabellum (una de las mu-
niciones mas comunes), como la 7,62 x 51
mm (también conocida como .308 Winches-
ter), aunque ajustar el rifle para una nueva
municién es algo que se hace en 1 minuto.
Cada cargador de 34 proyectiles tiene Estor-
bo 0,3. La ametralladora sin cargador tiene
Estorbo 1,6.

BALLESTA MODERNA

Una ballesta disefiada con tecnologia mo-
derna, lo que la hace mucho mas efectiva
que sus contrapartidas de NTs inferiores.

ESCOPETA .410 BORE

Las Escopetas son armas disefiadas para
descargar varios proyectiles en cada dis-
paro. Este modelo en concreto usa muni-
ciones .410 Bore, también conocido como
10.4x76mmR. Cada proyectil tiene Estorbo
0,05. El “cargador” que soporta los 9 pro-
yectiles tiene, incluyendo estos, Estorbo 0,5.
La escopeta sin cargador tiene Estorbo 1,7.

ESCOPETA ACOPLADA
CALIBRE 16

Esta escopeta ha sido disefiada para aco-
plarse al Rifle de Asalto 7,92 x 33 Kurz, al
Rifle de Asalto 5,56 x 45 mm, al Rifle de
Asalto 5,56 x 45 mm y 7,62 x 51 mm y al
Rifle de Francotirador 7,92 x 33 Kurz. Usa
municiones de Calibre 16, conocido también
como .663. Cada cargador de 5 proyectiles
tiene Estorbo 0,2. La escopeta acoplada sin
cargador tiene Estorbo 0,6.

ESCOPETA CALIBRE 12

Esta Escopeta en concreto usa municiones
del calibre 12, también conocido como .729.
Cada proyectil tiene Estorbo 0,06. El carga-
dor de 8 proyectiles tiene Estorbo 0,5. La es-
copeta sin cargador tiene Estorbo 2.

ESCOPETA CALIBRE 12 O
410 BORE

Esta Escopeta puede usar tanto municiones
del calibre 12, como del .410 Bore. Cada




proyectil tiene Estorbo 0,05. El cargador de
5 proyectiles tiene Estorbo 0,2. El cargador
de 8 proyectiles tiene Estorbo 0,4. El carga-
dor de 10 proyectiles tiene Estorbo 0,5. La
escopeta sin cargador tiene Estorbo 1,6.

ESCOPETA CALIBRE 20

Esta Escopeta en concreto usa municiones
del calibre 20, también conocido como .615.
Cada proyectil tiene Estorbo 0,06. El carga-
dor de 10 proyectiles tiene Estorbo 0,6. La
escopeta sin cargador tiene Estorbo 1,4.

ESCOPETA CALIBRE 28

Esta Escopeta en concreto usa municiones
del calibre 28, también conocido como .550.
Cada proyectil tiene Estorbo 0,07. El carga-
dor de 6 proyectiles tiene Estorbo 0,4. La es-
copeta sin cargador tiene Estorbo 1,6.

RIFLE AUTOMATICO 7,62 X
39 MM

Herederos del rifle semiautomatico de NT
5, los rifles automaticos tienden a tener ma-
yor cadencia de fuego, llevan mas proyecti-
les y en muchos casos tienen mayor alcan-
ce. Este en concreto lleva municién de 7,62
x 39mm. Los cargadores de 10 proyectiles
tienen Estorbo 0,3. El rifle automatico sin
cargador tiene Estorbo 2,4.

RIFLE AUTOMATICO 7,62 =
51 MM

Rifle automatico que lleva municién 7,62
x 51 mm, también conocida com .308 Win-
chester (el famoso rifle con el mismo nom-
bre seria un rifle de este modelo). Los carga-
dores de 20 proyectiles tienen Estorbo 0,4.
El rifle automatico sin cargador tiene Estor-

bo 2,4.
RIFLE AUTOMATICO 192 X
33 MM KURZ

Rifle automatico que lleva municién 7,92
x 33 mm Kurz, también conocida como .30
Carbine. Los cargadores de 15 proyectiles
tienen Estorbo 0,3. El rifle automatico sin
cargador tiene Estorbo 2,3.

RIFLE AUTOMATICO 71,92 X
571 MAUSER

Rifle automético que lleva municién 7,92
x 57 mm Mauser. Los cargadores de 10 pro-
yectiles tienen Estorbo 0,3. El rifle automa-
tico sin cargador tiene Estorbo 2,8.

RIFLE AUTOMATICD.30-06
SPRINGFIELD (71,62x63MM)

Rifle automatico que lleva municién .30-
06 Springfield, también conocida como 7,32
x 63 mm. El M1 Garand que llevaban los
soldados durante la Segunda Guerra Mun-
dial era un rifle como este. Los cargadores
de 20 proyectiles tienen Estorbo 0,4. El rifle
automatico sin cargador tiene Estorbo 2,7.

RIFLE DE ASALTO 71,62 X
25 TOKAREV

Sustitutos del rifle automatico de este mis-
mo NT, los rifles de asalto tienen mucha ma-
yor cadencia de fuego, llevan muchos mas
proyectiles y en muchos casos tienen mayor
alcance. Este en concreto lleva municién
de 7,62 x 26 mm. Tokarev Los cargadores
son circulares y contienen 71 proyectiles,
teniendo Estorbo 0,5. El rifle de asalto sin
cargador tiene Estorbo 2,1.

RIFLE DE ASALTO 5,45 X
39 MM

Rifle de asalto que lleva municién de 5,45
x 39 mm, municién desarrollada para susti-
tuir a la municién 7,62 x 39 mm Puede llevar
cargadores de 30 proyectiles (Estorbo 0,3),
60 proyectiles (Estorbo 0,5), 100 proyectiles
(Estorbo 1). El Rifle de Asalto sin cargador
tiene Estorbo 1,9.




RIFLE DE ASALTO 556 X
45 MM

Rifle de asalto que lleva municién de 5,56 x
45 mm, también conocida como 5,56 NATO
y se desarrolla para sustituir a la municién
7,62 x 51 mm. Se le puede afiadir la Escopeta
Acoplada Calibre 16. Puede llevar cargado-
res de 40 proyectiles (Estorbo 0,5), o de 100
proyectiles (Estorbo 1). El rifle de asalto sin
cargador tiene Estorbo 1,8.

RIFLE DE ASALTO 5,56 X
45 MM Y 71,62 X 51 MM

Este rifle de Asalto puede llevar indistin-
tamente municién 5,56 x 45 mm cémo mu-
nicién 7,62 x 51 mm. Se le puede afadir la
Escopeta Acoplada Calibre 16. Puede llevar
cargadores de 30 proyectiles (Estorbo 0,3),
o de 50 proyectiles (Estorbo 0,5). El rifle de
asalto sin cargador tiene Estorbo 2.

RIFLE DE ASALTO 58 X 42 MM

Rifle de asalto que usa la municién de ca-
libre 5,8 x 42 mm, municién que fue espe-
cialmente disefiada para ser usada en armas
automaticas. Puede llevar cargadores de 30
proyectiles (Estorbo 0,3), o de 75 proyectiles
(Estorbo 0,8). El rifle de asalto sin cargador
tiene Estorbo 2,5.
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RIFLE DE ASALTO 71,62 X
39 MM

Este rifle de asalto utiliza municién del
calibre 7,62 x 39 mm, disefiado durante la
Segunda Guerra Mundial por los soviéticos.
Esta arma representa un rifle de asalto si-
milar al AK-47, que llevaba esta municién.
Cada cargador de 30 proyectiles tiene Estor-
bo 0.4. El rifle de asalto sin cargador tiene
Estorbo 2,4.

RIFLE DE ASALTO 71,62 X
51MM

Este rifle de asalto utiliza municién del
calibre 7,62 x 51 mm, diseflado durante los
afios 50 para la OTAN, y por eso esta muni-
cién también es conocida como 7,62 NATO.
Cada cargador de 20 proyectiles tiene Estor-
bo 0.3. El rifle de asalto sin cargador tiene
Estorbo 2,5.

RIFLE DE ASALTO 1,92 X
33 KURZ

Este rifle de asalto utiliza municién del
calibre 7,92 x 33 mm Kurz, disefiado por la
Alemania Nazi antes de la Segunda Guerra
Mundial. Se le puede afiadir la Escopeta
Acoplada Calibre 16. Puede llevar cargado-
res de 30 proyectiles (Estorbo 0,3), o de 100
proyectiles (Estorbo 0,7). El rifle de asalto
sin cargador tiene Estorbo 2.

RIFLE DE ASALTO 9 X 39
MM

Rifle de asalto que lleva municién de 9 x
19 mm Parabellum, o equivalente. Los car-
gadores de 33 proyectiles tienen Estorbo 0,2.
El rifle de asalto sin cargador tiene Estorbo
1,4.

RIFLE DE ASALTO CON
LANZAGRANADAS ACOPLADO
1,92 X 33 KURZ

Este rifle de asalto es como el Rifle de
Asalto 7,92 x 33 Kurz, solo que lleva una
Lanzagranadas acoplado. Los cargadores de
30 proyectiles tienen Estorbo 0,3. El rifle de
asalto sin cargador tiene Estorbo 2.7.



RIFLE DE ASALTO CON
LANZAGRANADAS ACOPLADO
556 X 45 MM

Este rifle de asalto es como el Rifle de
Asalto 5,56 x 45 mm, solo que lleva una
Lanzagranadas acoplado. Los cargadores de
30 proyectiles tienen Estorbo 0,3. El rifle de
asalto sin cargador tiene Estorbo 2.7.

RIFLE DE CERROJO 1,62 X
54R

Los rifles de cerrojo se cargan manualmen-
te mediante el accionamiento de un cerro-
jo. Este rifle usa municion 7,62 x 54R. Para
cargar el arma se abre el cerrojo (2 AC) se
coloca la bala (2 AC si se tiene a mano) y se
cierra el cerrojo (otras 2 AC). Los cargado-
res de 6 proyectiles tienen Estorbo 0,2. El
Rifle sin cargador tiene Estorbo 2,3.

RIFLE DE CERROJO 1,92 X
57 MM MAUSER

Este rifle de cerrojo usa municién 7,92 x 57
mm Mauser. Para cargar el arma se abre el ce-
rrojo (2 AC) se coloca la bala (2 AC si se tiene
amano) y se cierra el cerrojo (otras 2 AC). Los
cargadores de 5 proyectiles tienen Estorbo 0,3.
El Rifle sin cargador tiene Estorbo 2,4.

RIFLE DOE DARDAS

Este es un rifle de cerrojo especialmente crea-
do para llevar dardos que contienen una sustan-
cia (un tranquilizante o un veneno). El Dafio
que tiene el arma no se utiliza para representar
los Puntos de Vida que pierde el objetivo, sino
que solo se usa para comprobar si el dardo pe-
netra en la piel de este. Si el ataque logra causar
Dafio en lugar de este se sufre un Rasgufio y los
efectos de la sustancia que contenga el dardo.
Cada dardo tiene Estorbo 0,1 (una caja que con-
tiene 3 dardos llenos de sustancia tiene Estorbo
0.4). El rifle sin municién tiene Estorbo 1,9.

RIFLE DBE FRANCOTIRADOR
15,2 * 169 MM

Los rifles de francotirador han sido disefia-
dos para tener mayor precisién y mayor al-
cance que el resto de armas largas. Este rifle
de francotirador lleva municién 15,2 x 169
mm y usa habitualmente Proyectiles Perfo-
rantes de Funda Desechable (APDS). Lleva
incorporada una mira telescépica de Estorbo
0,2 (se puede retirar, si es necesario) que si
se realiza una maniobra de Apuntar con él se
obtiene un +2 en lugar de un +1. Los carga-
dores de 5 proyectiles tienen Estorbo 0,5. El
rifle sin cargador tiene Estorbo 2,5.

RIFLE DE FRANCOTIRADODOR
408 CHEYENNE TACTICAL

Este rifle de francotirador lleva municién
.408 Cheyenne Tactical es una municion di-
sefiada para servir tanto en rifles de franco-
tirador antimaterial, como en sus equivalen-
tes antipersona. Lleva incorporada una mira
telescopica de Estorbo 0,3 (se puede retirar,
si es necesario) que si se realiza una manio-
bra de Apuntar con él se obtiene un +2 en
lugar de un +1. Los cargadores de 5 proyec-
tiles tienen Estorbo 0,6. El rifle sin cargador
tiene Estorbo 2,9.

RIFLE DE FRANCOTIRADOR
1,62 X 51 MM

Este rifle de francotirador utiliza municién
del calibre 7,62 x 51 mm, diseflado durante
los afios 50 para la OTAN, y por eso esta mu-
nicién también es conocida como 7,62 NATO.
Lleva incorporada una mira telescopica de
Estorbo 0,2 (se puede retirar, si es necesario)
que si se realiza una maniobra de Apuntar
con €l se obtiene un +2 en lugar de un +1. Los
cargadores de 5 proyectiles tienen Estorbo
0,1 y los de 10 proyectiles tienen Estorbo 0,2.
El rifle sin cargador tiene Estorbo 2,8.




RIFLE DE FRANCOTIRADOR
1,62 X 54R

Este rifle de francotirador lleva municion 7,62
x 54R. Lleva incorporada una mira telescépica
de Estorbo 0,3 (se puede retirar, si es necesario)
que si se realiza una maniobra de Apuntar con
él se obtiene un +2 en lugar de un +1. Los car-
gadores de 10 proyectiles tienen Estorbo 0,2.
El rifle sin cargador tiene Estorbo 2,9.

RIFLE DE FRANCOTIRADOR
1,92 X 33 KURZ

Este rifle de francotirador lleva municion
7,92 x 33 mm Kurz y usa habitualmente Pro-
yectiles Perforantes de Funda Desechable
(APDS). Lleva incorporada una mira tele-
scopica de Estorbo 0,2 (se puede retirar, si
es necesario) que si se realiza una maniobra
de Apuntar con él se obtiene un +2 en lu-
gar de un +1. Se le puede afiadir la Escopeta
Acoplada Calibre 16. Los cargadores de 20
proyectiles tienen Estorbo 0,2. El rifle sin
cargador tiene Estorbo 2,3.

RIFLE DE FRANCOTIRADOR
121 X 99 MM

Este rifle de francotirador lleva municién
12,7 x 99 mm, conocida también como .50
BMG y usa habitualmente Proyectiles Per-
forantes (AP). Lleva incorporada una mira
telescépica de Estorbo 0,2 (se puede retirar,
si es necesario) que si se realiza una manio-
bra de Apuntar con él se obtiene un +2 en
lugar de un +1. Los cargadores de 10 proyec-
tiles tienen Estorbo 0,6. El rifle sin cargador
tiene Estorbo 2,6.

RIFLE DE FRANCOTIRADOR
DE CERROJO 1271 X 108 MM

Este rifle de francotirador tiene represen-
ta los primeros rifles para francotirador, por
eso tiene un mecanismo de cerrojo y usa mu-
nicién 12,7 x 108 mm, disefiada para rifles
anti-material y francotirador, como este, que
por norma general lleva Proyectiles Perfo-
rante (AP). Lleva incorporada una mira tele-
scopica de Estorbo 0,3 (se puede retirar, si es
necesario) que si se realiza una maniobra de

Apuntar con €l se obtiene un +2 en lugar de
un +1. Para cargar el arma se abre el cerrojo
(2 AC) se coloca la bala (2 AC si se tiene a
mano) y se cierra el cerrojo (otras 2 AC). Los
cargadores de 5 proyectiles tienen Estorbo
0,5. El rifle sin cargador tiene Estorbo 2,7.

NT T
ESCOPETA CALIBRE 28

Esta Escopeta usa municiones del calibre
28, también conocido como .550. Cada pro-
yectil tiene Estorbo 0,07. El cargador de 18
proyectiles tiene Estorbo 0,7. La escopeta sin
cargador tiene Estorbo 1,1.

RIFLE DE ABUJAS

Este rifle utiliza CO» guardado en forma
liquida para propulsar pequefias agujas de
3mm. Es muy silencioso (hace el ruido de
un ligero soplido), lo que lo hace ideal para
misiones en que el silencio es primordial. El
cargador de 100 agujas tiene Estorbo 0,1. El
rifle sin el cargador tiene Estorbo 0,9.

RIFLE DE ASALTO 6MM
CASELESS

Rifle de asalto que usa municiones sin cas-
quillo CaseLess, que tienen mayor alcance
que su contrapartida 6mmBK, pero es mas
cara. Los cargadores de 60 proyectiles tie-
nen Estorbo 0,4. El rifle sin cargador tiene
Estorbo 1,5.

RIFLE DE ASALTO 6MMBK

Rifle de asalto que usa municiones sin cas-
quillo 6mmBK, que tienen menor alcance que
su contrapartida CaseLess, pero son mas bara-
tos y las armas que los usan mas ligeras. Los
cargadores de 60 proyectiles tienen Estorbo
0,4. El rifle sin cargador tiene Estorbo 1,2.

RIFLE DE ASALTO DMTI

Rifle de asalto que usa municiones sin cas-
quillo DM11, que tienen mucho menos al-
cance que los CaselLess y los 6mmBK, pero
tienen mayor poder de penetracion. Los car-
gadores de 50 proyectiles tienen Estorbo 0,5.
El rifle sin cargador tiene Estorbo 1,5.




RIFLE DE FRANCOTIRADOR
6MM CASELESS

Rifle de francotirador que usa municiones sin
casquillo CaseLess, que tienen mayor alcance
que su contrapartida 6mmBK, pero es mas
cara. Lleva incorporada una mira telescopica
de Estorbo 0,2 (se puede retirar, si es necesario)
que si se realiza una maniobra de Apuntar con
€l se obtiene un +2 en lugar de un +1. Los car-
gadores de 20 proyectiles tienen Estorbo 0,2.
El rifle sin cargador tiene Estorbo 1,6.

RIFLE DBE FRANCOTIRADOR
6EMMBK

Rifle de asalto que usa municiones sin
casquillo 6mmBK, que tienen menor alcance
que su contrapartida CaseLess, pero son mas
baratos y las armas que los usan mas ligeras.
Lleva incorporada una mira telescépica de
Estorbo 0,2 (se puede retirar, si es necesario)
que si se realiza una maniobra de Apuntar
con él se obtiene un +2 en lugar de un +1. Los
cargadores de 18 proyectiles tienen Estorbo
0,1. El rifle sin cargador tiene Estorbo 1,5.

RIFLE LANZALLAMAS

Este rifle es capaz de disparar un liquido
inflamable que lleva en botes, aunque tiene
un alcance muy reducido, y cuando mas
lejos esté el objetivo menos dafio hace. Cada
bote tiene Estorbo 0,8 y cuesta 100 Cr. El
rifle sin bote tiene Estorbo 1,2.

RIFLE LASER

Este es el primer disefio viable de rifle
laser. Emite pequefios rayos visibles que
producen quemaduras, por lo que es dificil
sangrar al ser herido por un Laser, ya que
la herida cauteriza. La lluvia, el humo y
otras condiciones atmosféricas afectan a los
laseres, proporcionando negativos al disparo.
No utilizan municién, sino que funcionan
a base de células de energia Tipo 4 que van
en una pequefla mochila y que proporcionan
energia para 40 disparos, tiene un Estorbo de
1 y cuestan 100 Cr. Las armas laser ignoran
las armaduras, salvo que estén especialmente
disefiadas para detener armas laser.
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RILFE DE FRANCOTIRADOR
BAUSS

Las armas Gauss utilizan campos electro-
magnéticos para acelerar los proyectiles a ve-
locidades muy elevadas, lo que proporciona
mayor precision y dafio, y evita el molesto
retroceso. Este rifle de francotirador utiliza
municiéon gauss de 4mm en cargadores de
60 proyectiles; pero necesitan una célula de
energia Tipo 3 para disparar, y como ésta
proporciona energia para 120 disparos cada
2 cargadores utilizados hay que cambiar tam-
bién la bateria. Los cargadores de 60 proyec-
tiles tienen Estorbo 0,3. El rifle sin cargador
tiene Estorbo 1,5. La bateria Tipo 3 que usa
es de Estorbo 0,05 y cada bateria cuesta 10
Cr.

RIFLE DE FRANCOTIRADOR
LASER

Este rifle de francotirador laser es completa-
mente silencioso, lo que facilita el trabajo de
francotirador. La lluvia, el humo y otras con-
diciones atmosféricas afectan a los laseres,
proporcionando negativos al disparo. No uti-
lizan municién, sino que funcionan a base de
células de energia Tipo 3, que proporcionan
energia para 30 disparos, tiene un Estorbo de
0,05y cuestan 10 Cr. Las armas laser ignoran
las armaduras, salvo que estén especialmente
disefiadas para detener armas laser.

RIFLE DE PLASMA

Rifle de plasma que al dispararse provoca
una descarga toroide de energia calorifica
altamente destructiva. E]1 Dafio que cause se
considerard de Fuego, y ademéas durante los
siguientes 3 turnos todo aquello que haya su-
frido Dafio que sea susceptible de inflamar
sufrira la mitad del Dafio original. Funciona
a base de células de energia Tipo 4, que pro-
porcionan energia para 40 disparos, tienen un
Estorbo de 0,5 y cuestan 100 Cr. El rifle sin la
célula de energia tiene Estorbo 2,3.

RIFLE DE PULS0S

Los rifles de pulsos son la version anterior
a los blaster. Como aquellos, son acelera-
dores de particulas, pero son mucho menos
efectivos. Aun asi las heridas de los rifles
de pulsos también cauterizan solas. No utili-
zan municién, sino que funcionan a base de
células de energia Tipo 3, que proporcionan
energia para 50 disparos.

RILFE BGAUSS

Este rifle gauss utiliza municién gauss de
4mm en cargadores de 60 proyectiles; pero
necesitan una célula de energia Tipo 3 para
disparar, y como ésta proporciona energia
para 240 disparos cada 4 cargadores utiliza-
dos hay que cambiar también la bateria. Los
cargadores de 60 proyectiles tienen Estorbo
0,3. El rifle sin cargador tiene Estorbo 1,8.
La bateria Tipo 3 que usa es de Estorbo 0,05
y cada bateria cuesta 10 Cr.
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RIFLE LASER

No utiliza municién, sino que funciona a base
de células de energia Tipo 3, que proporcionan
energia para 60 disparos, tienen un Estorbo de
0,05 y cuestan 10 Cr. Las armas laser ignoran
las armaduras, salvo que estén especialmente
disefiadas para detener armas laser.

RIFLE NEURONAL

Estas armas, los primeros modelos de su
tipo, utilizan pulsos de radiofrecuencia para
afectar al sistema nervioso a distancia. Solo
funcionan en seres vivos con sistema neural
(no funcionan en maquinas, plantas, formas
de vida basadas en el silicio, etc.; aunque en
cierto tipo de historias de ciencia-ficcion me-
nos realista no solo les afectan, sino que pue-
den provocar grandes dafios). Generalmente
estan disefiadas para afectar a humanos, por
lo que el DJ puede decidir que afectan de ma-
nera distinta a ciertas razas. Los rifles neu-
rales producen tnicamente dafio de Fatiga.
Las armaduras no protegen contra las armas
neuronales. No utilizan municién, sino que
funcionan a base de células de energia Tipo 3,
que proporcionan energia para 100 disparos.

NT 9
RIFLE BLASTER

Los Blaster son aceleradores de particulas.
Un pequefio campo electromagnético acele-
ra particulas ionizadas a velocidades cerca-
nas a la de la luz y las dispara en forma de
rayo. Es dificil sangrar al ser herido por un
Blaster, ya que la herida cauteriza. Por el do-
ble de su coste se puede afiadir una opcién
de disparo que solo realiza dafio de Fatiga.
No utilizan municién, sino que funcionan a
base de células de energia Tipo 3, que pro-
porcionan energia para 30 disparos, tienen
un Estorbo de 0,05 y cuestan 10 Cr.

RIFLE BLASTER PESADO

Version pesada del rifle blaster. Por el doble
de su coste se puede hacer también dafio de
Fatiga. No utilizan municién, sino que fun-
cionan a base de células de energia Tipo 3,
que proporcionan energia para 20 disparos,
tienen un Estorbo de 0,05 y cuestan 10 Cr.

)

RIFLE BLASTER DE
REPETICION

Version de elevada cadencia de fuego del ri-
fle blaster. Por el doble de su coste se puede
afiadir una opci6n de disparo que solo realiza
dafio de Fatiga. No utilizan municién, sino que
funcionan a base de células de energia Tipo 3,
que proporcionan energia para 30 disparos,
tienen un Estorbo de 0,05 y cuestan 10 Cr.

RIFLE DE PLASMA

Version avanzada del rifle de plasma de NT
8, capaz de realizar mucho mas dafio. El Dafio
que cause se considerara de Fuego, y ademas
durante los siguientes 3 turnos todo aquello
que haya sufrido Dafio que sea susceptible de
inflamar sufrird la mitad del Dafio original.
Funciona a base de células de energia Tipo
3, que proporcionan energia para 30 disparos,
tienen un Estorbo de 0,05 y cuestan 10 Cr.

RIFLE DE PLASMA PESADO

Version pesada (y capaz de hacer mas dafio
aun) del Rifle de Plasma. El Dafio que cause
se considerara de Fuego, y ademas durante
los siguientes 3 turnos todo aquello que haya
sufrido Dafio que sea susceptible de infla-
mar sufrird la mitad del Dafio original. Fun-
ciona a base de células de energia Tipo 3,
que proporcionan energia para 20 disparos,
tienen un Estorbo de 0,05 y cuestan 10 Cr.

RIFLE DE PARTICULAS

Estas armas usan campos gravitatorios para
acelerar particulas a velocidades superiores a
las de la luz, como los Blaster, pero a diferen-
cia de estos, las particulas aceleradas no son
electrones, sino proyectiles de antimateria.
Aparecen como evolucion tecnolégica de los
Blaster, y solo al final del desarrollo del NT.
El Dafio que cause se considerara Eléctrico y
de Radiacion y puede ser regulado desde +1 a
+7 (hacer esto requiere 5 AC). Los cargadores
de 30 proyectiles de antimateria tienen Estor-
bo 0,3. El rifle sin cargador tiene Estorbo 3,2.
Necesitan también células de energia Tipo 3,
que proporcionan energia para 100 disparos,
tienen un Estorbo de 0,05 y cuestan 10 Cr.




NT 10

RIFLE DESINTEGBRADOR

El rifle definitivo. Dispara rayos capaces de
desintegrar por completo a una persona en 5
segundos (medio turno), aunque pueden ser
regulados para hacer menos dafio. Materiales
mas densos necesitan mas tiempo de exposi-
cion para ser vaporizados. Si un desintegrador
vaporiza solo una extremidad del objetivo éste
no sangra, ya que la herida es cauterizada. No
utilizan municién, sino que funcionan a base
de células de energia Tipo 4, que proporcionan
energia para un Dafio total de 200, y es que el
Dafio de los desintegradores puede ser regula-
do desde +1 a +10 (hacer esto requiere 3 AC).
Cualquier persona que muera por disparos de
desintegrador resulta vaporizada.

RIFLE DE PLASMA

Version mas moderna de las armas de Plas-
ma. El Dafio que cause se considerara de
Fuego, y ademéas durante los siguientes 3
turnos todo aquello que haya sufrido Dafio
que sea susceptible de inflamar sufrird la
mitad del Dafio original.

Funciona a base de células de energia Tipo
3, que proporcionan energia para 50 disparos,
tienen un Estorbo de 0,05 y cuestan 10 Cr.

RIFLE DE PLASMA PESADO

Version pesada (y capaz de hacer mas dafio
ain) del Rifle de Plasma. El Dafio que cause
se considerard de Fuego, y ademds durante
los siguientes 3 turnos todo aquello que haya
sufrido Dafio que sea susceptible de infla-
mar sufrird la mitad del Dafio original. Fun-
ciona a base de células de energia Tipo 3,
que proporcionan energia para 40 disparos,
tienen un Estorbo de 0,05 y cuestan 10 Cr.

RIFLE DE PARTICULAS

Version avanzada del Rifle de Particulas, es
mucho mas ligero y tiene mayor cadencia de
fuego. El Dafio que cause se considerara Eléc-
trico y de Radiacion y puede ser regulado desde
+1 a +7 (hacer esto requiere 5 AC). Los carga-
dores de 100 proyectiles de antimateria tienen
Estorbo 0,5. El rifle sin cargador tiene Estorbo
2. Necesitan también células de energia Tipo 3,
que proporcionan energia para 500 disparos,
tienen un Estorbo de 0,05 y cuestan 10 Cr.

TABLA 3.10: ARMAS LARGAS

Arma

Daiio Alcance CdF Cargador Energia Estorbo

Ametralladora
.45 ACP

Ametralladora 9
x 19 Parabellum 4
y 7,62 x 51 mm

Ballesta
Moderna

20A,

4 1/50/200 3R

30

2/200/400 9A, 3R 34

4 4/200 /450 1 6

Escopeta .410

Bore 3 3/40/80

4S 9

Escopeta
Acoplada 3
Calibre 16

1/15/30 1S 5

Escopeta Cali-

bre 12 3 3/40/80

4S 8

Coste
Notas
(Cr.)
- 3,1 700
- 1,9 550
) 15 400 Para uuhzarl:_a se necesita
tener Vigor 2.

Si el dafio realizado (tras

- 2,2 450  restar el RD al Daflo) es 3
o + el dafio aumenta en 2.

Se trata de una escopeta

que se acopla al Rifle de

Asalto 7,92 x 33 Kurz, al

Rifle de Asalto 5,56 x 45

B mm y al Rifle de Asalto
0.8 350 5,56 x 45 mmy 7,62 x 51

mm. Si el dafio realizado
(tras restar el RD al Dafio)

es 2 o superior el dafio
aumenta en 1.
Si el dafio realizado (tras
- 2,5 650 restar el RD al Dafio) es 3

o + el dafio aumenta en 2.

12




~ . Coste
Arma Daiio Alcance CdF Cargador Energia Estorbo (Cr) Notas

Cada modelo tiene un
Estorbo y un tamafio de

Escopeta X ~
Calibre 12 0 3 3/40/80 3S 58010 . 1872/ 45  Cargador Siel daforea-
410 B 2,1 lizado (tras restar el RD
. ore al Dafio) es 3 o + el dafio
aumenta en 2.

Si el dafio realizado (tras
3 3/40/80 3S 6 - 2,2 400 restar el RD al Dafio) es 3
o + el dafio aumenta en 3.

Escopeta
Calibre 28

Rifle
Automatico 4 4/460/920 9A, 3R 20 - 2,8 700
7,62 x 51 mm

Se le puede acoplar mira
telescopica (si se realiza

Rifle Automa- i
tico 7,92 x 57 3 10/1.000/ 38 10 B 31 1600 Una lTlc:il'llObI‘a de Apuntar
mauser 2.000 se obtiene un +2 en lugar

de un +1 y aumentan su
Estorbo en 0,2).

Rifle de Asalto
7,62 x 25 4 1/150/900
Tokarev

15A,

3R 71 - 2,6 950

El Estorbo depende del
Cargador que se lleve. Se
le puede acoplar el M26.
Se le puede acoplar mira
telescopica o sistema de
40 0 100 - 2,302,8 2.500 apuntado laser (ambos
hacen que si se realiza
una maniobra de Apuntar
se obtiene un +2 en lugar
de un +1 y aumentan su
Estorbo en 0,2).

Rifle de Asalto 20A,
5,56 x 45 mm 4 3/50071.500 3R, 4S

-I|
w



CAPITULO 3
. . Coste
Arma Daiio Alcance CdF Cargador Energia Estorbo (Cr) Notas
El Estorbo depende del
Cargador. Se le puede
. acoplar mira telescépica (si
Riflede Asalio 6001200 7 30075 - 28033 se realiza una maniobra de

5,8 x 42 mm 3A Apuntar se obtiene un +2

en lugar de un +1 y aumen-
tan su Estorbo en 0,2).

. Si se realiza una maniobra
Rifle de Asalto 10/400/ 10A, . .
7.62 x 5lmm 1.600 3R, 35 20 - 2,7 1.900 de Apuntar con él se obtie-

ne un +2 en lugar de un +1.

Se le puede acoplar mira
telescdpica (si se realiza
Rifle de Asalto 10A, una maniobra de Apuntar
9x 39 mm 3 371507500 5 33 . 16 se obtiene un +2 en lugar
de un +1 y aumentan su
Estorbo en 0,2).

Rifle de Asalto Incluye un lanzagranadas
con con un Alcance 5 /100
20A, /400, un Cargador de 3
Lanzzigganadas 4 3/300/900 3R 30 - 3 2.500 granadas y CdF 1 (el Dafio
Acoplado 5,56 y el Area dependen de la

X 45 mm Granada utilizada).

Rifle de Cerrojo Utiliza un sistema de
7,92 x 57 mm 4 5/500/1.500 1 5 - 2,7 450 cerrojo para recargar. 2
Mauser AC usar el cerrojo.

Rifle de Si se realiza una maniobra
. 5/1.000/ de Apuntar con él se obtie-
Francotirador 4 3S 5 - 3
2.500 ne un +2 en lugar de un +1.
15,2x169 mm

Lleva municién APDS.

El Estorbo depende del

Rifle de 10/1.300/ Cargador. Si se realiza
Francotirador 4 5 3 00 4S8 5010 - 2,903 2300 wunamaniobrade Apuntar
7,62 x 51 mm ’ con €l se obtiene un +2 en

lugar de un +1.

- |
L|



~ . Coste
Arma Daiio Alcance CdF Cargador Energia Estorbo Cr) Notas
Si se realiza una manio-
Rifle de bra de Apuntar con él se
Francotirador 4 3/750/1.500  4S 20 - 2,5 2000 obtiene un +2 en lugar de
7,92 x 33 Kurz un +1. Se le puede acoplar
el AG36.

Utiliza un sistema de
cerrojo para recargar. 2

Rifle de AC usar el cerrojo.
Francotirador 10/1.800/ Si se realiza una manio-
de Cerrojo 12,7 4 2.200 1 > ) 3,2 3.000 bra de Apuntar con él se
x 108 mm obtiene un +2 en lugar de
un +1. Lleva municién
Penetrante (AP).
NT 71

Si el dafio realizado (tras
restar el RD al Dafio)
es 4 o superior el dafio

aumenta en 3.

Escopeta

Calibre 28 3 1/50/100 3S 18 - 1,8 450

Utiliza municién sin
casquillo.

Se le puede acoplar mira
telescopica (si se realiza
una maniobra de Apuntar
se obtiene un +2 en lugar
de un +1 y aumentan su
Estorbo en 0,2).

Rifle de Asalto 3/500/ 15A,

6mm CaseLess 1.500 3R 60 - 1,9 2.000

Rifle de Asalto 15A, Utiliza municién sin
DMi1 5 1/300 /900 3R 50 - 2 3.000 casquillo.

Utiliza municién sin

Rifle de 10/1.000/ casquillo. Si se realiza
Francotirador 5 ) 5;00 3S 18 - 1,6 3.500 una maniobra de Apuntar
6mmBK . con €l se obtiene un +2 en

lugar de un +1.

Lleva mochila de Estorbo 1
para la célula de energia.

Tipo
Rifle Laser 4 5/300/900 38 - 4740 25 15000 _ lgroralaRDdela
i armadura, salvo que esta
disparos

proteja especificamente
de armas laser.




Arma

Rifle de
Francotirador
Gauss

Rifle de
Francotirador
Laser

Rifle de Plasma

Rifle de Pulsos

Rifle Gauss

Rifle Laser

Rifle Neuronal

5

5

5/1.500 9A,
/2.500 3R, 3S

5/1.000/ 10A,

1.500 4R, 4S
5/600/ 15A,
1.800 4R

5/1.000/  10A,

3.000 3R
20A,
2/300/900 IR
5/500/ 10A,
1.000 4R, 4S

3/50/150 3S

Tipo 3/
60 120
disparos

Tipo 3
- /30
disparos

Tipo 4
- /40
disparos

Tipo 3/50
disparos

Tipo 3/
60 240
disparos
Tipo 3
/60
disparos
Tipo 3
- /100

Daiio Alcance CdF Cargador Energia Estorbo

1,8

255

2,8

2,1

1,5

Coste

Notas

Utiliza municién gauss
de 4mm. Si se realiza una
maniobra de Apuntar se
obtiene un +2 en lugar de
un +1.

Si se realiza una maniobra
de Apuntar con un Rifle
de Francotirador se obtie-
ne un +2 en lugar de un +1.
Se puede acoplar mira
telescopica (si se realiza
una maniobra de Apuntar
se obtiene un +2 en lugar
de un +1 y aumentan su
Estorbo en 0,2). Causa
dafio de Fuego, y durante
los siguientes 3 turnos todo
aquello que haya sufrido
Dafio que sea susceptible
de inflamar sufrird la mi-
tad del Dafio original.
Puede hacer dafio normal o
de Fatiga (cambiar cuesta
1 AC). Se le puede acoplar
mira telescopica (si se
realiza una maniobra de
Apuntar se obtiene un +2
en lugar de un +1 y aumen-

tan su Estorbo en 0,2).

5.000

12.000

15.000

10.000

Utiliza municién gauss
de 4mm.

Ignora la RD de la
armadura, salvo que esta
proteja especificamente de
armas laser.

4.000

8.000

1.000 Solo hace dafio de Fatiga.

disiaros

Rifle Blaster

Rifle Blaster
Pesado

Rifle Blaster de
Repeticién

Rifle de Plasma

Rifle de Plasma
Pesado

Rifle de
Particulas

7

[e<]

5/1.000/
3.000 35,3R
5/800/
2.200 35
10A,
5/500/ 1.500 3R

5/600/ 15A,

1.800 4R
5/600/ 15A,
1.800 4R

2/200/500 9A, 3R

Tipo 3
- /30
disparos
Tipo 3/20
disparos
Tipo 3
- /30
disparos

Tipo 3
- /30
disparos

Tipo 3/20
disparos

Tipo 3
30 /100
disparos

1,5

1,75

2,5

BY5)

10.000
15.000

25.000

El Dafio que cause se consi-
derara de Fuego, y ademas
durante los siguientes 3
30.000 turnos todo aquello que haya
sufrido Dafio que sea sus-
ceptible de inflamar sufrira
la mitad del Datio original.

Se puede afiadir mochila con

una célula de energia Tipo

4 (250 disparos +). Causa
35.000 Daiio de Fuego, y los siguien-
: tes 3 turnos todo aquello que
haya sufrido Dafio que pueda
inflamar sufrird la mitad del

Daiio original.

Dafio puede ser regulado
desde +1 a +7; (5 AC).
Divide RD por la mitad
antes de aplicar Dafio. Se
puede afiadir mochila con
célula de energia Tipo 4
(250 disparos +).

50.000
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Arma

Daiio Alcance CdF Cargador Energia Estorbo

Coste
Notas

Rifle

5/400

Desintegrador 10 /1.200 94, 3R
. 5 /600 / 15A,
Rifle de Plasma 9 1.800 AR -
Rifle de Plasma 10 5/600/ 15A, )
Pesado 1.800 4R
Rifle de 20A,
Particulas 7 2/200/500 IR 100

ARMAS
PESADAS

A continuacién procedemos a mostrar las
distintas Armas Pesadas ordenadas segun
NT. Todas las Armas Pesadas proporcionan
los negativos correspondientes si se usan ar-
mas de un NT que no es el Nivel Tecnolégico
al que se tiene la Habilidad Armas Pesadas.

NT 2
BALISTA

La balista es un arma de asedio que se parece
a una ballesta gigante. Dispara jabalinas, lanzas
o similares. Debe estar colocada sobre un tripo-
de o similar, y necesita ruedas para ser movida.
Puede ser manejada por una persona, pero en tal
caso el ritmo de tiro es considerablemente lento
(1 al minuto o similar), por lo que suele ser ope-
rada por dos personas. Recargar el arma requie-
re 12 AC distribuidas entre todos los operarios.

ESCORPION

Estas maquinas de guerra con forma de ca-
tapultas lanzan piedras, necesitando colocar-
se sobre un carro o similar para desplazarlas.
Recargar el arma requiere 6 AC.

LITHOBOLOS

Los Lithobolos son, de hecho, una especie
de ballestas disefladas para lanzar piedras
en lugar de jabalinas. Necesita ir montado

11

Tipo 4/ Dafio puede ser regulado

200 Dafio 10.000 desde +1 a +10; (3 AC).
Tipo3750 75 15000
disparos
Se le puede afiadir una
Tipo 3 mochila con una célula
/40 2 20.000  de energia Tipo 4 que
disparos proporciona 250 disparos
adicionales.
Dafio puede ser regulado
desde +1 a +7; (5 AC).
Tipo 3 Dividedla R]? por lladmitad
/500 25 35000 antes de aplicar el dafio.
di Se le puede afadir una
LSDINCS mochila con una célula de

energia Tipo 4 que pro-
porciona 250 disparos.

sobre algo con ruedas para ser desplazado, y
son necesarias dos personas para manejarlo.
Recargar el arma requiere 24 AC distribui-
das entre todos los operarios (maximo 4).

NT 3
ARBALESTA

La arbalesta es una ballesta grande (aunque no
tanto como una balista), que debido a su mayor
tamafio poseia mas fuerza y por lo tanto mayor
alcance y dafio. Recargar el arma requiere 9 AC.

BOMBARDA

La bombarda es considerada el arma de fue-
go portatil mas antigua. Es una pieza de arti-
lleria que sera el percusor del cafién. Es tan pe-
sado que necesita dos personas para manejarlo,
y un vehiculo para ser movido. Y debido a lo
primitivo del sistema, un uso inadecuado pue-
de acabar facilmente con las vidas de los dos
usuarios que necesita. Recargar una bombarda
requiere 36 AC entre los dos operarios.

TREBUCHET

El trebuchet es un tipo de catapulta usada
para el asedio o defensa de castillos y ciuda-
des. Puede lanzar un proyectil de hasta 150 kg,
y se us6 hasta bien después de la introduccién
de los cafiones. Para manejarlo son necesarias
5 personas. Y si quieres moverlo necesitaras
unos cuantos animales de carga (o mas perso-
nas que tiren). Recargar el arma requiere 100
AC distribuidas entre todos los operarios.




NT 4
CANON G, 12 O 24LB

Estos representan los primeros cafiones
que se desarrollan, que podian usarse desde
en un barco (al principio los maés ligeros) a
defendiendo un castillo. Independientemen-
te necesitan de 2 personas para manejarlo,
y pueden necesitar mas para moverlo, sobre
todo el de 241lb. Recargar un cafién requiere
36 AC entre todos los operarios.

NT 5
AMETRALLADORA

Este arma representa los primeros modelos
de ametralladora que aparecieron en la histo-
ria. Se encasquilla con una tirada de 3 o - en
los dados. Requiere una Tirada de Mecdnica
dificultad 7 para desencasquillarla (3 AC).

CANON 100MM

Esta ya es una versién evolucionada de los
cafiones, estando muy cerca ya de los con-
ceptos modernos de cafién, pero no llegando
atn. Como puedes ver, en NT 6 no hay ningtin
cafién entre las Armas Pesadas, y es que los
cafiones de dicho NT los consideramos ya Ar-
mas Montadas (y estan sujetos a las reglas de
estas), y no Armas Pesadas.

LANZAGRANADAS

Estas armas se desarrollan al final del NT
para poder atacar a enemigos en el espacio que
hay entre las granadas lanzadas a mano y los
alcances minimos que lanzacohetes y cafiones
tienen. Los primeros modelos son primitivos
y dificiles de manejar, pero es una tecnologia
que evolucionara muy rapidamente.

LANZACOHETES HALE

Creado en 1844 William Hale cre6 un tipo
de lanzacohetes que se convirtié en un arma
popular que fue copiada por muchos otros
paises. El lanzacohetes propiamente dicho
podia ser transportado en un animal si se des-
montaba, si no debia ponerse en algo con rue-
das. Los cohetes, que valen 55 Cr. cada uno,
tienen un Estorbo 10, por lo que necesitan una
mula o un carro para ser transportados.
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NT 6
AMETRALLADORA 556 X 45 MM

Las Ametralladoras son armas automaticas
disefiadas para tener una gran Cadencia de
Fuego y considerable alcance. Este modelo
en concreto usa municiones del calibre 5,56
x 45 mm. El cargador de 30 proyectiles tiene
Estorbo 0,3 y el de 150 proyectiles Estorbo
1,7. La ametralladora sin cargador tiene Es-
torbo 3,7.

AMETRALLADORA 58 X 42 MM

Esta ametralladora usa municiones del ca-
libre 5,8 x 42 mm. El cargador de 30 proyec-
tiles tiene Estorbo 0,3 y el de 75 proyectiles
Estorbo 0,8. La ametralladora sin cargador
tiene Estorbo 3.

AMETRALLADORA 71,62 X 51 MM

Esta ametralladora usa municiones del ca-
libre 7,62 x 51 mm, también conocido como
.308 Winchester. El cargador de 30 proyec-
tiles tiene Estorbo 0,4 y el de 100 proyectiles
Estorbo 1,4. La ametralladora sin cargador
tiene Estorbo 3,6.

AMETRALLADORA 71,62 MM X 54R

Esta ametralladora usa municiones del ca-
libre 7,62 x 54 mm. La municién va en cintas
de 100 proyectiles que tienen Estorbo 1,8 o
en cintas de 200 proyectiles que tienen Es-
torbo 2,8. La ametralladora sin cargador tie-
ne Estorbo 2,2.

AMETRALLADORA 71,92 X
33 KURZ

Esta ametralladora usa municiones del ca-
libre 7,92 x 33 mm, también conocido como
.30 Carbine. El cargador de 200 proyectiles
tiene Estorbo 2,5. La ametralladora sin car-
gador tiene Estorbo 3,5.

AMETRALLADORA 71,92 X
57 MM MAUSER

Esta ametralladora usa municiones del ca-
libre 7,92 x 57 mm Mauser. El cargador de
50 proyectiles tiene Estorbo 0,4 y el de 250




proyectiles Estorbo 2. La ametralladora sin  La ametralladora debe usarse sobre un tripode
cargador tiene Estorbo 4. o soporte. El cargador de 100 proyectiles tiene

AMETRALLADORA PESADA Estorbo 6 y el dfe 225 proyec‘tlles Estorbo 12. La
162 X 5i ametralladora sin cargador tiene Estorbo 5.

- LANZAGRANADAS 40 X
Esta ametralladora pesada usa municiones

del calibre 7,62 x 51 mm, también conocido 46 MM

como .308 Winchester. La ametralladora debe  Evolucién de los lanzagranadas que se pro-
usarse sobre un tripode o soporte. El cargador duce a mediados del NT. Este lanzagranadas
de 500 proyectiles tiene Estorbo 4. La ametra- en concreto usa granadas de 40 x 46 mm que

lladora sin cargador tiene Estorbo 5. tienen Estorbo 0,3, y el lanzagranadas sin
AMETRALLADORA PESADA granadas tiene Estorbo 0,7.
121 X 108 MM LANZAGRANADAS 40 X

53 MM

Esta ametralladora pesada usa municiones
del calibre 12,7 x 108 mm. La ametralladora  Evolucién de los lanzagranadas que se pro-
debe usarse sobre un tripode o soporte. El duce a mediados del NT. Este lanzagranadas
cargador de 100 proyectiles tiene Estorbo 6 en concreto usa granadas de 40 x 53 mm que
y el de 225 proyectiles Estorbo 12. La ame- tienen Estorbo 0,3, y el lanzagranadas sin

tralladora sin cargador tiene Estorbo 5. granadas tiene Estorbo 0,7.
AMETRALLADORA PESADA LANZAGRANADAS 85 MM
CALIBRE .50

Estos lanzagranadas son una evolucién so-

Esta ametralladora pesada usa municiones bre los de NT 5. Usan granadas de 85 mm
del calibre 12,7 x 99 mm también conocido que tienen Estorbo 0,6, y el lanzagranadas
como .50 BMG. sin granadas tiene Estorbo 1,4.

/ N




MORTERO 60 MM

Los morteros disparan proyectiles explosivos
en angulo, y deben usarse con la Habilidad
Observador, o ser apuntado directamente de
alguna forma (para la que el arma no ha sido
creada). Cuesta 6 AC recargarlo, aunque nor-
malmente se opera entre 2 personas, gastando
3 AC cada uno. Cada proyectil tiene Estorbo 4.

MORTERO 80 MM

Mortero que usa proyectiles de 80 mm que
debe usarse con la Habilidad Observador.
Cuesta 6 AC recargarlo, aunque normalmen-
te se opera entre 2 personas, gastando 3 AC
cada uno. Cada proyectil tiene Estorbo 5.

MORTERO 82 MM

Mortero que usa proyectiles de 82 mm que
debe usarse con la Habilidad Observador.
Cuesta 6 AC recargarlo, aunque normalmen-
te se opera entre 2 personas, gastando 3 AC
cada uno. Cada proyectil tiene Estorbo 5,2.

MORTERO 107 MM

Mortero que usa proyectiles de 107 mm que
debe usarse con la Habilidad Observador.
Cuesta 6 AC recargarlo, aunque normalmen-
te se opera entre 2 personas, gastando 3 AC
cada uno. Cada proyectil tiene Estorbo 6.

MORTERO 150 MM

Mortero que usa proyectiles de 150
mm que debe usarse con la Habilidad
Observador. Cuesta 6 AC recargarlo, aunque
normalmente se opera entre 2 personas,
gastando 3 AC cada uno. Cada proyectil
tiene Estorbo 8.

NT 1

AMETRALLADORA GBIROES-
TABILIZADA 6MM CASELESS

Estas armas tienen un giroestabilizador que
facilita transportarlas, pero aun asi reducen las
Acciones de Combate y el Movimiento de su
portador en 1. Utiliza municién de 6 mm Case-
Less que lleva en un cargador de 99 proyectiles
de Estorbo 0,7. La ametralladora giroestabiliza-
da tiene Estorbo 3,3.

AMETRALLADORA
GIROESTABILIZADA BMMBK

Estas ametralladoras tienen un giroestabili-
zador que facilita transportarlas, pero aun asi
reducen las Acciones de Combate y el Movi-
miento de su portador en 1. Utiliza municion de
6 mmBK que tiene menos alcance que su con-
trapartida CaseLess, pero las ametralladoras
son mas baratas y ligeras. Lleva un cargador de
99 proyectiles de Estorbo 0,7. La ametralladora
giroestabilizada tiene Estorbo 3.

AMETRALLADORA
GIROESTABILIZADA BOM 11

Estas armas tienen un giroestabilizador que
facilita transportarlas, pero aun asi reducen
las Acciones de Combate en 1y el Movimien-
to de su portador en 2. Utiliza municién de 6
mm DM11, que tienen mucho menos alcance
que los CaseLess y los 6mmBK, pero tienen
mayor poder de penetracién, aunque la ame-
tralladora es mas pesada que sus contraparti-
das. Lleva en un cargador de 99 proyectiles
de Estorbo 1. La ametralladora giroestabili-
zada tiene Estorbo 3,5.

AMETRALLADORA PESADA
6MM CASELESS

Estas ametralladoras necesitan un tripode
para ser usadas. Utiliza municién de 6 mm Ca-
seLess que lleva en cintas de 250 proyectiles de
Estorbo 2. La ametralladora tiene Estorbo 4,3.

AMETRALLADORA PESADA
6MMBK

Estas ametralladoras necesitan un tripo-
de para ser usadas. Utiliza municién de 6
mmBK que tiene menos alcance que su con-
trapartida CaseLess, pero las ametralladoras
son mas baratas y ligeras. Lleva cintas de
250 proyectiles de Estorbo 2. La ametralla-
dora tiene Estorbo 4.

AMETRALLADORA PESADA M 11

Estas ametralladoras necesitan un tripode
para ser usadas. Utiliza municiéon de 6 mm
DM11, que tienen mucho menos alcance que
los CaseLess y los 6mmBK, pero tienen ma-



yor poder de penetracién, aunque la ametra-
lladora es mas pesada que sus contrapartidas.
Lleva cintas de 250 proyectiles de Estorbo
2,5. La ametralladora tiene Estorbo 4,5.

LANZACOHETES GBUIADOS

Este tipo lanzacohetes dispara pequefios micro-
cohetes 1lamados Lancerjets, que tienen la capa-
cidad de modificar la trayectoria de manera limi-
tada y condicionada por la velocidad del proyec-
til y el movimiento del objetivo o su situacion,
pero que es suficiente como para que se reciba un
modificador de +1 al ataque como si se hubiese
apuntado. En contrapartida, la primera maniobra
de apuntar no proporciona dicho modificador.
Cada Lancerjet tiene un Estorbo de 0,1, y el lan-
zacohetes sin municion tiene un Estorbo de 0,8.

LANAGRANADAS 20 MM,
25 MM 0 40 X 46 MMSR

Presentamos dos modelos de lanzagrana-
das, uno que lleva granadas de 20 mm (Es-
torbo 0,2) o de 25 mm (Estorbo 0,2), y un
modelo, mas potente, que lleva granadas de
40 x 46 mmSR (Estorbo 0,3).

LANZAGRANADAS ACOPLADO
TIPO 1

Este lanzagranadas ha sido disefiado para
acoplarse a cualquier arma de NT 7 y usa las
granadas Tipo 1 que normalmente llevara un
soldado encima (a diferencia de los Lanzagra-
nadas normales, que llevan municiones de 20
mm, 25 mm o 46 x 46mmSR. La idea es que
se puedan utilizar las mismas granadas que
llevardn encima muchos soldados con estos
lanzagranadas, que amplian considerablemen-
te el alcance de estas armas. El Estorbo que
proporcionamos en la tabla es la del arma sin
la granada, pues cada granada de Tipo 2 tiene
un Estorbo distinto.

LANZAGRANADAS ACOPLADO
TIPO 2

Este lanzagranadas ha sido disefiado para
acoplarse a cualquier arma de NT 7 y usa
las granadas Tipo 2 que sustituyen a las
granadas Tipo 1. El Estorbo de la tabla es la
del arma sin la granada.

e1

NT 8

A partir de NT 8 las Armas Largas causan
tanto dafio que dejan de fabricarse Armas
Pesadas para soldados (las Montadas es otro
tema), asi que estos son los dltimos modelos
de Armas Pesadas que mostramos.

AMETRALLADORA GAUSS

Las armas Gauss utilizan campos electro-
magnéticos para acelerar los proyectiles a
velocidades muy elevadas, lo que proporcio-
na mayor precision y dafio, y evita el molesto
retroceso. Esta ametralladora utiliza municién
gauss de 4mm en cargadores de 1.000 pro-
yectiles; pero necesitan una célula de energia
Tipo 4 para disparar, y como ésta proporciona
energia para 4.000 disparos cada 4 cargadores
utilizados hay que cambiar también la bateria.
Los cargadores de 1.000 proyectiles tienen Es-
torbo 5. La ametralladora gauss sin cargador
tiene Estorbo 6,5. La bateria Tipo 4 que usa
es de Estorbo 0,5 y cada bateria cuesta 100 Cr.

AMETRALLADORA PESADA
DE PULSOS

Esta ametralladora de pulsos consta de un
acelerador de particulas, pero mucho menos
efectivo que los que se usaran luego en las
armas Blaster. No utilizan municién, sino
que funcionan a base de células de energia
Tipo 4, que proporcionan energia para 1.000
disparos, tienen Estorbo 0,5 y cada bateria
cuesta 100 Cr. Necesita 2 personas para ser
movida. La ametralladora sin células de
energia tiene Estorbo 9.

/




TABLA 3.12: ARMAS PESADAS

Arma

Balista

Escorpion

Lithobolos

Arbalesta

Bombarda

Trebuchet

Caii6n 61b

Caiion 121b

Caién 24lb

Ametralladora
Cafién 100mm
Lanzagranadas

Lanzacohetes Hale

Ametralladora 5,56 x 45
Ametralladora 5,8 x 42 mm
Ametralladora 7,62 x 51 mm

Ametralladora 7,62 mm x 54 R
Ametralladora 7,92 x 33 Kurz
Ametralladora 7,92 x 57 mm Mauser

Ametralladora Pesada 7,62 x 51

Ametralladora Pesada 12,7 x 108 mm

Ametralladora Pesada Calibre .50
Lanzagranadas 40 x 46 mm
Lanzagranadas 40 x 53 mm

Lanzagranadas 85 mm

Mortero 60 mm
Mortero 80 mm
Mortero 82 mm
Mortero 107 mm

Mortero 150 mm

a o o s 1 U1 U

Daiio AC Alcance

NT 3

NT 4

NT 5

-2

-1

NT 6

1

CdF Cargador Energia Area

3/150/200 1
5/250/300 1
20/200/400 1
3/150/200 1
30/400/700 1
50/400/600 1
10/200/1500 1
20/250/1800 1
20/300/2000 1
10/250 /1.000 15A
30/1.000 /10
1
km
3/30/90 1
30/350/900 1
5/200/800 153’
5/600/1.200 2%3 ?
5/550/1.100 13§’
10/1.500/ 17A
2.000
5/800/1.800 20A
3/250/1.000 20A
5/1.000/3.000  20A
3/2.000/2.500 20A
3/1.800/2.000  20A
10/50/400 BS
5/50/600 3R, 4S
5/20/200 1
50/600/1200 1
100/1.200/ 1
2.400
100/1.000/ 1
3.000
100/1.500/ 1
3.500
200/2.000/ 1
4.000

300150
30075
300 100
100 o0 200
200
50 0 250
500

100 o0 225

100 0 225

6

12

82




TABLA 3.12: ARMAS PESADAS (CONTINUACION)

Coste
Estorbo Notas
(Cr)
- 3.500 Debe ir montado sobre vehiculo o similar para ser desplazado.
- 1.600 Debe ir montado sobre vehiculo o similar para ser desplazado.

Debe ir montado sobre vehiculo o similar para ser desplazado.

- 1.500

_ 20.000 Debe ir montado sobre vehiculo o similar para ser desplazado.
: Son necesarias 2 personas para manejarlo.

) 25.000 Debe ir montado sobre vehiculo o similar para ser desplazado.

Son necesarias 5 personas para manejarlo.

NT 4

Debe ir montado sobre vehiculo o similar para ser desplazado.

- 15.000 - .
Son necesarias 2 personas para manejarlo.
_ 50.000 Debe ir montado sobre vehiculo o similar para ser desplazado.
: Son necesarias 2 personas para manejarlo.
) 95.000 Debe ir montado sobre vehiculo o similar para ser desplazado.

Son necesarias 2 personas para manejarlo.

Se encasquilla con una tirada de 3 o - en los dados. Tirada de Mecénica dif 7 para desencasquillar-
6 16.000
la (3 AC).
- 30.000 Utiliza municién de 100 mm. Necesita un vehiculo para ser transportado.
4 11.000

- 10.000 Debe ir montado sobre ruedas para ser desplazado, o desmontarlo y cargarlo sobre un animal.

4054  3.600 El Estorbo depende del Cargador que se lleve.
3,303,8 3.500 El Estorbo depende del Cargador que se lleve.
405 5.000 El Estorbo depende del Cargador que se lleve.
405 2.500 La municié6n va en cintas de 100 o 200 proyectiles. El Estorbo depende la cinta que se lleve.
6 7.000 La municién va en cintas de 200 proyectiles.
4406 5.300
8 7.500 Debe usarse con un tripode o soporte

Debe usarse con un tripode o soporte.

LG LY El Estorbo depende del Cargador que se lleve.
Debe usarse con un tripode o soporte.
1ol7 5200 El Estorbo depende del Cargador que se lleve.
5 2.500
6 3.000 Las granadas pueden ir en cintas.
’ Si alguien ayuda al uso del arma se evita la reduccién en AC que supone usar el arma.
5 1.850
4 600 Cuesta 5 AC recargarlo (3 si no lo recarga quien dispara).
Se puede disparar usando la Habilidad Observador, o apuntando directamente.
9 400 Cuesta 6 AC recargarlo (puede hacerse entre 2 personas a 3 AC cada uno).
Solo se puede disparar usando la Habilidad Observador.
9 900 Cuesta 6 AC recargarlo (puede hacerse entre 2 personas a 3 AC cada uno).
Solo se puede disparar usando la Habilidad Observador.
9 800 Cuesta 6 AC recargarlo (puede hacerse entre 2 personas a 3 AC cada uno).
Solo se puede disparar usando la Habilidad Observador.
15 Cuesta 9 AC recargarlo (puede hacerse entre 3 personas a 3 AC cada uno, o entre 2 personas a 4 ACy 5 AC).

Solo se puede disparar usando la Habilidad Observador.




Daiio AC

Ametralladora Giroestabilizada 6mm

Alcance CdF Cargador Energia Area

6 -1 10/500/1.500  20A 99 - -
CaseLess

Ametralladora Giroestabilizada 6mmBK 6 -1 10 /400 /800 20A 99 - -

Ametralladora Giroestabilizada DM 11 7 -1 5 /500 /800 20A 99 - -

Ametralladora Pesada 6mm CaseLess 6 - 1(/)2/ ?58 8 2 15A 250 - -

10 /1.000

Ametralladora Pesada 6mmBK 6 - 12.000 15A 250 - -

Ametralladora Pesada DM 11 7 - 10/800/1.600  20A 250 - -

Lanzacohetes Guiados 6 - 3/500/1.500 1S 10 - 1

Lanzagranadas 20 mm o 25 mm 8 - 5/300/1.500 1 - - 2

Lanzagranadas 40 x 46 mmSR 10 -1 5/250/750 2S 6 - 1
Lanzagranadas Acoplado Tipo 1 N/A - 5/200 /500 1S 3 - N/A
Lanzagranadas Acoplado Tipo 2 N/A - 5/200 /400 2S 2 - N/A

NT 8
20A Tipo 4
Ametralladora Gauss 7 - 5/1.000/2.500 3R ’ 1000 (4000 -
10/1.000 dﬁﬁPpag%S)
Ametralladora Pesada de Pulsos 8 -1 ' 20A - (1000 -
/3.000 .
disparos)

BALLESTAS

Las ballestas son basicamente un arco co-
locado sobre una base impulsora que tensa
la cuerda y dispara proyectiles llamados vi-
rotes. La Ballesta de NT 6, debido a lo poco
que son usadas estas armas a partir de ese NT,
la hemos incluido en la Habilidad Arma Larga,
para que no sea necesario adquirir la Habilidad
Ballestas por separado, aunque si el DJ puede
modificarlo segiin le convenga Las ballestas
NO suman la mitad del Vigor al dafio. Cual-
quiera con la Habilidad Ballestas puede usar
las ballestas de NT 1 a 5 sin los negativos que
normalmente se tendrian por NT, siempre que
el personaje conozca como minimo el NT en el
que se crea la ballesta o un NT superior.

NT 2
BALLESTA LIGERA

Para utilizar esta ballesta se necesita Vigor
2, y cuesta 5 AC recargarla. Los virotes tie-
nen Estorbo 0,1 y cuesta 1 Cr.

84

NT 3
BALLESTA LIGERA

Version mas avanzada de la Ballesta Lige-
ra. Para utilizar esta ballesta se necesita Vi-
gor 1, y cuesta 5 AC recargarla. Los virotes
tienen Estorbo 0,1 y cuesta 1 Cr.

BALLESTA PESADA

Version mas potente de la ballesta. Hace
mas dafio y llega mas lejos, pero pesa mas.
Para utilizar esta ballesta se necesita Vigor
2,y cuesta 6 AC recargarla. Los virotes tie-
nen Estorbo 0,1 y cuesta 1 Cr.

BALLESTA DE REPETICION

Esta Ballesta lleva 10 virotes en un carga-
dor que puede lanzar seguidos, sin tener que
ser recargada, aunque recargar los 10 virotes
es mas lento que una recarga normal de una
ballesta. Para utilizar esta ballesta se nece-
sita Vigor 2, y cuesta 10 AC recargarla. Los
virotes tienen Estorbo 0,1 y cuesta 1 Cr.




Coste
(Cr)

Notas

Ametralladora Giroestabilizada. Utiliza municién sin casquillo. -1 MOV. Puede llevar cintas de
250 proyectiles en lugar de los cargadores de 99 proyectiles sin casquillo.
Ametralladora Giroestabilizada. Utiliza municién sin casquillo. -1 MOV. Puede llevar cintas de
250 balas en lugar de los cargadores de 99 proyectiles sin casquillo.
Ametralladora Giroestabilizada. Utiliza municién sin casquillo. -2 MOV. Puede llevar cintas
de 250 balas en lugar de los cargadores de 99 proyectiles sin casquillo. El Estorbo depende del
cargador o cinta que se lleve.

Utiliza municién sin casquillo. La municién va en cintas de 250 proyectiles sin casquillo. Debe
usarse con un tripode.

Utiliza municién sin casquillo. La municién va en cintas de 250 proyectiles sin casquillo. Debe
usarse con un tripode.

Utiliza municion sin casquillo. La municién va en cintas de 250 proyectiles sin casquillo. Debe
usarse con un tripode.

Utiliza microcohetes Lancerjets como municién. Se tiene un +1 a las tiradas como si se hubiese
realizado una Maniobra de Apuntar, aunque si se hacen maniobras de Apuntar no se obtiene con
este arma el primer +1.

4 9.000
37 7.500
4,5 10.000
6,3 7.500

6 6.500

7 9.000
1,8 9.500
1,9 2.500
2,8 3.500
0,6 500
0,7 800

Utiliza granadas de 20 mm o de 25mm.
Utiliza granadas de 40 x 46 mm.
El Dafio, Estorbo y el Area dependen de las granadas Tipo 1 que utilicen.

El Dafio, Estorbo y el Area dependen de las granadas Tipo 2 que utilicen.

6,5 8.000

9,5 15.000

NT 4
BALLESTA LIGERA

Version mas avanzada de la Ballesta Lige-
ra. Para utilizar esta ballesta se necesita Vi-
gor 1, y cuesta 4 AC recargarla. Los virotes
tienen Estorbo 0,1 y cuesta 1 Cr.

BALLESTA PESADA

Versién mas potente de la ballesta. Hace
mas dafio y llega mas lejos, pero pesa mas.
Para utilizar esta ballesta se necesita Vigor

Utiliza municién gauss de 4mm en cartuchos de 1000 balas. Utiliza una célula de energia Normal

(dura 1 cargador).

El arma necesita 2 personas para ser movida. Utiliza una célula de energia Tipo 4 (dura 4000

disparos).

2, y cuesta 5 AC recargarla. Los virotes tie-
nen Estorbo 0,1 y cuesta 1 Cr.

BALLESTA DE REPETICION

Esta Ballesta lleva 10 virotes en un carga-
dor que puede lanzar seguidos, sin tener que
ser recargada, aunque recargar los 10 virotes
es mas lento que una recarga normal de una
ballesta. Para utilizar esta ballesta se nece-
sita Vigor 1, y cuesta 8 AC recargarla. Los
virotes tienen Estorbo 0,1 y cuesta 1 Cr.

N




TABLA 3.14: BALLESTAS

Arma Daiio Alcance

CdF Cargador

Coste

Vigor AC Estorbo

Minimo Recargar

Ballesta Ligera 2 5/70/210 1

NT
Ballesta Ligera 2 3/80/240 1
Ballesta Pesada 3  3/100/300 1
Ballesta de Repeticion 2 3/50/150 3S
NT

3/125/250 1
3/150/300 1
3/75/150 3S

Ballesta Ligera 2
Ballesta Pesada 3
Ballesta de Repeticién 2

MUNICIONES

Alguna de las armas que se han descrito
funcionan con células de energia, pero mu-
chas otras utilizan proyectiles que son lan-
zados a grandes velocidades contra sus obje-
tivos con la idea de acabar con ellos, o como
minimo hacer mucho dafio.

A continuacién vamos a ver por NT los dis-
tintos calibres de municién que podemos en-
contrar en CdB Engine (por lo menos las mas
comunes), asi como los Tipos de Municién que
podemos encontrar en cada calibre.

Lo primero de todo al adquirir municiones
para el arma depende del calibre. Como mas
de un calibre es conocido con un nombre in-
tentamos proporcionar nombres alternativos
para facilitar la identificacion de los calibres,
pero usamos en la columna principal los mas
conocidos. Una vez se haya escogido un cali-
bre habra que seleccionar un tipo de municién
concreto para dicho calibre, aplicando los mo-
dificadores pertinentes al coste de esta.

Veras que proporcionamos un Estorbo para
cada municién, pero que el Estorbo de los
cargadores los indicamos en cada arma. Y de
hecho, puedes ver que no todos los Estorbos
se corresponden. Esto es asi porque algunos
cargadores son mas voluminosos que otros,
y lo reflejamos de esta forma. Pero de todas
formas estamos hablando de unos niveles de
Estorbo insignificante, que incluimos mas
por los amantes del detalle, que porque crea-
mos que se vaya a usar asiduamente.

1 2
3
1 1 5 1,8 150
1 6 26 600
10 10 3 500
4
1 1 1,5 175
1 2 5 2 700
10 1 25 600

Ahora bien, ese es el coste base de las muni-
ciones que presentamos. Pero este puede ser
modificado en caso de que la municién no sea
la que el juego considera como convencional
para cada armamento (Proyectil revestido de
chaqueta metdlica para las armas de NT 6, sin
casquillo para las armas de NT 7y Gauss para
las armas de NT 8), ya que existe una gran
variedad de proyectiles que son utilizados por
las diferentes armas de fuego personales. La
mayoria presenta un aspecto similar entre si,
aunque responden a parametros distintos en
funcién de sus objetivos:

@ Bala expansiva (DUM-DUM) (NT 6): Se
trata de un tipo de proyectil que se expande
al entrar en contacto con el blanco, provo-
cando importantes dafios. Si el Dafio Total
(tras restar la RD al Dafio) es 3 o +, el dafio
aumenta en 3. Multiplica el Coste x1,3

@ Proyectil de Capsula (NT 6): Consis-
te en proyectiles huecos cargados con
diferentes sustancias (drogas, venenos,
virus...), que al momento de impactar
quedan inoculadas en el organismo del
objetivo. Si se hace un dafio de Herida o
superior el objetivo se inocula con la sustan-
cia que lleva el proyectil. Multiplica el Coste
x1,5 + el Coste de la Sustancia.

@ Proyectil de Polimero (NT 6): Cuando
este tipo de proyectil entra en contacto
con un objetivo, se fragmenta en miles de
astillas fibrosas que, a modo de metralla,
causan importantes dafios. Si el Dafio To-
tal (tras restar la RD al Dafio) es 3 0 +, el
dafio aumenta en 3. Multiplica el Coste x2.




@ Proyectil de Punta Blanda (JSP) (NT

6): Es un tipo de bala con cabeza blan-
da que se deforma al impactar sobre un
objeto sélido ampliando asi su radio de
accién, aunque en detrimento de la capa-
cidad de perforacion. Aumenta en 1 la RD
del objetivo, pero si el Dafio Total (tras restar
la RD al Dafio) es 2 o +, el dafio aumenta en
2. No cambia el Coste de la municion.

@ Proyectil de Punta Hueca (HP) (NT

6): Es un tipo de bala disefiado para ex-
pandirse en forma de hongo al impactar
sobre un blanco, dafiando un area mayor,
aunque en detrimento de la capacidad de
perforacion. Aumenta en 1 la RD del obje-
tivo, pero si el Dafio Total (tras restar la RD
al Dafio) es 2 0 +, el dafio aumenta en 3. Mul-
tiplica el Coste x1,2.

@ Proyectil Perforante (AP) (NT 6): Este

proyectil tiene un alto poder de penetra-
cién, debido a la escasa deformidad de
su cabeza blindada. Antes de calcular
el dafio divide la RD del blanco entre 2
(redondeando hacia abajo los resultados

decimales menores a 0,5 o, y hacia arriba
los resultados iguales o superiores a 0,5).
Multiplica el Coste x2.

@® Proyectil Perforante de Funda Des-

echable (APDS) (NT 6): Es un tipo de
bala que permanece envuelta en una ca-
misa reforzada al momento del disparo.
Tras el impacto, el proyectil se libera y
penetra en el objetivo a gran velocidad.
Antes de calcular el dafio divide la RD
del blanco entre 2 (redondeando hacia
abajo los resultados decimales menores a
0,5 o, y hacia arriba los resultados igua-
les o superiores a 0,5). Ademas el Alcan-
ce Efectivo y Mdximo del arma se multi-
plica por 1,2. Multiplica el Coste x3.

@® Proyectil Trazador (NT 6): son balas

convencionales recubiertas con un bafio
de fésforo que, en contacto con el aire, trazan
una estela. Se utilizan para apreciar la
trayectoria de los disparos, sobre todo de
noche o en situaciones donde es complicado
apuntar. Multiplica el Coste x1,5.

TABLA 3.15: MUNICIONES

Municion Nombre Alternativo
Flechas

Dardos para cerbatana
Piedras para honda

NT
Flechas
Virotes

NT
Virotes

NT
Balas de Mosquete
Balas de Pistola
Virotes

NT
.36
.38
7mm
9mm

Balines Derringer

Balas de Fusil de Chispa

Estorbo Proyectil Coste Proyectil (Cr.)
0,06 1
0,01 0,1
0,02 0
0,06 1
0,05 1
0,05 1
0,03 0,2
0,02 0,1
0,05 1
0,02 0,4
0,02 0,5
0,01 0,2
0,01 0,2
0,01 0,1
0,02 0,1




CARITULO 3 ‘

Municion Nombre Alternativo  Estorbo Proyectil Coste Proyectil (Cr.)

.30-06 Springfield 7.62x63mm 0,02 0,4

40 S&W 10x21mm 0,02 0,3

.410 Bore 10.4x76mmR 0,05 0,4

.45 ACP 11.43 x 23 mm 0,02 0,5

Calibre 20 .615 0,06 0,4

~
N
©

Calibre 12 0,06 0,7

5,45 x 39 mm 0,01 0,4

5,56 x 45 mm 5,56 OTAN 0,01 0,5

5.8 x 42 mm 0,01 0,5

7,62 x 17 mm 0,01 0,2

7,62 x 39 mm 0,02 0,6

7,62 x 54R 0,03 0,8

7,92 x 33 mm Kurz ,30 Carbine 0,02 0,6

7,92 x 57 mm Mauser 0,03 0,8

9 x 19 mm DAP-92 0,01 0,2

9 x 39 mm 0,01 0,4

12,7 x 99 mm ,50 BMG 0,06 4

Flechas 0,1 5

3mm Zhen 0,001 0,01

6mm CaseLess 0,006 0,5

DM11 (10mm) 0,008 0,7



Municion Nombre Alternativo

Estorbo Proyectil

Coste Proyectil (Cr.)

4mm Gauss

Proyectiles Antimateria

NT 10

Proyectiles Antimateria

MUNICIONES DE ARMAS
PESADAS

Las armas pesadas utilizan algunas de las
municiones ya mencionadas, y otras muni-
ciones completamente nuevas. A continua-
cién encontraras la tabla de coste de las mu-
niciones, asi como las distintas modificacio-
nes que se les pueden aplicar:

Las municiones de Armas Pesadas, al igual
que el resto de municiones, pueden ser mo-
dificadas, aumentando el coste de la muni-
cién, pero afiadiendo efectos o modificando
de alguna forma lo que hace, tal como ve-
mos a continuacion:

@ Proyectil Cegador (NT 6): Con este tipo
de municién se persigue cegar al enemi-
go, pues al estallar, irradia una fuerte
onda expansiva de luz capaz de dafiar las
retinas de quien observe la explosion. En
lugar de hacer dafio aquel que esté den-
tro del area que deberia afectar el arma
y que no tenga algun tipo de proteccién
ocular tendra un -2 a la accién durante
los siguientes 1d6 turnos (1d6x10 segun-
dos). Solo se puede usar con proyectiles
de 20mm, 25mm, 40x46mm, 40x53mm,
80mm, 82mm, 85mm, 107mm y 150 mm
Multiplica el Coste x2.

@ Proyectil Contenedor (NT 6): Este tipo
de municién suele tener un nicleo hue-
co donde es posible almacenar diferentes
sustancias (drogas, venenos, producto
quimico virus...) que, al impactar, se li-
beran afectando al enemigo. Si se hace un
dafio de Herida o superior el objetivo se ino-
cula con la sustancia que lleva el proyectil
(en el caso de armas con Area, afecta al 4rea
efectiva del arma, no hace dafio efectivo,
pero expone a los que estén dentro a la sus-

0,01 1

tancia en cuestion, con los efectos adiciona-
les que pueda tener. Multiplica el Coste x1,5
+ el Coste de la Sustancia si no tiene Area el
arma, y multiplica el Coste x3 + el Coste de
la Sustancia si no tiene Area.

@ Proyectil de Humo (NT 6): Esta varie-
dad de municion se presenta contenida en
unos botes de mano que al lanzarse gene-
ran una zona de visibilidad nula o escasa
por medio de una densa cortina de humo.
Suma 1 al Area para calcular el Dafio,
pero en lugar de hacer Dafio la zona afec-
tada se llena de humo que anula la visibi-
lidad. Los que se encuentren en la zona de
efecto pleno del arma se considerara que
estan en una zona de Niebla Espesa (-3 a
los ataques a distancia y -1 a los ataques
cuerpo a cuerpo), y los que estén en el res-
to de zonas afectadas sufriran los efectos
de una Niebla Media (-2 a los ataques a
distancia). Los negativos también afectan
a personajes con Infravision. Se despejara
dependiendo del aire que haya en la zona,
pudiendo llegar a permanecer hasta 5
minutos en un lugar cerrado. Solo se pue-
de usar con proyectiles de 12,7x99mm,
12,7x108mm, 20mm, 25mm, 40x46mm,
40x53mm, 80mm, 82mm, 85mm, 107mm
y 150 mm Multiplica el Coste x2.

@ Proyectil de Metralla (NT 6): Estos pro-
yectiles suelen contener en su interior mi-
llares de pequefios rodamientos metalicos
que, al momento de impactar, se liberan a
gran velocidad afectando a un amplio radio
de accion a su alrededor. Reduce el Dafio
del proyectil en 2, pero aumenta el Area
del mismo en 2. Solo se puede usar con
proyectiles de 20mm, 25mm, 40x46mm,
40x53mm, 80mm, 82mm, 85mm, 107mm
y 150 mm Multiplica el Coste x1.5.




@ Proyectil

Explosivo  Antitanque
(HEAT) (NT 6): Se diferencia de la mu-
nicién explosiva convencional, en que
no esta disefiada para proyectar metralla
tras el impacto, sino que tras el impac-
to proyecta un cono de fuego que resulta
especialmente efectivo contra blindajes
y armaduras convencionales. Antes de
calcular el dafio divide la RD del blan-
co entre 3 (redondeando hacia abajo los
resultados decimales menores a 0,5 o,
y hacia arriba los resultados iguales o
superiores a 0,5). Solo se puede usar
con Lancerjets y proyectiles de 20mm,
25mm, 40x46mm, 40x53mm, 80mm,
82mm, 85mm, 107mm y 150 mm Multi-
plica el Coste x4.

@ Proyectil Incendiario (NT 6): Consiste

en un proyectil convencional, aunque en
su interior contiene un producto quimico
altamente inflamable que, al hacer im-
pacto, provoca una fuerte deflagracion.
El Dafio que cause el proyectil se con-
siderard de Fuego, y ademas durante los
siguientes 5 turnos todo aquello que haya
sufrido Dafio que sea susceptible de in-
flamar sufrird la mitad del Dafio origi-
nal. Solo se puede usar con Lancerjets y
proyectiles de 20mm, 25mm, 40x46mm,
40x53mm, 80mm, 82mm, 85mm,
107mm y 150 mm Multiplica el Coste x2.

@ Proyectil Inteligente (NT 7): Este tipo es-

pecial de municién suele estar asistida por
un sistema de navegacion capaz de detectar
la presion atmosférica, direccion del viento,
fuentes de calor y otros pardmetros para co-
rregir su trayectoria antes de impactar contra
su objetivo. El que use esta municién recibe
un +1 al Ataque, sin embargo debido a los
afiadidos que se debe hacer a los proyecti-
les el Alcance de las armas donde se usa se
reduce en un 75%. Solo se puede usar con
proyectiles de 20mm, 25mm, 40x46mm,
40x53mm, 80mm, 82mm, 85mm, 107mm
y 150 mm Multiplica el Coste x2.

@ Proyectil Magnetoreoldogico (NT 7):

Esta municién especial, muy avanzada,
consta de un proyectil inteligente con-
formado con materia magnetoreolégica
que es capaz de alterar su masa y con-
sistencia en funcién del objetivo para asi
mejorar sus prestaciones y capacidad de
penetracion. El que use esta municion re-
cibe un +1 al Ataque. Antes de calcular
el dafio divide la RD del blanco entre 2
(redondeando hacia abajo los resultados
decimales menores a 0,5 o, y hacia arriba
los resultados iguales o superiores a 0,5),
y ademas, si el Dafio Total (tras restar la RD
al Dafio) es 2 o +, el dafio aumenta en 2. Solo
se puede usar con Lancerjets y proyectiles
de 20mm, 25mm, 40x46mm, 40x53mm,

N




80mm, 82mm, 85mm, 107mmy 150 mm @ Proyectil Perforante (AP) (NT 6): con-

Muitiplica el Coste x10.

@ Proyectil Nuclear (NT 8): Se trata de
proyectiles que utilizan la energia nu-
clear como detonante, lo que ocasiona
explosiones de una fuerte magnitud y de-
jan un rastro de contaminacién radiactiva
a su paso. El Dafio que cause el proyec-
til se considerara de Radiacion y Fuego.
Ademas durante los siguientes 5 turnos

siste en un proyectil de metal recubierto
por diferentes aleaciones que aprovecha
la energia cinética para perforar blinda-
jes convencionales. Antes de calcular
el dafio divide la RD del blanco entre 2
(redondeando hacia abajo los resultados
decimales menores a 0,5 o, y hacia arriba
los resultados iguales o superiores a 0,5).
Muiltiplica el Coste x2.

todo aquello que haya sufrido Dafio su- @ Proyectil Perforante de Nitcleo En-

frird la mitad del Dafio original. Multi-
plica el Area x2. Solo se puede usar con
Lancerjets y proyectiles de 40x53mm,
80mm, 82mm, 85mm, 107mm y 150 mm

durecido (APHC) (NT 6): Este tipo de
proyectil se caracteriza por un ntcleo de
tungsteno o uranio empobrecido que va
envuelto en una coraza reforzada, de for-

Multiplica el Coste x7. ma que el nicleo se libera tras el impacto
TABLA 3.16: MUNICIONES DE ARMAS PESADAS
Municién Nombre alternativo Estorbo Proyectil  Coste Proyectil (Cr.)
NT B
5.56 x 45 mm 0,01 0,5
5.8 x 42 mm 0,01 0,5
7,62 x 51 mm .308 Winchester 0,02 0,8
7,62 x 54R 0,03 0,8
7,92 x 33 mm Kurz .30 Carbine 0,02 0,6
7,92 x 57 mm Mauser 0,03 0,8
12,7 x 108 mm 0,06 5
12,7 x 99 mm .50 BMG 0,06 4
Granadas 40 x 46 mmSR 0,3 5
Granadas 40 x 53 mmSR 0,3 7,5
Mortero 60 mm 4 15
Mortero 80 mm 5 20
Mortero 82 mm 5,2 22
Granadas 85 mm 0,6 25
Mortero 107 mm 6 30
Mortero 150 mm 8 50

6mm BK
6mm CaseLess
DM11 (10mm)
20 mm
25 mm
40 x 46 mmSR

Lancerjets

4mm Gauss

A




y penetra en el objetivo a gran velocidad.
Antes de calcular el dafio divide la RD del
blanco entre 2.5 (redondeando hacia abajo
los resultados decimales menores a 0,5 o,
y hacia arriba los resultados iguales o su-
periores a 0,5). Si se utiliza en municién
que no sea de 20mm, 25mm, 40x46mm,
40x53mm, 80mm, 82mm, 85mm, 107mm
0 150 mm el Dafio que hace el arma se
reduce en 2. Multiplica el Coste x2.5.

@ Proyectil Sénico (NT 6): Consiste en
un dispositivo adosado al proyectil que,
al eclosionar, emite un agudo sonido que
puede perforar los timpanos en un amplio
radio de accion. Causa Dafio de Fatiga en
la misma cantidad que el arma causaria
normalmente, pero ignora todo tipo de
proteccién excepto la que sea indicada
especificamente como sénica. Si se uti-
liza en municiéon que no sea de 20mm,
25mm, 40x46mm, 40x53mm, 80mm,
82mm, 85mm, 107mm o 150 mm el
Dafio que hace el arma se reduce en 2.
Multiplica el Coste x3.

@® Proyectil Termobarico (NT 7): Tam-
bién conocida como bomba de vacio,
consiste en una ojiva cargada de gas alta-
mente concentrado que, al entrar en con-
tacto con el oxigeno del exterior tras un
impacto, detona una segunda carga ex-
plosiva que propaga una enorme onda ex-
pansiva. Multiplica el Area x2. Ademas,
si el Dafio Total (tras restar la RD al Dafio)
es 4 0 +, el dafio aumenta en 2. Solo se pue-
de usar con Lancerjets y proyectiles de
20mm, 25mm, 40x46mm, 40x53mm,
80mm, 82mm, 85mm, 107mm y 150 mm
Muitiplica el Coste x8.

@ Submunicion (cluster shell) (NT 6):
También conocida como “bomba de ra-
cimo”. Consiste en una bomba que al ser
lanzada desde una aeronave se abre cuan-
do llega a cierta altitud, dejando caer de su
interior multitud de proyectiles, bombas o
explosivos. . Multiplica el Area x2. Solo
se puede usar con Lancerjets y proyectiles
de 20mm, 25mm, 40x46mm, 40x53mm,
80mm, 82mm, 85mm, 107mm y 150 mm
Muiltiplica el Coste x6.
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EXPLOSIVOS

Se entiende por explosivo aquella sustancia
que por roce, calor o presion libera una gran
cantidad de energia -normalmente de forma
explosiva- en muy poco tiempo. Existen mu-
chos tipos de explosivos, de los que mostramos
unos cuantos en la Tabla 3.17: Explosivos,
donde junto a cada tipo de explosivo encontra-
ras su Coste en Créditos por cada +1 al Dafio,
asi como el Estorbo que ocupa cada +1 de
Dafio de dicha sustancia explosiva, y la difi-
cultad minima de la tirada de Demoliciones
necesaria para manejar el explosivo sin que
este explote (sacar menos de eso implica que
este estalla mientas se manipula). Ademas,
para poder realizar las explosiones se necesi-
tan llevar elementos como detonadores o espo-
letas. Como norma general valdran 10 Cr. los
de bajo NT (cuerda impregnada en nitrato, o
espoleta mecanica), 30 Cr. los detonadores y
100Cr. el controlador de detonadores remotos.

NT 3
POLVORA

Hasta el siglo XX el tinico método para lo-
grar explosiones. Aparece alrededor de NT
3,y a pesar del tiempo sigue en uso.

NT 5
DINAMITA

Se trata de un tipo de explosivo muy poten-
te compuesto por nitroglicerina, una sustan-
cia explosiva liquida muy inestable, que al
entrar en contacto con un medio solido, se
convierte en un explosivo mas estable.

NITROGLICERINA

La nitroglicerina es un explosivo liqui-
do de elevada inestabilidad, salvo que se
encuentre congelado. Si no estd congelado
cualquier tipo de golpe hace que el explosivo
estalle, haciéndolo muy peligroso.

TNT

El trinitrotolueno fue inventado en 1876 y
se uso hasta pasada la segunda guerra mun-
dial, usandose en la mayoria de armamento
militar pesado de la época.



NT 6
ESPUMA EXPLOSIVA

Aerosol con la consistencia (y apariencia)
de espuma de afeitar, desarrollado para abrir
puertas, maleteros, desmontar minas, etc.

EXPLOSIVO PLASTICO

Consiste en un tipo especial de material
explosivo muy suave y maleable —incluso
con las manos—, por lo que puede ser utiliza-
do en un rango mayor de temperatura que los
explosivos convencionales. Al ser flexible,
resulta especialmente ttil para voladuras
controladas de puntos especificos.

NITRATO AMONICO

Mezcla de nitrato aménico con un fuel, por
lo general diesel. Este tipo de explosivos
no solo son muy comunes en la industria,
sino que ademas son los mas usados para
atentados terroristas por todo el mundo, ya
que pese a que son faciles de detectar (por
olor) son muy sencillos de fabricar por cual-
quier persona con un poco de conocimiento
quimico.

NT 8
MASA EXPLOSIVA

Una evolucion del explosivo plastico, mas
ligera y efectiva.

NT 10
EXPLOSIVO SUBATOMICO

Este explosivo afecta a la materia a nivel
subatémico. Es virtualmente indetectable,
salvo que se intente detectar con aparatos
capaces de detectar a nivel subatémico. Eso
le hace también dificil de manejar.

MINAS

Las minas son artefactos explosivos que
actdan por contacto, peso o proximidad. Tie-
nen una posicion fija (no son lanzadas, como
el resto de municioén) y normalmente se sue-
len camuflar para sorprender al enemigo.
Todas las Minas proporcionan los negativos
correspondientes si se usan minas de un NT
que no es el Nivel Tecnoldgico al que se tie-
ne la Habilidad Demoliciones.

TABLA 3.171: EXPLOSIVOS
. Estorbo & Dificultad Coste (Cr.)
Explosivo / +1 Dafio Area Minima / +1 Daiio

Pélvora 1,5 Area 1 cada 6 Dafio 9 5
Dinamita 0,8 Area 1 cada 5 Dafio 9 10
Nitroglicerina 0,5 Area 1 cada 3 Dafio 11 15
TNT 1 Area 1 cada 4 Dafio 9 10

NT 6

|

Espuma Explosiva

Explosivo Plastico

0,6
0,4

Nitrato Amoénico

Area 1 cada 2 Dafio
Area 1 cada 3 Dafio
Area 1 cada 4 Dafio

50
30
25

|

NT 8

Masa Explosiva Area 1 cada 1 Dafio 5
NT 10
. Segtin se cree.
Explosivo ; Méximo Area 2 9 100
Subatémico <
cada 1 Dafio




NT 6

BOUNCING BETTY

Esta mina antipersona de fragmentacion
salta en el aire cuando es pisada y detona a
la altura de la cintura o la cara del enemigo,
proyectando a su alrededor millares de bolas
de rodamiento a modo de metralla.

MINA DOE CONO

Se trata de una mina antipersona de fabri-
cacion originalmente americana (aunque
ampliamente copiada en su disefio), que
se activa por control remoto, de forma que
cuando detona dispara una lluvia de bolas
metdlicas, a modo de metralla, en un amplio
radio denominado “zona de muerte” que es
igual a un Cono de 50 m de largo por 50 me-
tros de ancho en la zona mas lejana del cono.

MINA ANTIPERSONA

Estas minas estan pensadas para afectar a
personas, y requieren un peso de entre 80 a
100 kg para ser activadas.

MINA ANTITANQUE

Version pesada de la anterior, disefiada
principalmente como minas antitanque. Tie-
nen forma de disco con un asa en un lado y
requieren un peso de unos 200 Kg para ser
activadas. Antes de calcular el dafio divide
laRD de todo lo que haya en el Area de efec-
to entre 2 (redondeando hacia arriba).

/
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NT 1
MINA DE PROXIMIDAD

A diferencia de otros tipos de minas, que re-
quieren contacto fisico para detonar, las minas
de proximidad son capaces de activarse al de-
tectar vibraciones en un metro a su alrededor.

MINA DOE PROXIMIOAD PESADA

Version mas potente de la mina de proximi-
dad, disefiada tanto como mina antipersona
como antitanque, con efectos devastadores
en ambos casos.

MINA MAGNETICA

Este tipo de minas se activan provocando
una gran explosiéon cuando su campo mag-
nético es alterado por la proximidad de un
vehiculo u otro objeto metdlico que supere
los 100 kg de metal.

NT 6
MINA DE PLASMA

Mina desarrollada a partir de las granadas
de plasma que consta de una pequefia celda de
combustible que al detonarse provoca una des-
carga toroide de energia calorifica altamente
destructiva. Se encuentra en versiones que de-
tonan por peso o por proximidad magnética, e
incluso hay versiones programables para ex-
plotar tras cierto tiempo de uso, evitando asi
que queden dispersadas y suponiendo un dafio
a civiles. El Dafio que cause se considerara de
Fuego, y ademas durante los siguientes 3 tur-
nos todo aquello que haya sufrido Dafio que
sea susceptible de inflamar sufrird la mitad
del Dafio original.

MINA PEGAJOSA

Version en mina de la granada que al explo-
tar lanza al ambiente un material magnético
que se pega al objetivo antes de estallar. Se
encuentra en versiones que detonan por peso
o por proximidad magnética. Procede defi-
nir qué tipo de detonador tiene al adquirirla.

MINA TERMOBARICA

Estas granadas liberan una gran cantidad
de gas concentrado que, al mezclarse con el




oxigeno generan una amplia zona de igni-
cion que detona tras activarse una segunda
carga explosiva adosada al mismo mecanis-
mo del artefacto.

MINA TERMOBARICA PESADA

Version Antitanque de las Minas Termo-
béaricas que es mucho mas pesada y volu-
minosa, pero tiene mayor poder destructivo.
Antes de calcular el dafio divide la RD de
todo lo que haya en el Area de efecto entre 2
(redondeando hacia arriba).

NT S
MINA SONICA

Versién en mina de las granadas del mismo
nombre. Tienen un uso exclusivamente anti-

persona, pero por su naturaleza incapacitan-
te que a la vez sirve de alarma (por el ruido
que hacen) se usan en muchos lugares como
tecnologia disuasoria.

NT 10

MINA DESINTEGRADORA DE
ADN

Esta mina ha sido disefiada para destruir
uUnicamente cadenas de ADN, por lo que
solo afecta a las personajes, pero no al equi-
po que lleven, a sus vehiculos o sus armas.

MINA NEURONAL

La mina disefiada para aturdir mas poten-
te, capaz de acabar con muchos enemigos de
golpe, dejandolos inconscientes.

TABLA 3.18: MINAS

Arma

Dafio Area Estorbo Coste (Cr)

Notas

Bouncing Betty 4 2 0,6
Mina de Cono 10 Cono 3
Mina Antipersona 4 1 0,8
Mina Antitanque 5 1 0,8
NT
Mina de Proximidad 5 3 0,6
Mina de Proximidad
Pesada 8 3 .
Mina Magnética 4 1 0,3
NT
Mina de Plasma 6 3 0,6
Mina Pegajosa 10 0,4
Mina Termobarica 8 3 0,5
Mina Termobarica 8 5 15
Pesada
NT
Mina Sénica 8 4 0,3
NT
Mina Desintegradora de
'ADN 10 5 1
Mina Neuronal 10 6 0,3

30
350 Afecta a un Cono de 50 m de largo por 50 me-
tros de ancho en la zona mas lejana del cono.
20
Antes de calcular el dafio divide la RD
40 de todo lo que haya en el Area de efecto

entre 2 (redondeando hacia arriba).

9
50
85
50
8
El Dafio que cause se considerara de
Fuego, y ademas durante los siguientes
100 3 turnos todo aquello que haya sufrido
Dafio que sea susceptible de inflamar
sufrird la mitad del Daiio original.
250
350
Antes de calcular el dafio divide la RD
500 de todo lo que haya en el Area de efecto
entre 2 (redondeando hacia arriba).
9
300 Solo hace Dafio de Fatiga
10
1.500 Solo afecta al A]).N, no a los objetos
sélidos
500 Solo hace Dafio de Fatiga
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Este es un ejemplo de un sistema de
Implantes y Biomods que intenta reflejar
el estilo de los juegos ciberpunk y transhu-
manistas, pero el DJ puede modificar estas
reglas para adaptarlas a su ambientacion y
los requerimientos que esta tenga.

Walkiire usa este sistema.

Otras ambientaciones (como por ejemplo
los implantes que vemos en Star Wars o Star
Trek) acceden a los implantes y biomods di-
rectamente, a través de las reglas presentes
en el Manual del Jugador. El DJ debe deci-
dir que sistema usar para sus partidas.

Losimplantes y los biomods usan el sistema
de Dones y Limitaciones para representar
las posibilidades que los avances en biénica
proporcionan. Para acceder a dichos dones
y Limitaciones se adquiere un Implante o
Biomod, que tiene un coste en Puntos de
Desarrollo, un Coste econémico y un Coste
en Puntos de Humanidad. Cuando alguien se
ponga un implante o un biomod debe pagar
los 3 Costes, excepto durante la creacion de
personaje, en la que no se paga el Coste en
Créditos. Este Implante o Biomod le permi-
tird acceder a Dones (y Limitaciones) pero
estos tendran un Coste en PD, en Humanidad
y en Créditos que debera ser satisfecho.

Es necesario entender que los Implantes
no son, al fin y al cabo, equipo normal, sino
que se adquiere con Puntos de Desarrollo,
por lo tanto, si un DJ le quita un implante a
un jugador deberia como minimo devolverle
los PD de dicho implante, aunque nosotros
recomendamos que se traten mas bien como
se trata a los poderes procedentes de tecno-
logia en los comics de superhéroes: Es posi-
ble anularlos o neutralizarlos temporalmente
de alguna forma, pero al final de la historia
siempre se pueden volver a recuperar de una
manera u otra.

Ponerse un implante o un biomod no es tini-
camente pagar los Costes asociados. Prime-
ro hay que tener en cuenta si se trata de un
implante legal o no, y si la persona que quie-
re usarlo tiene derecho legal para llevarlo.

Si se trata de un implante o biomod legal,
encontrar una clinica deberia ser algo
sencillo, y si se tiene el dinero que pidan por
la operacion no deberia ser un problema.

El Coste de esta operacion debe pagarse
aparte, pero como minimo sera una can-
tidad igual al Coste del Implante, y cuan-
do méas comodidades post-operacion tenga la
clinica y mejores sean las instalaciones para
la recuperacién de la operacién mas cara
sera.

Si se trata de algo ilegal serd necesario
realizar una tirada de Delito cuya dificultad
dependera de lo ilegal que sea el implante o
Biomod y de que sea una pieza de tecnologia
que mejore las capacidades humanas o no.

Una vez se tiene el implante o biomod hay
que encontrar una clinica dispuesta a reali-
zar la operacion, esto se logra con otra tirada
de Delito (aunque si la tirada para conseguir
el implante se ha superado por 2 0o mas reco-
mendamos que se haya encontrado también
una clinica sin necesidad de hacer esta se-
gunda tirada).

Estas operaciones como minimo costa-
ran un 150% del coste del implante o bio-
mod adicional (o sea, si el implante cuesta
10.000 la operacién seran 15.000 maés), y por
lo general no se hacen cargo si algo sale mal
durante la operacion o después de esta.

Una vez se tiene el implante, se ha en-
contrado la clinica y se tiene el dinero
necesario para pagarlo todo hay que
realizar la operacion. Esta se realiza con
una tirada de Ciencia (Robdtica) o Ciencia
(Medicina) para implantes y una tirada de
Ciencia (Medicina) para biomods. En ambos
casos la dificultad de la tirada sera 11. El
DJ puede querer obviar esta tirada y suponer
que por lo que se paga por la operacion ésta
tiene éxito directamente (otra cosa es que
sean los propios jugadores los que realicen
la operacion). Un fallo en esta tirada puede
suponer que no solo no se realiza la opera-
cién correctamente, sino que suele suponer
la pérdida del implante.




Pero las operaciones en las que se introdu-
ce un implante o un biomod no son un juego
de nifios, y en el caso de los implantes (no
en el de los biomods, que se disefian para ser
compatibles con el portador) existe la posi-
bilidad de rechazo.

Tras realizar la operacién hay que ha-
cer una tirada de Vigor dificultad 5. Si se
falla la tirada el implante es rechazado por
el cuerpo, y hay que encontrar otro modelo
de implante que no provoque ese rechazo, o
simplemente retirar el implante (lo que en
cualquiera de ambos casos requerird otra
operacion, que por lo general estard cubierta
en las clinicas legales, pero no necesaria-
mente en las ilegales).

El tiempo de recuperacion de la opera-
cion sera igual a 1 dia por cada PD de Don
que tenga el implante o biomod, aunque
unas buenas instalaciones de recuperacion
y de post-operatorio (a juicio del DJ, y por
las que se pagaria mas) pueden reducir ese
tiempo a la mitad, o incluso menos.

Todos los implantes tienen un apantalla-
miento capaz de proteger de los campos
electromagnéticos mas basicos, pero no de
las armas electromagnéticas o nucleares.

A continuacién describimos los distintos
Implantes y Biomods que se pueden adqui-
rir. Todos los Dones que se adquieran por
medio de un Implante se consideran Dones
con Origen Implante y siguen las reglas
asociadas a estos aparte de las que aqui pre-
sentamos. Todos los Dones conseguidos por
medio de Biomods siguen las reglas de Do-
nes con Origen Biomod junto con estas.

IMPLANTES

Cuando un personaje adquiera uno o va-
rios Dones con el Origen Implante debera
adquirir la Limitacién Dependencia (Man-
tenimiento) asociada a los Dones de Origen
Implante. Esta Limitacién proporciona 6 PD
+1 por cada Don asociado (7 PD por 1 Don,
8 PD por 2 Dones, etc.), y todos los Dones
Asociados se ven afectados por ella (o sea, el
personaje obtendra Fatiga al usarlos). Ade-
mas, los Dones de Origen Implante propor-
cionan una Pérdida de Humanidad igual al
coste en PD del Don sin contar la Dependen-
cia (Mantenimiento) asociada a ellos.

Adicionalmente, algunos Implantes tam-
bién dan acceso a Talentos. Dichos Talentos
también se asocian a Dependencia (Manteni-
miento), y por lo tanto cuestan 1 PD menos.
Pero también deben pagarse con Humanidad
y Créditos, igual que sucede con los Dones
con el Origen Implante.

Para calcular el Coste en Créditos de un
Don proporcionado por un Implante multi-
plica el Coste en PD x 500. Se puede adqui-
rir un Implante sin adquirir un Don. Esto re-
presentaria quien, por ejemplo por perder un
brazo, se ponga un implante, pero no quiera
adquirir Dones (o no tenga dinero y piense
ampliar posteriormente).
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BLINDAJE HIPODERMICO

Uno de los avances mas significativos en
el campo de biotecnologia lo ha supuesto el
desarrollo de piel sintética, capaz de combi-
narse con la piel humana. Sin embargo, este
avance ha traspasado el umbral médico para
convertirse en un potente escudo defensivo
mediante el implante de piel sintética refor-
zada que se incrusta en el tejido subcutaneo
del paciente y lo dota de una mayor resisten-
cia. Asi, por ejemplo, se ha comprobado que
esta capa hipodérmica es capaz de soportar
impactos de bala de pequefio calibre o aguan-
tar altas dosis de energia calorifica sin sufrir
menoscabo en su integridad. El principal es-
collo que presenta este tipo de blindaje es su
insercion subcutanea, que se realiza mediante
pequefios injertos, y que en elevadas dosis au-
menta considerablemente el peso y volumen
de su portador, de manera que aumenta su re-
sistencia, pero disminuye su movilidad.

BLINDAJE HIPODERMICO

El Blindaje Hipodérmico da acceso al Don
Super-Resistencia, de Origen Implante. El
Don esta siempre activo, aunque se pueden
crear modelos que se activen o desactiven a
voluntad del portador (asociandolos con la
Limitacion Causa Fatiga). Se pueden adqui-
rir hasta 3 niveles del Don, pero para adquirir
Super-Resistencia 2 se debe asociar a este la
Limitacion Lento (que si se asocia con Causa
Fatiga, se activa y se desactiva con el Don).

Coste (PD): 1

Coste (Cr.): 500

Coste (Humanidad): 1

Don al que da acceso: Super-Resistencia.

Especial: para adquirir Stiper-Resistencia
2 se debe asociar a este la Limitacién Lento.

IMPLANTES CEREBRALES

De todos los Implantes existentes los mas
peligrosos de realizar son los conocidos como
Implantes Cerebrales, ya que afectan a zonas
especialmente dedicadas del cuerpo humano,
y un error en su colocacion suele ser fatal, por
eso mismo es raro ver esta clase de implantes
en los mercados negros, y cuando los hay, im-
plantarlos suele ser muy caro.
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Los Implantes Cerebrales estan altamente
regulados, incluso en los Estados Unidos y
otros paises democraticos, sobre todo para
evitar la existencia de Implantes Cerebrales
que incluyan la Limitacién Reprogramable
que puedan ser usados para reprogramar y
tomar control de una persona y convertirlo
en alguna clase de criminal, o peor.

IMPLANTES CEREBRALES

Cada Implante Cerebral puede tener hasta 3
Dones de Origen Implante asociados de la lista
que podras encontrar mas abajo. Si en el Don
no indica nada cuesta 3 AC activar o desacti-
var los Dones asociados al Implante Cerebral.

Coste (PD): 4

Coste (Cr.): 2.000

Coste (Humanidad): 8

Talentos a los que da acceso: Concentrado,
Conductor de Alta Velocidad, Conductor Mili-
tar, Equilibrio Perfecto, Esquiva Intuitiva, Pilo-
to de Combate, Piloto de Pruebas, Punteria Zen.

Dones a los que da acceso: Cronémetro
Perfecto, Detectar (Elemento), Dios en la
Magquina, Interfaz Neuronal, Memoria Digi-
tal, No Duerme, Ojos Independientes, Tele-
comunicacién (Tecnolégica).

IMPLANTES RESPIRATORIOS

La mayoria de los ejércitos cuentan con im-
portantes arsenales de armamento quimico
y bacterioldgico. Para protegerse contra esta
amenaza es muy extendido el uso de diferentes
implantes, desde filtros que pueden implantar-
se en las fosas nasales, siendo capaces de im-
pedir la entrada por via respiratoria de agentes
toxicos; pasando por implantes que permiten
almacenar oxigeno, o que directamente no ne-
cesitan respirar. Con el tiempo algunos de esos
implantes se han hecho comunes en la indus-
tria civil, como por ejemplo filtros para aque-
llos que tienen que trabajar en zonas de mucha
polucidn, o con materiales toxicos.

IMPLANTES RESPIRATORIOS

Los Implantes Respiratorios dan acceso a 1
Don de Origen Implante asociado de la lista
que podras encontrar mas abajo. Si en el Don
no indica nada cuesta 3 AC activar o desacti-
var el Don asociado al Implante Respiratorio.
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Coste (PD): Solo se paga el Coste en PD
del Don.

Coste (Cr.): Solo se paga el Coste en Cré-
ditos del Don.

Coste (Humanidad): Solo se paga el Coste
en Humanidad del Don.

Dones a los que da acceso: Escoge uno de
entre Almacenador de Oxigeno, Branquias,
Filtros o No Respira.

INYECTORES SUBCUTANEQS
SINTETICOS

Cuando las condiciones fisicas se tornan
exigentes, es posible contribuir a prolongar
la resistencia, velocidad o inmunodeficien-
cia de los combatientes recurriendo a los
ultimos avances que la quimica pone al ser-
vicio de la maquinaria bélica. Existe una ex-
tensa variedad de sustancias que son capaces
de alterar el normal comportamiento del or-
ganismo para conseguir ciertos efectos.

Entre las mas conocidas destacan:

® Adrenalina: una dosis de esta hormona
es capaz de provocar una reaccion explo-
siva en el organismo de quien la recibe, de
forma que se reactiva su frecuencia car-
diaca y aumente su capacidad de resisten-
cia. Aunque un uso excesivo o prolongado
puede provocar un fallo cardiaco.

® Atropina: de caracteristicas similares a
la adrenalina, la atropina es un excitan-
te del sistema nervioso, aunque en dosis
excesivas es capaz de provocar alucina-
ciones y hacer creer a quien la utiliza que
es invencible. Su uso esta muy extendido
en contiendas que exijan la ejecucion de
acciones suicidas o ataques relampago.

@ Antitoxinas: se trata de anticuerpos ge-
nerados artificialmente con los que se
reduce el riesgo de contraer ciertas enfer-
medades o evitar el contagio por agentes
bacterioldgicos y quimicos.
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INYECTORES SUBCUTANEOS
SINTETICOS

Los Inyectores Subcutaneos Sintéticos pue-
den contener hasta 2 sustancias distintas que
dan acceso a 2 Dones de Origen Implante
asociados de la lista que podras encontrar
mas abajo. Si en el Don no indica nada cuesta
3 AC activar o desactivar los Dones asocia-
dos los Inyectores Subcutaneos Sintéticos.

Coste (PD): 2

Coste (Cr.): 1.000

Coste (Humanidad): 2

Dones alos que da acceso: Movimiento Ace-
lerado, Resistencia a (Enfermedades, Venenos
o Radiacién), Super-Rapidez, Super-Veloz.

MODULADOR DE VOZ

Un implante traqueal con el que se puede
conseguir restituir la voz dafiada de un pacien-
te o variar el tono y vocalizacion a través de la
alteracion de las cuerdas vocales. Existen ver-
siones externas que resultan menos agresivas
de este tipo de dispositivos, mediante peque-
flos micré6fonos que por aproximacion se sir-
ven de la ondulacién de la voz para alterar su
entonacion. Su uso esta extendido en medicina
regenerativa y como dispositivo de espionaje o
suplantacién de identidad.

MODULADOR DE VvOZ

El Modulador da acceso al Don Radar con
Origen Implante, aparte de restaurar la voz,
aunque lo mas normal es que el radar solo se
instale en modelos militares.

Coste (PD): 1

Coste (Cr.): 500

Coste (Humanidad): 1

Don al que da acceso: Radar.

olbos BIONICOS

Al igual que sucede con otros tipos de im-
plantes, los receptores de audio se encuen-
tran muy evolucionados dentro del campo de
la nanotecnologia. A través de pequefios dis-
positivos camuflados en el oido del paciente,
se puede conseguir amplificar su campo de
recepciéon de ondas sonaras, de forma que
capten mensajes mas alla del alcance habi-
tual, o incluso ondas de radiofrecuencia que
se emiten a tan baja frecuencia que son im-
perceptibles para el oido humano.

Este tipo de dispositivos ha obligado a me-
jorar, a su vez, las emisiones de transmiso-
res de cédigos, pues los convencionales han
perdido su capacidad de emitir de manera
confidencial.

/
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0iD0 BIONICO

Cada Oido Bidnico puede tener hasta 3
Dones (o Talentos) de Origen Implante aso-
ciados de la lista que podras encontrar mas
abajo. Si en el Don no indica nada cuesta 3
AC activar o desactivar los Dones asociados
al Oido Biénico.

Coste (PD): 2

Coste (Cr.): 1.000 si es claramente visible
como implante, 5.000 si es indistinguible a
simple vista.

Coste (Humanidad): 2

Talentos a los que da acceso: Equilibrio
Perfecto, Sentidos Agudos (Oido).

Dones a los que da acceso: Memoria Digital
(sonido solo), Telecomunicacién (Tecnologica),
Sénar.

PROTESIS BIONICAS

Las prétesis bionicas estan a la orden del
dia en cuanto a demanda y evolucion, sien-
do uno de los campos maés evolucionados en
la nueva ciencia regenerativa. No sélo son
capaces de emular en todas sus funciones
miembros amputados, sino que ademads in-
corporan mejoras operacionales o incluso
armas blancas que se activan con un sim-
ple movimiento. Estas prétesis suelen estar
revestidas de titanio, que las dota de mayor
resistencia y funcionalidad.

El desarrollo de la biotecnologia al servicio
de la ciencia militar ha supuesto una autén-
tica revolucion en el campo de las proétesis
sintéticas, de forma que se puede reproducir
en laboratorio cualquier pieza 6sea, muscu-
lar e incluso organica de manera artificial.
En la actualidad practicamente cualquier
hueso dafiado puede ser restituido mecani-
camente, asi como realizar micro injertos a
nivel muscular capaces de auto-regenerarse.

Mas complicado se presenta la sustitucion
de érganos vitales, pues aunque las opera-
ciones de trasplantes estan muy extendidas,
aun su produccién artificial resulta poco
efectiva, aunque cada vez se logran avances
mas significativos en este sentido.
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BRAZO BIONICD

Cada Brazo Bio6nico puede tener hasta 2
Dones de Origen Implante asociados de la
lista que podras encontrar mds abajo, pero si
se tienen los dos Brazos Bionicos se pueden
tener hasta 5. Si en el Don no indica nada
cuesta 3 AC activar o desactivar los Dones
asociados al Brazo Bionico.

Coste (PD): 3

Coste (Cr.): 1.500 si es claramente visible
como implante, 7.500 si es indistinguible a
simple vista.

Coste (Humanidad): 3

Dones a los que da acceso: Adherencia, Ata-
que Energético, Ataque Fisico, Brazos Largos,
Cortacircuitos, Dafio Mejorado, Enredar (sin
poder Aumentar el Alcance) y Garras.

Dones a los que dan acceso los dos bra-
zos: Brazos de Hierro y Micromanipulador.

BRAZOS EXTRA

Una opcién de brazos biénicos es, en lu-
gar (o aparte de) cambiar los brazos que
se tiene, afiadirse dos brazos o mas brazos
adicionales.

Coste (PD): Se paga el Coste en PD del
Don Brazos Extra (10 PD por cada par de
brazos, menos Dependencia [Mantenimien-
to]), mas el de los Dones que se asocien a él
como si de otro implante se tratase.

Coste (Cr.): Se paga el Coste en Créditos del
Don Brazos Extra (5.000 Cr. por cada par de
brazos), mas el de los Dones que se asocien a
los brazos como si de otro implante se tratase.

Coste (Humanidad): Se paga el Coste en
PD del Don Brazos Extra (Humanidad 10
por cada par de brazos), mas el de los Dones
que se asocien a los brazos como si de otro
implante se tratase.

Dones a los que da acceso: El personaje
debe adquirir el Don Brazos Extra, pero es-
tos le dan la posibilidad de adquirir hasta 4 de
estos Dones de Origen Implante (por cada par
de brazos adicional) asociados como si se tra-
tase de cualquier otro Implante: Adherencia,
Ataque Energético, Ataque Fisico, Brazos de
Hierro, Brazos Largos, Cortacircuitos, Dafio
Mejorado, Garras y Micromanipulador.




l coLa

Una opcién de Protesis Bidnica es implan-
tarse una Cola, de Origen Implante.

Coste (PD): Solo se paga el Coste en PD
del Don.

Coste (Cr.): Solo se paga el Coste en Cré-
ditos del Don.

Coste (Humanidad): Solo se paga el Coste
en Humanidad del Don.

Don al que da acceso: Cola.

PIERNA BIONICA

Cada Pierna Biénica puede tener hasta 2 Do-
nes de Origen Implante asociados de la lista que
podras encontrar mas abajo, pero si se tienen
las dos Piernas Bidnicas se pueden tener hasta
5 Dones de Origen Implante asociados. Si en el
Don no indica nada cuesta 3 AC activar o des-
activar los Dones asociados a la Pierna Bidnica.

Coste (PD): 3

Coste (Cr.): 1.500 si es claramente visible
como implante, 7.500 si es indistinguible a
simple vista.

Coste (Humanidad): 3

Dones a los que da acceso una pierna:
Dafio Mejorado, Garras, Ataque Fisico.

Dones a los que dan acceso las dos pier-
nas: Movimiento Acelerado, Super-Salto y
Super-Veloz.

PIERNAS EXTRA

Una opcion de piernas bidnicas es, en lugar
(o aparte de) cambiar las piernas, afiadir dos
piernas o mas.

Coste (PD): Se paga el Coste en PD del
Don Piernas Extra (11 PD por cada par de
piernas, menos Dependencia [Mantenimien-
to]), mas el de los Dones que se asocien a las
piernas como si de otro implante se tratase.

Coste (Cr.): Se paga el Coste en Créditos del
Don Piernas Extra (5.500 Cr. por cada par de
piernas), mas el de los Dones que se asocien a
las piernas como si de otro implante se tratase.

Coste (Humanidad): Se paga el Coste en
PD del Don Piernas Extra (Humanidad 11
por cada par de piernas), mas el de los Dones
que se asocien a las piernas como si de otro
implante se tratase.
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Dones a los que da acceso: El personaje
debe adquirir el Don Piernas Extra, pero es-
tos le dan la posibilidad de adquirir hasta 4
de estos Dones de Origen Implante (por cada
par de piernas adicional) asociados como si
se tratase de cualquier otro Implante: Ataque
Fisico, Dafio Mejorado, Garras, Movimiento
Acelerado, Super-Salto y Super-Veloz.

SISTEMA DE SOPORTE
ESPACIAL

El Sistema de Soporte Espacial no es un
Implante al uso, pues supone cambiar todos
los huesos, musculos, piel e incluso la sangre
de la persona que quiere este Implante. Pero
aquellos que lo tienen pueden sobrevivir en
el espacio. No solo dejan de tener necesidad
de respirar, también estan protegidos contra
el frio del espacio y las radiaciones que lo
cruzan. Eso si, los cambios que hace este im-
plante al cuerpo son tan extensivos que solo
se puede combinar con Vision Bidnica, Oidos
Bionicos e Implantes Cerebrales, pero no con
otros Implantes o Biomods.

SISTEMA DE SOPORTE ESPACIAL

El Sistema de Soporte Espacial da acceso
al Don Sobrevives en el Vacio, de Origen
Implante.

Coste (PD): Solo se paga el Coste en PD
del Don.

Coste (Cr.): Solo se paga el Coste en Cré-
ditos del Don.

Coste (Humanidad): Solo se paga el Coste
en Humanidad del Don.

Don al que da acceso: Sobrevives en el Vacio.

SISTEMA DE VUELO

El Sistema de Vuelo no es un Implante al
uso, sino que supone cambiar todos los huesos,
musculos, piel e incluso la sangre de la per-
sona que quiere este Implante. Aquellos que
lo tienen pueden volar por la superficie de un
planeta de un rango de gravedad concreto que
se define al adquirir el implante. Los cambios
que hace este implante al cuerpo son tan exten-
sivos que solo se puede combinar con Visién
Bidnica, Oidos Bi6nicos e Implantes Cerebra-
les, pero no con otros Implantes o Biomods.



SISTEMA DE VUELO

El Sistema de Vuelo da acceso a 1 Don de
Origen Implante asociado de la lista que po-
dras encontrar mds abajo. Si en el Don no
indica nada cuesta 3 AC activar o desactivar
el Don asociado.

Coste (PD): Solo se paga el Coste en PD
del Don.

Coste (Cr.): Solo se paga el Coste en Cré-
ditos del Don.

Coste (Humanidad): Solo se paga el Coste
en Humanidad del Don.

Don al que da acceso: Escoge uno de entre
Volar 1 o Volar 2.

VISIGN BIONICA

La sustitucién y mejora de érganos sensiti-
vos ha alcanzado un alto grado de perfeccio-
namiento en el campo de la oftalmologia gra-
cias a los implantes de ojos bionicos. Ademas
de ser capaces de devolver la vista perdida a
un paciente, pueden mejorar la visién natural
con pequefios sensores implantados en la cér-
nea, de forma que sean capaces de identificar
fuentes calorificas, mejorar la visién periféri-
ca o detectar hasta el mas sutil movimiento
que se produzca a su alrededor.

0JO BIONICO

Cada Ojo Bioénico puede tener hasta 3 Do-
nes (o Talentos) de Origen Implante asocia-
dos de la lista que podras encontrar mas aba-
jo. Si en el Don no indica nada cuesta 3 AC
activar o desactivar los Dones asociados al
Ojo Biénico.

Coste (PD): 2

Coste (Cr.): 1.000 si es claramente visible
como implante, 5.000 si es indistinguible a
simple vista.

Coste (Humanidad): 2

Talento al que da acceso: Sentidos Agu-
dos (Vista).

Dones a los que da acceso: Infravision,
Membrana Ocular, Ojos Independientes,
Orientacién Tecnologica, Vision Microscé-
pica, Vision Nocturna, Vision Periférica y
Visién Telescopica.
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Cuando un personaje adquiera uno o varios
Dones con el Origen Biomod deberé adqui-
rir la Limitacién Causa Fatiga asociada a los
Dones de Origen Biomod. Esta Limitacién
proporciona 6 PD +1 por cada Don asocia-
do (7 PD por 1 Don, 8 PD por 2 Dones, etc.),
y todos los Dones Asociados se ven afec-
tados por ella (o sea, el personaje obtendra
Fatiga al usarlos). Ademads, los Dones de
Origen Biomod proporcionan una Pérdida
de Humanidad igual al coste en PD del Don.

Para calcular el Coste en Créditos de un
Don proporcionado por un Biomod multipli-
ca el Coste en PD x 500. Como puedes ver,
asi como en los Implantes casi todos los Do-
nes de Origen Implante estan representados,
con los Biomods no hemos hecho lo mismo.
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BIOALAS

Existen muchos modelos de Bioalas, desde
las que permiten planear, a las que directa-
mente permite volar.

Las Bioalas permiten adquirir 1 de los Do-
nes de Origen Biomod asociados de la lista
que podras encontrar mas abajo. Si en el Don
no indica nada cuesta 3 AC activar o desacti-
var el Don asociado a la Piel Sintética.

Coste (PD): Solo se paga el Coste en PD
del Don.

Coste (Cr.): Solo se paga el Coste en Cré-
ditos del Don.

Coste (Humanidad): Solo se paga el Coste
en Humanidad del Don.

Don al que da acceso: Escoge uno de entre
Caida de Pluma, Volar 1 o Volar 2.

BIOFILTROS

Disefiados para dotar al cuerpo humano de
la capacidad de resistir toxinas y venenos,
los Biofiltros son criaturas que se implantan
sustituyendo érganos concretos del cuerpo
humano y que suplantan el trabajo de esos
organos, mejorando sus propiedades.

Los Biofiltros permiten adquirir hasta 3 de
los Dones de Origen Biomod asociados de la
lista que podras encontrar mas abajo. Si en
el Don no indica nada cuesta 3 AC activar o
desactivar el Don asociado a los Biofiltros.

Coste (PD): 3

Coste (Cr.): 1.500 si es claramente visible
como implante, 7.500 si es indistinguible a
simple vista.

Coste (Humanidad): 3

Dones a los que da acceso: Consumo
Disminuido, Estémago de Acero, Filtros,
Resistencia a (Veneno) o Resistencia a
(Enfermedades).

BIOMOD DE ATAQUE

Existen muchos modelos de Biomods de
Ataque, pero todos tienen algo en comun,
han sido disefiado con el objetivo de causar
dafio a su objetivo.

El Biomod de Ataque permite adquirir 1 de
los Dones de Origen Biomod asociados de la




lista que podras encontrar mas abajo. Si en
el Don no indica nada cuesta 3 AC activar o
desactivar el Don asociado a la Piel Sintética.

Coste (PD): Solo se paga el Coste en PD
del Don.

Coste (Cr.): Solo se paga el Coste en Cré-
ditos del Don.

Coste (Humanidad): Solo se paga el Coste
en Humanidad del Don.

Don al que da acceso: Escoge uno de entre
Absorber Salud, Ataque Energético, Ataque
Fisico o Cortacircuitos.

BIOMOD HIBERNADOR

El conocido como Biomod Hibernador es
un Biomod poco comin, pero algunos tra-
bajos requieren de gente con esta capacidad.

El Biomod Hibernador da acceso al Don
Hibernacién, de Origen Biomod.

Coste (PD): Solo se paga el Coste en PD
del Don.

Coste (Cr.): Solo se paga el Coste en Cré-
ditos del Don.

Coste (Humanidad): Solo se paga el Coste
en Humanidad del Don.

Don al que da acceso: Hibernacién.

BIOMOD SUBACUATICO

Gracias los avances alemanes en genética
se han disefiado unas criaturas capaces de
entrar en simbiosis con un ser humano, tras
lo que le permite a este respirar bajo el agua 'y
moverse por esta libremente. Estos Biomods
se crearon como un producto alto secreto y
fueron desarrollados en la base japonesa de
Seiryil Kitora. Con el tiempo la tecnologia
se hizo publica, y aparecieron versiones co-
merciales del mismo que han revolucionado
el mundo de los deportes acuaticos, entre
ellos el mundo del surf.

El Biomod Subacuatico da acceso a 3 de
los Dones de Origen Biomod asociados de la
lista que podras encontrar mas abajo. Si en
el Don no indica nada cuesta 3 AC activar o
desactivar los Dones asociados al Biomod.

Coste (PD): 3

Coste (Cr.): 1.500 si es visible como implan-
te, 7.500 si es indistinguible a simple vista.
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Coste (Humanidad): 3
Dones a los que da acceso: Anfibio, Bran-
quias, No Respira, Resistencia a (Frio) y Sénar.

BIOREGENERADOR

El conocido como Bioregenerador es uno
de los Biomods mas comunes, aunque su le-
galidad varia mucho dependiendo del pais.

El Bioregenerador da acceso al Don Rege-
neracion, de Origen Biomod.

Coste (PD): Solo se paga el Coste en PD
del Don.

Coste (Cr.): Solo se paga el Coste en Cré-
ditos del Don.

Coste (Humanidad): Solo se paga el Coste
en Humanidad del Don.

Don al que da acceso: Regeneracion.

PIEL SINTETICA

Gracias al importante avance que ha su-
puesto la biotecnologia, se ha conseguido
reproducir en laboratorio piel sintética ca-
paz de fusionarse con la piel humana. Me-
diante injertos se ha logrado regenerar piel
muerta o dafiada en diferentes lesiones. Sus
aplicaciones médicas son innumerables,
aunque en la actualidad se trabaja en la me-
jora de su eficacia mediante la combinacién
de elementos cada vez mas resistentes, de
forma que resulte mas dura que la piel hu-
mana convencional, capaz de permanecer
mas tiempo expuesto a elementos nocivos,
como el fuego o el frio, entre otras capaci-
dades sobrehumanas.

La Piel Sintética permite adquirir 1 de los
Dones de Origen Biomod asociados de la lis-
ta que podras encontrar mas abajo. Solo se
puede tener 1 Piel Sintética. Si en el Don no
indica nada cuesta 3 AC activar o desactivar
el Don asociado a la Piel Sintética.

Coste (PD): 1

Coste (Cr.): 500

Coste (Humanidad): 1

Talento al que da acceso:

Dones a los que da acceso: Adherencia,
Camaleén, Metamorfo, Resistencia a (Calor,
Dafio Fisico, Electricidad, Frio, Fuego o Ra-
diacién) y Telecomunicacion (Pigmentacion).
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En este Capitulo podras encontrar desde
los sistemas de comunicaciones que se han
usado a lo largo de la historia, a los distintos
sistemas de grabacién de imagen, sonido, e
incluso holograma. En otros puntos del ma-
nual podras encontrar piezas de tecnologia
similar a la aqui descrita, pero que hace fun-
ciones concretas y especificas relacionado
con el capitulo en que se encuentre, y por
eso estan en aquel capitulo, y no en este.

EQUIPO DE
COMUNICACIONES

Los comunicadores son sistemas de trans-
mision entre un emisor y un receptor. Estos
artefactos pueden variar en funcién del tipo
de informacién a transmitir o de los canales
empleados para ello, por no hablar del Nivel
Tecnolodgico. No todos los métodos de comu-
nicacion que describimos a continuacion son
propiamente piezas de equipo, pero todos
ellos se utilizan con la Habilidad Comunica-
ciones al NT correspondiente.

Aunque cualquiera con la Habilidad Comu-
nicaciones puede usar los distintos métodos
de comunicacién de NT 1 a 4 sin negativos,
siempre que tenga la Habilidad Comunica-
ciones como minimo al NT en el que se crea
el método o equipo de comunicacién oun NT
superior. A partir de NT 5 se sufren los ne-
gativos correspondientes si se usan métodos
de comunicacion de un NT que no es el NT
al que se tiene la Habilidad Comunicaciones.
Por simplicidad asumimos que los aparatos
de comunicaciones de NT 5 a 10 pueden co-
municarse entre los aparatos de un mismo
NT y con los de los NTs inferiores. Aunque
un DJ que quiera realismo puede querer im-
poner negativos si se comunica con aparatos
de NTs inferiores; en tal caso sugerimos que
el negativo sea igual a la diferencia en NT.

En la gran mayoria de los casos el Alcance
que proporcionamos es un valor aproxima-
do, pues hay muchos factores, como clima-
tologia, visibilidad, ruido, etc. que afectaran
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negativa o positivamente en la comunica-
cién. Por lo menos hasta los NTs mas ele-
vados, que superan la gran mayoria de esa
clase de problemas.

NT 1
CUERNOS

Cuernos de animal vaciados y con un agujero
por el que soplar para hacer sonido. Es necesa-
rio acordar de antemano el codigo a usar, y la
tirada de Comunicacion sirve para comprobar
lo bien que se codifica y descodifica el mensaje.

Alcance: 80 metros.

Estorbo: 0,5.

Coste: 20 Cr.

SENALES DE FUEGOD

No se trata de un instrumento propiamente
dicho, sino que se trata mas bien de un método
de comunicacién. Por lo general se usan para
transmitir mensajes acordados de antemano.
Son especialmente efectivos de noche. Se
pueden hacer desde con antorchas a hogue-
ras, y se ven mejor si el fuego esta en un lugar
elevado. Es necesario acordar de antemano
el cddigo a usar, y la tirada de Comunicacion
sirve para comprobar lo bien que se codificay
descodifica el mensaje , asi como comprobar
si el fuego se hace de forma que sea visible.

Alcance: 5 km de noche, 2,5 km de dia.

Estorbo: Variable.

Coste: Depende del fuego que se quiera
crear, y si se tiene tiempo y ramas secas,
puede ser gratuito.

SENALES DE HUMO

Si una hoguera se usa para comunicar de
noche, de dia el humo que produce también
puede servir como método de comunicacidn.
Es necesario acordar de antemano el cddi-
go a usar, y la tirada de Comunicacion sir-
ve para comprobar lo bien que se codifica y
descodifica el mensaje.

Alcance: 50 kilémetros en un dia despejado.

Estorbo: Variable.

Coste: Depende del fuego que se quiera
crear, y si se tiene tiempo y ramas verdes (que
producen mas humo), puede ser gratuito.




TAMBORES DE SENALES

También conocidos como Tambores Par-
lantes. Su forma permite que se regule para
imitar el tono de la voz humana, y se usan
frases (cadencias sonoras) para representar a
palabras concretas. Es necesario acordar de
antemano el c6digo a usar, y la tirada de Co-
municacion sirve para comprobar lo bien que
se codifica y descodifica el mensaje.

Alcance: 160 metros.

Estorbo: 1.

Coste: 80 Cr.

NT 2
FLAUTAS

Las flautas fueron usadas por los esparta-
nos como método de comunicacion entre sus
tropas. Se escucha menos que la Trompeta,
pero eso mismo es una ventaja en situacio-
nes concretas. Es necesario acordar de ante-
mano el codigo a usar, y la tirada de Comu-
nicacién sirve para comprobar lo bien que se
codifica y descodifica el mensaje.

Alcance: 100 metros.

Estorbo: 0,5.

Coste: 20 Cr.

TROMPETAS

De cobre o bronce, son una clara evolucién
sobre los cuernos, y permiten que se escuche
mas lejos le sonido. Es necesario acordar de
antemano el c6digo a usar, y la tirada de Co-
municacion sirve para comprobar lo bien que
se codifica y descodifica el mensaje.

Alcance: 250 metros.

Estorbo: 1.

Coste: 80 Cr.

NT 3YA4

Los métodos de comunicacién aqui pre-
sentados aparecen en NT 3 y se usan hasta
el final de NT 4 (e incluso algunos de ellos
siguen en uso ahora mismo, aunque en am-
bitos extremadamente especializados). Pero
aunque al avanzar el NT mejoran algo en su
disefio, no son cambios que se puedan consi-
derar sustanciales.

11

BANDERAS DE SENALES

Aungque se han usado telas de colores para
comunicar mensajes concretos (principal-
mente en barcos) en NTs anteriores, es en
este NT donde los sistemas de sefiales con
banderas se codifican efectivamente, pu-
diendo comunicar gran cantidad de infor-
macion con ellos. La tirada de Comunicacién
sirve para comprobar lo bien que se codifica
y descodifica el mensaje.

Alcance: 80 metros.

Estorbo: 0,6.

Coste: 40 Cr.

CAMPANAS DOE IGLESIA

Las clasicas campanas de iglesia se han usa-
do a lo largo de la historia no solo como mé-
todo de comunicacién para marcar las horas,
Ilamar a la oracion o a ciertos rituales, sino
que en muchas poblaciones se establecian rit-
mos y cadencias concretas para ciertos even-
tos, como un incendio, la muerte de un miem-
bro de la poblacion o la llegada de enemigos.

Alcance: Realmente las campanas se escu-
chardn mas o menos segtin su tamafio, pero
por lo general se disefian para escucharse
en la zona cercana a donde estan colocadas,
siendo lo normal que no se escuchen maés
alld de 1 0 2 km.
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CUERNOS DE CAZA

Versiones de metal de los Cuernos de NT
1. Se llaman asi porque originalmente los
usaban cazadores para marcar comunicarse
entre si, pero rapidamente se extendi6 su uso
a otros menesteres. Es necesario acordar de
antemano el c6digo a usar, y la tirada de Co-
municacion sirve para comprobar lo bien que
se codifica y descodifica el mensaje.

Alcance: 200 metros.

Estorbo: 0,8.

Coste: 100 Cr.

LINTERNA VOLANTE

Las linternas volantes, también conocidas
como linternas chinas entre otros nombres
son linternas aéreas de origen oriental he-
chas de papel de arroz y de bambt. La lin-
terna se llena de aire caliente producido por
el fuego en su interior, lo que provoca que se
eleve mientras esté encendida. Es necesario
acordar de antemano el codigo a usar (por
lo general a base de movimientos concretos
de la linterna) y la tirada de Comunicacién
sirve para comprobar lo bien que se codifica
y descodifica el mensaje.

Alcance: Realmente la distancia a la que se
veran las sefiales dependera del tamafio de la
linterna y de la altitud a la que se suba, pero
por comodidad diremos que 6 km de noche,
3 km de dia.

Estorbo: 0,8.

Coste: 10 Cr.

/
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NT 5

A partir de NT 5 todas las comunicaciones
se pueden encriptar con una Accién Opuesta
de Ciencia (Matemdticas).

TELEGRAFO

Los primeros telégrafos, como el creado por
Francisco Salva Campillo, usaban baterias de
muy mala calidad, pero abrieron el camino
para que a partir de 1840 aparezcan las prime-
ras redes de telegrafia. En julio de 1866 se unié
via cable de telégrafo a Europa con los EEUU.
Los mensajes telegraficos van en cédigo, por
lo que es necesario acordar de antemano el c6-
digo a usar, y la tirada de Comunicacion sirve
para comprobar lo bien que se codifica y des-
codifica el mensaje. Normalmente el codigo
usado es el cddigo Morse.

Alcance: El Alcance del telégrafo depende
directamente de la energia que se use para co-
municar el mensaje a través del cable telegrafi-
co. Una Bateria Tipo 4 puede enviar un mensa-
je hasta 100 km de cable. Una Bateria Tipo 5 o
una Fuente Externa tienen alcance continental.

Energia: Tipo 4 o Fuente Externa.

Estorbo: 5 los que llevan una Bateria Tipo
4. 75 para un telégrafo continental que re-
quiere de una bateria Tipo 5 o de una Fuente
Externa para funcionar.

Coste: 250 Cr. para un telégrafo con Bateria
Tipo 4, o 3.000 Cr. para un telégrafo conti-
nental (mas el coste del cable, o el alquiler del
acceso al mismo a la compafiia propietaria).

RADIOS (1900)

La radio se desarrolla en el afio 1900, justo
al final del NT 5, pero para cuando comien-
za el NT 6 la Radio ha llegado ya a practi-
camente todo el mundo. Esta representa los
primeros modelos que realmente eran poco
portatiles. Para los modelos portatiles ver el
siguiente NT, que es donde se desarrollan.
La tirada de Comunicacion sirve para com-
probar que se establece correctamente la
conexion.

Alcance: 80 km.

Energia: Tipo 4 o Fuente Externa.

Estorbo: 15.

Coste: 2.500 Cr.




TELEFONO

El teléfono es desarrollado en 1876, y ape-
nas tardo dos afios en comercializarse. Aun-
que hasta que no llegue el siguiente NT todas
las llamadas requeriran de un operador (que
es quien hace las tiradas de Comunicaciones
para establecer la conexién) para establecer la
conexién correctamente. Y aun asi la trans-
misién de la voz no siempre sera buena, pero
es igualmente un avance revolucionario.

Alcance: quien tenga teléfono.

Coste: 125 Cr. un terminal, y 1.500 Ctr. el table-
ro de conexiones, sin contar el coste de la linea.

NT 6

COMUNICADGOR INTERPLANE-
TARIO MICROONDAS (SHF)

Este aparato de comunicaciones, que apa-
rece al final del NT, permite hablar dentro
de un sistema solar. Requiere repetidores
para su funcionamiento (el Coste no inclu-
ye la instalacién, aunque si los repetidores
propiamente dichos). Funcionan en la banda
de las microondas, (SHF). Estas ondas son
capaces de traspasar la atmosfera terrestre
y otras atmosferas mas densas. Este sistema
de comunicaciones produce retraso (lag) y
es poco practica para redes informaticas.

Alcance: Sistema Solar.

Energia: Tipo 5 (1 dia) o Fuente Externa.

Estorbo: Tipo 5 (un edifico de 10 plantas).

Coste: 1.500.000 Cr.

COMUNICADOR PERSONAL

Se trata de un walkie-talkie VHF al que se
le pueden acoplar cascos y micro o un co-
municador traqueal. Tienen mayor alcance
que los CB, aunque en el caso de las ver-
siones civiles su uso puede requerir licencia
en algunos lugares. Se puede comunicar con
aquellos Implantes y Biomods (asi como
otros aparatos) que tengan el Don Telecomu-
nicacién (Tecnoldgica).

Alcance: 20 Km. Cientos de Km usando
repetidores.

Energia: Tipo 3 (20 horas) o Fuente Externa.

Estorbo: 1.

Coste: 150 Cr.
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RADIO CB

Walkie-Talkie o radio CB de corto alcance y
uso libre. Es el aparato de radio moderno mas
bésico y de menor alcance que se puede encon-
trar. Se puede comunicar con aquellos Implan-
tes y Biomods (asi como otros aparatos) que
tengan el Don Telecomunicacion (Tecnoldgica).

Alcance: 5 (Talkie) a 10 Km (Emisora).
Cobertura metropolitana con repetidores.

Energia: Tipo 3 o Fuente Externa.

Estorbo: 0,75.

Coste: 50 Cr (Talkie) a 200 Cr (Emisora).

RADIO MILITAR

Radio HF portétil que tiene alcance casi pla-
netario sin necesidad de usar satélites. Estan
apantalladas y transmiten con haz estrecho
para evitar interferencias ademas de trans-
mitir datos encriptados digitalmente. Pueden
usar dos canales simultaneos para transmitir/
recibir, pudiendo asi conectarse a redes infor-
maticas para transmitir y recibir datos a mayor
velocidad y/o multimedia. Se pueden conectar
también a redes de satélites para conseguir ma-
yores velocidades de transferencia, e incluso
comunicarse con efectivos en érbita y satéli-
tes naturales cercanos. Son del tamafio de una
consola actual.

Alcance: Miles de Km sin soporte algu-
no. Planetario u orbital con repetidores y
satélites.

Energia: Tipo 3 (dura 60 horas) o Fuente Externa.

Estorbo: 1.

Don: Telecomunicacion (Tecnologica)

Coste: 3.500 Cr.

/




RADIO SUBACUATICA

Esta radio realmente es un sistema de sénar
adaptado para transmitir tanto voz como datos
bajo el agua, y se usa principalmente en trajes
de submarinismo, trajes subacuéticos y simila-
res. Se puede comunicar con aquellos Implan-
tes y Biomods (asi como otros aparatos) que
tengan el Don Telecomunicacion (Tecnoldgica).

Alcance: 3 km.

Energia: Tipo 3 o Fuente Externa.

Estorbo: 0,5.

Coste: 1.000 Cr.

TELEFOND

Version moderna del teléfono. No requiere
de operador ni tirada de Comunicaciones por
el usuario, estando como esta todo automati-
zado (aunque el usuario debe conocer el fun-
cionamiento del sistema, que es sencillo pero
debe ser explicado). Cuando méas moderno es
el teléfono mas funcionalidades tiene, como
buzén de mensajes, llamada a varias perso-
nas a la vez, etc.

Alcance: quien tenga teléfono.

Coste: desde 10 Cr. a 100 Cr., dependiendo
de las funcionalidades.

TELEFONO MOVIL

Los teléfonos maéviles suponen una revo-
lucién en comunicaciones, pues permiten
hablar con cualquier persona del mundo
que posea otro teléfono movil en casi cual-
quier lugar. Utilizan procesadores dedica-
dos principalmente para comunicarse, pero
con muchas capacidades en comtin con los
ordenadores. A finales de NT 6 permiten
hacer videoconferencias y suelen depender
de redes de repetidores comerciales, aunque
existen modelos que pueden conectar direc-
tamente con satélites de comunicaciones. Se
puede comunicar con aquellos Implantes y
Biomods (asi como otros aparatos) que ten-
gan el Don Telecomunicacion (Tecnoldgica).

Alcance: Planetario. Necesitan una red de
satélites para funcionar.

Energia: Tipo 3 (20 horas) o Fuente Externa.

Estorbo: de 0,6.

Coste: de 100 Cr.

114

NT 1

COMUNICADOR INTERPLA-
NETARIO AVANZADO

Este aparato de comunicaciones permite
hablar en tiempo real dentro de un sistema
solar. Requiere repetidores para su funcio-
namiento, y su coste es extremadamente ele-
vado, solo estando disponibles para nacio-
nes, megacorporaciones o individuos muy
poderosos.

Alcance: Sistema Solar.

Energia: Tipo 5 (3 dias) o Fuente Externa.

Estorbo: 1.500.

Coste: 10.000.000 Cr.

RADIO

Versién modernizada del walkie-talkie CB.
Incluye GPS, mejoras en el apantallamiento
contra interferencias, mas alcance, mayor
duracién de las baterias y la posibilidad de
conectarse a otras redes de comunicaciones,
como las de telefonia o Internet, para usarlo
como modem. Se puede comunicar directa-
mente con los que tengan el Don Telecomu-
nicacién (Tecnoldgica), sin necesidad de Red,
segun alcance del Don.

Alcance: 35 kilometros. Planetario si se
conecta a una red de comunicaciones.

Energia: Tipo 3 (dura 50 horas) o Fuente
Externa.

Estorbo: 1.

Coste: 300 Cr.

RADIO MILITAR

Las radios militares de NT 7 tienen un ta-
mafio mas reducido, similar al de una con-
sola portatil actual. Transmite imagen y
sonido, tiene mas conectividad multimedia,
mejoras en el apantallamiento contra inter-
ferencias, estdn preparadas para soportar
unos cuantos golpes, etc.

Alcance: Miles de Km sin soporte algu-
no. Planetario u orbital con repetidores y
satélites.

Energia: Tipo 3 (dura 100 horas) o Fuente
Externa.

Estorbo: 1,5.

Coste: 3.500 Cr.



TELELINK

Version avanzada de los teléfonos mdviles.
Se controlan con la voz de su usuario. Se pue-
de comunicar directamente con los que ten-
gan el Don Telecomunicacion (Tecnoldgica),
sin necesidad de Red, segtin alcance del Don.

Alcance: Planetario. Necesitan una red de
satélites para funcionar.

Energia: Tipo 2 (20 horas) o Fuente Externa.

Estorbo: de 0,1.

Coste: de 400 Cr.

NT B8
COMUNICADOR LUMINICO

Estos comunicadores varian enormemente
dependiendo de las asunciones de viaje es-
pacial que se tengan. Pueden funcionar por
medio de hiperespacio (en tal caso hay que
instalar repetidores en el mismo), por medio
de ondas gravitatorias (lo que requiere con-
trol de la gravedad y la instalacién de repeti-
dores en el espacio) o cualquier método que
el DJ vea que sirve para su campaifia (lo que
quiere decir que simplemente funcionan, no
hace falta explicacién, aunque por lo general
seran necesarios repetidores de algun tipo).

Alcance: de 3 a 5 parsecs (entre repetidores)
(aproximadamente entre 9 y 16 afios luz).

Energia: Tipo 4 (10 dias) o Fuente Externa.

Estorbo: 150 (6m de ancho x 6m de largo
x 3m de alto)

Coste: 1.000.000 Cr.

COMUNICADOR PERSONAL

Version mas grande del Persolink, que no
por tener mas tamafio tiene mas funcionali-
dades, sino que se trata de una versién barata
que se puede encontrar en negocios u ofici-
nas; aunque también es usado cominmente
por las clases menos pudientes. Se puede co-
municar con aquellos Implantes y Biomods
(asi como otros aparatos) que tengan el Don
Telecomunicacién (Tecnoldgica).

Alcance: Planetario. Necesitan una red de
satélites para funcionar.

Energia: Tipo 2 (20 horas) o Fuente Externa.

Estorbo: de 0,3.

Coste: 500 Cr.
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PERSOLINK

Los personlink son comunicadores con for-
ma de anillo, pulsera o pendiente, y usa como
interfaz tanto la voz del usuario como un sis-
tema de holografia, si es necesario. Se puede
comunicar directamente con los que tengan
el Don Telecomunicacién (Tecnoldgica), sin
necesidad de Red, segtin alcance del Don.

Alcance: Planetario. Necesitan una red de
satélites para funcionar.

Energia: Tipo 2 (30 horas).

Estorbo: 0

Coste: de 5.000 Cr.

NT 9
COMUNICADOR DE NEUTRINDOS

Estos comunicadores utilizan neutrinos mo-
dulados, y se encuentran en pares (ambos trans-
misores / receptores) que solo pueden comuni-
car entre ellos. Son direccionales, lo que quiere
decir que se debe apuntar en la direccién del
objetivo de la comunicacién. Son imposibles de
interceptar en NT 9 (no en NT 10) y funcionan
en cualquier entorno. Son capaces de atravesar
cualquier objeto excepto el comunicador de
neutrinos preparado para recibir la sefial.

Alcance: 160.000 kilometros.

Energia: Tipo 3 (10 horas) o Fuente Externa.

Estorbo: 6 (una mochila).

Coste: 200.000 Cr.

COMUNICADOR LUMINICO

Estos comunicadores varian enormemente
dependiendo de las asunciones de viaje es-
pacial que se tengan. Pueden funcionar por
medio de hiperespacio (en tal caso hay que
instalar repetidores en el mismo), por medio
de ondas gravitatorias (lo que requiere con-
trol de la gravedad y la instalacién de repeti-
dores en el espacio) o cualquier método que
el DJ vea que sirve para su campafia (lo que
quiere decir que simplemente funcionan, no
hace falta explicacién, aunque por lo general
seran necesarios repetidores de algun tipo).

Alcance: 100 parsecs (entre repetidores)
(326 afios luz).

Energia: Tipo 4 (10 dias) o Fuente Externa.

Estorbo: 50.

Coste: 2.000.000 Cr.




ENLACE DE COMUNICACIONES

De similar forma y tamafio que muchos
persolinks, se diferencia en que no incluye
sistemas holograficos, sino solo de voz, y en
que se usar siempre enlazado a un ordenador,
sistema de comunicaciones interplanetario
o similar que se usa para traducir simulté-
neamente las comunicaciones, entre otras
funciones. Podemos ver esta tecnologia en
series como Star Trek. Se puede comunicar
directamente con los que tengan el Don Tele-
comunicacion (Tecnoldgica), sin necesidad de
Red, segin alcance del Don.

Alcance: Planetario. Interplanetario si accede
a una red de comunicaciones Interplanetaria.

Energia: Tipo 2 (50 horas).

Estorbo: 0

Coste: 1.000 Cr.

PERSOLINK

Version de NT 9 del Personlink. Se puede
comunicar directamente con los que tengan

el Don Telecomunicacién (Tecnoldgica), sin
necesidad de Red, segtn alcance del Don.

Alcance: Planetario. Interplanetario si ac-
cede a una red de comunicaciones de esas
caracteristicas.

Energia: Tipo 2 (60 horas).

Estorbo: 0

Coste: de 10.000 Cr.

NT 10

En NT 10 se usan todos los comunicado-
res de NT 9 (versiones mas avanzadas), y se
crea un nuevo tipo de comunicador.

COMUNICARDOR INTERGALACTICO

Este aparato permite la comunicacién entre
galaxias. No hay ciencia actual que pueda ex-
plicar como funcionaria, asi que supondremos
que simplemente funciona.

Alcance: El universo.

Energia: Fuente Externa.

Estorbo: 1.000.

Coste: 100.000.000 Cr.

TABLA 5.1: METODOS Y EQUIPO DE COMUNICACIONES

. . , Coste
Método / Equipo Alcance Estorbo Energia Notas
Cuernos 80m 0,5 - 20
Alcance de noche / Alcance de
Seiiales de Fuego 5km/2,5km - - - dia. Estorbo y Coste dependen del
terial del ti L
Alcg%l%ee relg u%utfﬁlrgesf;ejéggpé)stor-
Sefiales de Humo 50 km - - - bo y Coste dependen del material a
usar y del tiempo.
Tambores de sefiales 160 m 1 - 80
NT 2
Flautas 100 m 0,5 - 20
Trompetas 250 m 1 - 80
NT 3 Y 4
Banderas de Seifiales 80 m 0,6 - 40
Realmente el Alcance depende del
Campanas de Iglesia 2 km - - - tamaiio e incluso de la localizacién
de la Campana.
Cuernos de Caza 200 m 0,8 - 100
Linterna Volante Blismy 0,8 - 10 flleuce gl noghe /
i ii Aliinii ii ilil
Radio 80 km 15 Tipo 4 MFuente ) 55
Externa
El primer valor de Alcance, Estor-
Teléarafo 100 km / 5/75 Tipo 4 / Fuente 250/ bo y Coste es usando una bateria
g Continental Externa 3.000 Tipo 4,y el segundo valor es el de
una Fuente Externa.
Quien tenga El coste es de una terminal. Un
Teléfono g - 125 cuadro de conexiones cuesta 1.500

teléfono

Cr y requiere Fuente Externa.
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COMUNICACIGONES

Método / Equipo  Alcance Estorbo Energia C(git)e Notas

Requiere repetidores para su fun-
S Sistema Tipo 5 (1 dia) o 1,5 cionamiento. El Coste no incluye la
planetario Microondas Solar 1000 Fuente Externa MCr. instalacién, aunque si los repetidores

ropiamente dichos.

Comunicador Inter-

(SHF)

El primer valor de Alcance, Estorbo
y Coste es el de un Walkie-Talkie
507200 y el segundo valor es el de una
Fuente Externa Emisora. Cobertura metropolitana
con repetidores. La Emisora solo
funciona con Fuente Externa

Radio CB 5 klr(nm/ 10 0.75/2 Tipo 3 (20 horas) o

Tipo 3 (10 horas) o 1.000 Solo funciona correctamente bajo

Radio Subacuatica 3 km 0,5 Fuente Externa el agua.

Tipo 3 (20 horas) o
Fuente Externa

NT 71

Teléfono Mévil Planetario 0,6 100

Requiere repetidores para su
Comunicador Interpla- Sistema Tipo 5 (3 dias) o funcionamiento. El Coste no in-
. 500 10 MCr. . S p
netario Avanzado Solar Fuente Externa cluye la instalacién, aunque si los

repetidores propiamente dichos.

) Alcance Continental, pero Planetario

Radio Militar Contment.al 15 Tipo 3 (100 horas) 3.500 si hay sistema de satélites. Se puede
/ Planetario o Fuente Externa comunicar directamente con el Don
Telecomunicacion (Tecnoldgica).

NT 8

Tipo 4 (10 dias) o
Fuente Externa

Comunicador Luminico 3 a5 Parsecs 150 1 MCr.  Necesita una red de repetidores.

Se puede comunicar directamente con

Persolink Planetario 0 Tipo 2 (30 horas) 5.000
NT 9

el Don Telecomunicacién (Tecnoldgica).

Son capaces de atravesar cual-
quier objeto excepto el comunica-
Neutrinos Fuente Externa dor de neutrinos preparado para

recibir la sefial.

Comunicador de Tipo 3 (10 horas) o

160.000 6 200.000

Enle'lce Qe Planetario 0 Tipo 2 (50 horas) 1.000
Comunicaciones
NT 10
Comunlf:a(?or El Universo 1000 Fuente Externa 100 Permite comunicar con otras
Intergaldctico MCr. galaxias.




OTROS MEDIOS
DE 6RABACION

En la actualidad nos encontramos rodea-
dos de camaras en todo momento. Una bue-
na parte de nuestras vidas transcurren en
lugares bajo vigilancia, y en el futuro esta
vigilancia es mucho mas omnipresente.
Asimismo, las tecnologias de grabacién y
transmision de imagenes avanzan con mu-
cha mas rapidez de lo que podemos prever.
Muchas tecnologias que hace no mas de 15
afios veiamos como ciencia-ficcion ahora las
tenemos en nuestras casas, y en muchos ca-
sos en un formato mucho mas potente que lo
que habiamos imaginado. Por esto debemos
ser conscientes que este campo se encuentra
en constante evolucion, y lo que hoy nos pa-
rece avanzado probablemente nos parecera
obsoleto mafiana...

Con las cadmaras y otros medios de graba-
cion se sufren los negativos correspondientes
si se usan métodos de comunicaciéon de un
NT que no es el NT al que se tiene la Habili-
dad Comunicaciones (o Ciencia [Quimical).

NT 5
CAMARA FOTOGRAFICA

Estas cdmaras son las primeras cadmaras
fotograficas reales, lo que existia antes eran
las llamadas “Camaras Obscuras”, que prin-
cipalmente eran un método de copiado. Apa-
recen en 1840 y utilizan distintos métodos.
Requieren la preparacion con productos qui-
micos de una lamina de cristal (daguerroti-
po) o de metal (ferrotipo) que se realizan con
tiradas de la Habilidad Ciencia (Quimica).
Consta de caja de 30cm x 30cm x 30cm. +
productos quimicos + tripode. Requiere una
maleta para ser transportado.

Cantidad de imagenes: 1 por placa.

Estorbo: 10.

Coste: 1.000 Cr. (50 Cr. cada placa y los
quimicos necesarios).
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NT 6
CAMARA DE VIDED ANALOGICA

Las camaras de video anal6gicas graban
en una banda magnética que se encuentra en
soportes magnéticos extraibles.

Cantidad de imagenes (Soporte Magnéti-
co Tipo 1): 60 minutos

Energia: Tipo 3 (5 horas) o Fuente Externa.

Estorbo: 2.

Coste: 300 Cr. y 6 Cr. por soporte
magnético.

CAMARA DE VIDED DIGITAL

Camaras de video que graban en formato di-
gital, y que permiten realizar gran cantidad de
efectos durante la grabacién. Pueden grabar
tanto en soportes magnéticos, en soporte ptico,
o directamente en soportes solidos externos.

Tiempo de Grabaciéon (por Soporte
Magnético Tipo 1, Soporte Optico Tipo 1
o Soporte Soélido Tipo 1): 60 minutos.

Energia: Tipo 3 (10 horas) o Fuente Externa.

Estorbo: 1.

Coste: 500 Cr. 6 Cr. por soporte magnético
o 1 Cr. por soporte 6ptico.

CAMARA FOTOGRAFICA

Estas son las camaras clasicas de carrete.
Esta cdmara comete siempre error de para-
lelaje, que debe tenerse en cuenta al sacar la
foto.

Cantidad de imagenes (Soporte Magnéti-
co Tipo 1): 24 por carrete de fotos.

Estorbo: 1.

Coste: 100 Cr., y 10 Cr. por carrete (reve-
lado incluido).

CAMARA FOTOGRAFICA
DIGITAL

El sustituto de las camaras Reflex son, para
muchos, las camaras digitales. Capaces de
una mayor cantidad de fotos y de cientos de
efectos mas, aparte de ofrecer la posibilidad
de trasladarlas directamente a un ordenador
para su posterior manipulacién con un pro-
grama de edicion fotografica sin tener que pa-
sar por laboratorio de revelado. Existen mo-
delos de nivel usuario y de nivel profesional.




Cantidad de imagenes: 200 a nivel usua-
rio (Soporte Sélido Tipo 1), 3.000 a nivel
profesional (Soporte Sélido Tipo 2).

Energia: Tipo 3 (10 horas) o Fuente Externa.

Estorbo: 0,6.

Coste: 100 Cr. las de nivel usuario, y hasta
2.000 Cr. las de nivel profesional.

CAMARA FOTOGRAFICA
REFLEX

Disponible por primera vez en 1931 (NT 5,
realmente), aunque son modelos extremada-
mente caros. Aparte de la posibilidad de inter-
cambiar lentes y diversos mecanismos que se
incluirdn con el tiempo (como gran variedad
de velocidades, pre-visualizado de imagenes,
correcciones de color, etc) uno de sus mas
importantes caracteristicas al ser presentada
es que no tenia el llamado error de paralelaje,
ya que el visor era el propio objetivo.

Cantidad de imagenes (Soporte Magnéti-
co Tipo 1): 36 por carrete de fotos.

Estorbo: 1,5.

Coste: 800 Cr., y 20 Cr. por carrete y revelado.

REPRODUCTOR AURIO/VIDED

Sea un reproductor de VHS (u otro formato
de cinta magnética), sea un reproductor de
DVD o Blue-ray (u otro reproductor laser) o
un reproductor de discos duros. Cada época
dentro del NT tendra un tipo de soporte, e
incluimos modelos de varios Estorbos (con
distintos Costes).

Energia: Tipo 3 (5 horas) o Fuente Externa.

Estorbo: 2/1/0.5.

Coste: 50 Cr. /100 Cr. / 150 Cr.

NT 1
CAMARA LENTILLA

Como una camara de video en dos dimen-
siones, pero tiene el tamafio de una lentilla.
Si se llevan dos se obtiene una grabacion de
exactamente lo mismo que se est4 viendo.

Tiempo de Grabacién (por lentilla): 2 horas.

Energia: Tipo 2 (2 horas).

Estorbo: 0. La caja para las dos lentillas
tiene Estorbo 0.1.

Coste: 1.000 Cr.
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HOLOGRABADOR

Como una camara de video pero en lugar
de grabar imagenes planas graba hologra-
mas en 3 dimensiones. Utiliza cristales de
memoria holografica (holocristales) para
funcionar que sirve para grabar informacién
holografica, aparte de todo tipo de datos
convencionales.

Tiempo de Grabacién (por Holocristal
Tipo 3): 5 horas.

Energia: Tipo 3 (10 h.) o Fuente Externa.

Estorbo: 1.

Coste: 800 Cr. 10 Cr. por holocristal.

MICROCAMARA

Gracias a los avances de la nanotecnologia
y al descubrimiento de nuevos materiales,
se pueden disefiar aparatos de captacién de
iméagenes cada vez mds pequefios y livianos,
con baterias que les permiten una autonomia
de larga duracion. Entre las multiples apli-
caciones de estos nanodisefios destaca espe-
cialmente su utilizacién en el campo del es-
pionaje, con componentes tan infimos que se
pueden camuflar con facilidad en multitud
de objetos cotidianos.

Tiempo de Grabacién: 20 horas.

Energia: Tipo 2 (20 horas).

Estorbo: 0.

Coste: 200 Cr.

y




PROYECTOR HOLOGRAFICO

Funciona como un proyector de video ca-
paz de mostrar imagenes en 3D desde to-
dos los angulos. Estos proyectores emplean
de comun cristales de memoria holografica
(holocristales) para funcionar. Pueden re-
producir también imagenes obtenidas por
medio de un Holograbador.

Energia: Tipo 3 (20 horas) o Fuente Externa.

Estorbo: 2.

Coste: 1.000 Cr.

REPRODUCTOR MULTIMEDIA

Basado en el disefio de antiguos modelos,
con los que se podian consultar documen-
tos, imagenes o videos en una pantalla, los
modernos reproductores permiten una inte-
raccion mucho mayor con el usuario, siendo
capaces de predecir sus preferencias, esta-
blecer una comunicacion inteligente con la
maquina o buscar cualquier tipo de informa-
cion a través de las potentes redes que co-
nectan el ciberespacio.

Energia: Fuente Externa.

Estorbo: 2.

Coste: 100 Cr.

NT 8
CAMARA LENTILLA

La version de NT 8 de la camara lentilla.
Puede grabar durante mas tiempo, y ademas
puede transmitir la grabacién que hace hasta
un Persolink que esté a menos de 100 metros.

Tiempo de Grabacion (por lentilla): 12 horas.

Energia: Tipo 2 (12 horas).

Estorbo: 0. La caja para las dos lentillas
tiene Estorbo 0.1.

Coste: 2.000 Cr.

CAMARA DE
SOLIDA

Version de NT 8 del Holograbador, capaz
de grabar Holografia Sélida, aunque para
realizar la grabacion con el maximo de cali-
dad hay que extender un minimo de 4 cama-
ras que cubran todo el espacio que se quiere
grabar. Los estudios de grabacién tienen ha-
bitualmente un sistema de holografia sélida
integrado en sus paredes.

Tiempo de Grabaciéon (por Holocristal
Tipo 4): 10 horas.

Energia: Tipo 3 (10 horas) o Fuente Externa.
Estorbo: 1,5.
Coste: 1.800 Cr. 100 Cr. por holocristal.

HOLOGRAFIA




MICROCAMARA HOLDOGRAFICA

Versién miniaturizada de los Holograba-
dores de NT 7. Sirve para espionaje, aunque
para obtener auténticas imagenes en 3D de
lo que se quiere grabar es necesario colocar
mas de uno. Puede transmitir la grabacién
que hace hasta un Persolink que esté a me-
nos de 500 metros.

Tiempo de Grabacién (por Holocristal
Tipo 3): 5 horas.

Energia: Tipo 3 (10 horas).

Estorbo: 0.

Coste: 400 Cr.

PROYECTOR DE HOLOGRAFIA
SOLIDA

Funciona como un proyector de video ca-
paz de mostrar imagenes en 3D desde todos
los angulos. Los proyectores holograficos no
son nada nuevo, pero en NT 8 se consigue
hacer hologramas sélidos con los que se pue-
de interactuar, convirtiéndose en el método
preferido de entretenimiento.

Energia: Tipo 3 (20 horas) o Fuente Externa.

Estorbo: 2.

Coste: 1.000 Cr.

NTS

CAMARA DE HOLOGRAFIA
SOLIDA

Version de NT 9 de la Camara de Hologra-
fia Solida. A diferencia de la versién de NT 8
para realizar la grabacién con el maximo de
calidad no necesita extender mas camaras.

Tiempo de Grabacién (por Cristal de
Datos Tipo 3): 20 horas.

Energia: Tipo 3 (20 horas) o Fuente Externa.

Estorbo: 0,5.

Coste: 5.000 Cr. 150 Cr. por cristal de datos.

GRABADORDCESENTIMIENTOS

Este aparato, similar a un gorro de ducha,
se coloca sobre la cabeza y mientras se en-
cuentre activado graba todo lo que el portador
ve y siente. Es considerado ilegal en muchas
culturas. Graba en cristales de datos.

Tiempo de Grabacion (por Cristal de
Datos Tipo 3): 3 horas.

Energia: Tipo 3 (15 h.) o Fuente Externa.

Estorbo: 0,3.

Coste: 10.000 Cr.

PROYECTOR DE HOLOGRAFIA
SOLIDA

Version de NT 9 del Proyectos de Holo-
grafia Solida, que es mas ligero y reproduce
tanto holocristales como cristales de datos.

Estorbo: 0,7.

Energia: Tipo 3 (40 horas) o Fuente Externa.

Coste: 2.000 Cr.

NT 10
MULTIGRABADOR

Este aparato solo existira en las ambienta-
ciones con mas ficciéon y menos ciencia, y el
DJ es completamente libre de prohibirlo. El
Multigrabador mientras esta activado graba
una imagen holografica sélida (esto es, tan-
gible) de lo que sucede en 25 metros a su al-
rededor, pero lo que es mas importante, es
capaz de grabar todos los pensamientos y
sentimientos de aquel que se encuentre en la
zona de grabacién mientras esta grabando y
falle un tirada de VOL dificultad 9.

Tiempo de Grabacion (por Cristal de
Datos Tipo 3): 5 horas.

Energia: Tipo 3 (20 horas) o Fuente Externa.

Estorbo: 0,1.

Coste: 25.000 Cr.

MULTIPROYECTOR

Proyecta los hologramas sélidos grabados
con un Multigrabador, asi como los pensa-
mientos y sentimientos de quienes hayan fa-
llado la tirada.

Energia: Tipo 3 (20 horas) o Fuente Externa.

Estorbo: 1,7.
Coste: 10.000 Cr.




CAPITULD 5

TABLA 5.2: CAMARAS
Y OTROS MEDIOS DE GRABACION

Imagenes / Estorbo  Energia ((Igs;t)e Notas

Método / Equipo Grabacién

Cada placa y los productos qui-
micos necesarios cuesta 50 Cr.

1 imagen Se requiere una tirada de Ciencia

Camara Fotografica 10 - 1.000

por placa (Quimica) para preparar los pro-
ductos quimicos necesarios para
obtener la imagen.

. . Ti ho- i iti i
Camara de Video 60 min por po 3 (5 ho Cinta magnética qe 60.In1n es un
L. . 2 ras) o Fuente 300 Soporte Magnético Tipo 1 que
Analdgica cinta
Externa cuesta 6 Cr.

24 imé- Cada carrete (Soporte Magnético
Camara Fotografica  genes por 1 - 100 Tipo 1) cuesta 10 Cr. (revelado
carrete incluido).

36 imé- Cada carrete (Soporte Magnético

Cémara Fotografica genes por 1,5 - 800 Tipo 1) cuesta 20 Cr. (revelado

Reflex

carrete incluido).

NT 1

2 horas por Tipo 2 (2 1.000 La caja que lleva las 2 lentillas

Cdmara Lentilla lentilla horas) tiene Estorbo 0,1.

Tipo 2 (20

Microcamara 20 horas 0 200

Reproductor

- 2 100

La caja que lleva las 2 lentillas
tiene Estorbo 0,1. Puede trans-
2.000 mitir la grabacién que hace hasta
un Persolink que esté a menos de
100 metros.

12 horas Tipo 2 (12

Cémara Lentilla por lentilla horas)
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. . Imagenes / . Coste
Método / E o .. Estorbo  Ener Notas
€ QWP%  Grabacién erga (Cr) a
Puede transmitir la grabacién
: 4 . que hace hasta un Persolink que
Mlcroca,rgara > horas: por 0 Tipo2 400  esté a menos de 500 metros. Cada
Holografica holocristal (10 horas) Holocristal Tipo 3 de 5 horas
cuesta 10 Cr.
_ Tipo 3 (20 ho-
TG 2 ras) o Fuente  1.000
grafia Sélida Diama
Camara de Hologra- 20 hqras Tipo 3 (20 ho- Cada Cristal de Datos Tipo 3 de
fia S6lid por cristal 0,5 ras) o Fuente 5.000 20h 1c
ia Solida de datos Externa oras cuesta 1 Cr.
Grabador de 3 hf)ras por Tipo 3 (15 Cada Cristal de Datos Tipo 3 de 3
.. cristal de 0,3 10.000
Sentimientos . horas) horas cuesta 1 Cr.

Tipo 3 (20 ho-

Proyecftorsdei 13010_ 0,7 ras) o Fuente  2.000
grafia Sélida Externa

Cada Cristal de Datos Tipo 3 de
5 horas cuesta 1 Cr. Mientras
estd activado graba una imagen
hologréfica sélida de lo que

5 horas por Tipo 3 (20 ho- sucede en 25 metros a su alre-
Multigrabador cristal de 0,1 ras) o Fuente 25.000 dedor, y ademas graba todos los
datos Externa pensamientos y sentimientos de

aquellos que se encuentren en la
zona de grabacioén mientras estd
grabando y fallen un tirada de
VOL dificultad 9.

Tipo 3 (20
Multiproyector - 1,7 horas) o Fuente 10.000
Externa
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Inpo
y Robaticn

- SOMOS UNA ECONOMIA DE INFORMACION. TE LO ENSE-
NAN EN LA ESCUELA. LO QUE NO TE DICEN ES QUE ES
IMPOSIBLE MOVERSE, VIVIR, ACTUAR A CUALQUIER NIVEL
SIN DEJAR HUELLAS, PEDACITOS, FRABMENTOS DE INFOR-
MACION EN APARIENCIA INSIGNIFICANTES. FRAGMENTOS
QUE PUEDEN SER RECUPERADOS, AMPLIFICADODS...

JOHNNY, JOHNNY MNEMONIC






La informatica es la ciencia que mas evo-
lucién ha experimentado en las tltimas dé-
cadas, y esta tendencia evolutiva va a con-
tinuar hasta que llegue el momento en que
los ordenadores desarrollen inteligencia y
voluntad. En este capitulo encontraras varias
cosas. Después de una enumeracion de los
distintos Dispositivos de Almacenamien-
to encontraras una simple Lista de Equipo
Informatico, que sera el que se usara en la
gran mayoria de situaciones. A continuacion
encontraras todas las Reglas Avanzadas de
Equipo Informatico, que son las reglas que
se usaran para partidas de alto contenido ci-
berpunk, o en las que la informatica tenga
una importancia especial. Por tltimo encon-
traras la seccién de Robética, donde expli-
camos las distintas consideraciones a tener
en cuenta cuando se diseiien robots, androi-
des y demas seres sintéticos.

Queda a disposicién del DJ decidir que per-
mitird o no permitira de este Capitulo (como
con todo el libro, pero en el contenido de este
Capitulo es especialmente importante), y los
jugadores deberian consultar al respecto.

Absolutamente todo el material infor-
matico se ve afectado por las reglas de
NT, asi pues cada persona podra usar sin
negativos Unicamente el equipo a cuyo NT
tenga la Habilidad Ciencia (Informdtica) y/o
Computadora.

N
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DISPOSITIVAOS DE
ALMACENAMIENTO

A lo largo de este Capitulo (y también en el
capitulo anterior, asi como en otros lugares) se
hace referencia a holocristales, cristales de da-
tos, cintas magnéticas, soportes laser, etc. Esto
son todos Dispositivos de Almacenamiento,
que es el nombre que le damos a los aparatos
que sirven para guardar informacién, sea ma-
sica, peliculas, libros en formato digital o cual-
quier otra clase de informacién.

Existen muchos mas métodos de los que
presentamos a continuacién (como el mi-
crofilmado, por ejemplo), pero esta lista no
pretende ser completamente comprehensiva,
sino simplemente servir como guia a juga-
dores y DJ. Los distintos Dispositivos de
Almacenamiento que usa CdB Engine son
(ordenados cronoldgicamente):

@ Soportes Primitivos (NT 5): En este
tipo de Dispositivos de Almacenamiento
incluimos las tarjetas de cartén, la cinta
de papel y otros soportes que se usan en
NT 5, antes de la aparicién de los prime-
ros soportes modernos.

@ Soportes Magnéticos (NT 6): Los so-
portes magnéticos son el principal tipo
de Dispositivos de Almacenamiento que
encontramos en la primera mitad del NT
6, hasta que se desarrollan los Soportes
Opticos. Con ellos representamos desde
las cintas de cassete a cintas de video a
los rollos magnéticos que se usaban en
los primeros discos duros.

@ Soportes Opticos (NT 6): Los Soportes
Opticos son el siguiente tipo de soporte
que aparece, y sustituyen a los Soportes
Magnéticos hasta que aparezcan los So-
portes Solidos. Cubre desde los CD-ROM,
los DVDs y los Blu-rays, hasta algtin for-
mato mas que acabe apareciendo.

@ Soportes Sélidos (NT 6-7): Aparecen
al final de NT 6 y permaneceran durante
todo NT 7. Este tipo de soportes repre-
senta todo tipo de tarjetas o chips de
memoria, discos duros sélidos y futuras
tecnologias similares.



@ Holocristales (NT 7-8): Los Holocris-
tales son la tecnologia que sustituye
efectivamente a los Soportes Solidos.
Son pequefios (0 no tan pequefios) cris-
tales que son capaces de guardar grandes
cantidades de informacién. El término
“holo” es completamente innecesario, ya
que se trata de meros cristales de datos,
pero como aparecen en la época en la que
se desarrolla la holografia, y es una épo-
ca en la que se le afiade a muchas cosas
el “holo-”, lo hemos afiadido aqui para
representar la cultura en la que aparecen.

@ Cristales de Datos (NT 9): Son la evolu-
cién de los Holcristales, capaces de alma-
cenar mas informacién en menos espacio,
aunque mas caros de fabricar, y que se trata
de una especie de cristales semiorganicos
que requieren nutrientes (en forma de elec-
tricidad) para vivir. Se les llama también
Biogeles entre circulos profesionales (y es
un nombre mas apropiado), pero fuera de
esos circulos nadie usa ese nombre, ya que
se podria confundir con otros términos.

@ Soportes Cuanticos (NT 9-10): Estos
soportes sirven para almacenar cantida-
des realmente vastas de datos, y solo se
desarrollan a finales de NT 9.

Como podras ver en la Tabla 6.1: Disposi-
tivos de Almacenamiento los Dispositivos
presentan en varias Capacidades de Alma-
cenamiento (CdA), que es la cantidad de ar-
chivos que puede contener un Dispositivo de
Almacenamiento concreto. Podriamos ofrecer
valores en Megas, Teras 0 Petas pero en su
lugar proporcionamos un valor abstracto que
estd intimamente relacionado con el NT de la
informacién que se guarda. A continuacién
veremos la cantidad de archivos que puede
contener una Capacidad de Almacenamiento
concreta. Recuerda que esas cantidades hacen
referencia a archivos del mismo NT Dispositi-
vo de Almacenamiento que las contiene.

Todas las calidades que se indican en las Ca-
pacidades de Almacenamiento son relativas
al NT, asi pues una grabacion de NT 8 sera ho-
lografia, y en NT 9 sera de holografia sélida o
sentimientos. Si se almacena informacion en
un formato de un NT inferior o superior:
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@ Para guardar archivos de Niveles Tecno-
l6gicos mas bajos que los del ordenador
en que se guardan multiplica por 10 la
cantidad de archivos que puede contener
por cada NT de diferencia.

@ Para guardar archivos de Niveles Tec-
nologicos mas elevados divide por 10 la
cantidad por cada NT de més que tengan
los archivos.

TABLA 6.: DISPOSITIVOS DE

ALMACENAMIENTO
T N1 o G
SOPORTES MAGNETICOS (NT G)

Tipo 1 6 0,1 6

Tipo 2 6 1 20
Tipo 3 6 10 100
Tipo 4 6 100 1.000
SOPORTES OPTICOS (NT B)
Tipo 1 6 0,1 1
Tipo 2 6 0,2 10
Tipo 3 6 2 100
Tipo 1 6 0,01 10
Tipo 2 6 0,1 50
Tipo 3 6 2 100
Tipo 4 6 20 1.000
Tipo 5 7 200 10.000
Tipo 3 7 0,1 10
Tipo 4 7 1 100
Tipo 5 7 10 1.000
Tipo 6 8 100 10.000
Tipo 7 8 1.000 100.000
CRISTALES DE DATAOS (NT 9)
Tipo 3 9 0,05 1
Tipo 4 9 0,1 10
Tipo 5 9 1 100
Tipo 6 9 10 20.000
Tipo 7 9 100 200.000
Tipo 8 9 500 2.000.000
Tipo 5 9 0,1 1.000
Tipo 6 10 1 10.000
Tipo 7 10 10 100.000
Tipo 8 10 100 1.000.000




CAPACIDABES DE
ALMACENAMIENTO

@ CdA Tipol: Puede almacenar hasta 10
novelas, aunque varia con el tamafio de las
mismas. Puede almacenar 60 minutos de
audio o video de mala calidad. Puede alma-
cenar hasta 1.000 imagenes de mala calidad.

@ CdA Tipo 2: Puede almacenar hasta 100
novelas, aunque varia con el tamafio de
las mismas. Puede almacenar 5 horas
de audio o video de buena calidad, o 15
horas de audio o video de media calidad.
Puede almacenar miles de imagenes de
calidad media y cientos de gran calidad.

@ CdA Tipo 3: Puede almacenar hasta 1.000
novelas. Puede almacenar 10-15 horas de
audio o video de buena calidad, o 30 horas
de audio o video de media calidad. Puede
almacenar decenas de miles de imagenes
de calidad media y miles de gran calidad.

® CdA Tipo 4: Puede almacenar miles
de novelas. Puede almacenar cientos de
horas de audio o video de buena calidad,
o hasta 1.500 horas de audio o video de
media calidad. Puede almacenar cientos
de miles de imagenes de calidad media y
decenas de miles de gran calidad.

@ CdA Tipo 5: Puede almacenar cientos de
miles de novelas. Puede almacenar miles
de horas de audio o video de buena cali-
dad, o decenas de miles de horas de audio
o video de media calidad. Puede alma-
cenar millones de imagenes de calidad
media y cientos de miles de gran calidad.

@ CdA Tipo 6: Puede almacenar millones
de novelas. Puede almacenar decenas de
miles de horas de audio o video de gran ca-
lidad, o cientos de miles de horas de audio
o video de buena calidad. Puede almacenar
millones de imagenes de gran calidad.

@ CdA Tipo 7: Puede almacenar decenas
de millones de novelas. Puede almacenar
cientos de miles de horas de audio o vi-
deo de gran calidad, o millones de horas
de audio o video de buena calidad. Puede
almacenar miles de millones de image-
nes de gran calidad.

@ CdA Tipo 8: Las cantidades de lo que pue-
de almacenar son tan grandes que ni siquie-
ra deberias preocuparte.
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LISTA DE EQUIPO
INFORMATICO

A continuacién podras encontrar una lista
de equipo informético disefiado para aquellas
partidas y ambientaciones que no requieran
de un sistema tan completo como el que re-
quieren las ambientaciones ciberpunk.

NT 6
COMPUTADOR CENTRAL

Computador de NT 6 disefiados para con-
trolar las luces de un pais, realizar experi-
mentos, etc. Utiliza Interfaces de Teclado y
Raton, asi como Interfaces de Monitor (uno
va incluido en el precio).

Dispositives de Almacenamiento: Soportes
Opticos Tipo 1y 2. Soportes Sélidos Tipo 1 a 4.

Energia: Tipo 5 (10 horas) o Fuente Externa.

Estorbo: 50.

Coste: 500.000 Cr.

TABLET

Una moderna Tablet que usa como Interfaz
una pantalla tactil.

Dispositives de Almacenamiento: Sopor-
tes Sélidos Tipo 1, 2y 3.

Energia: Tipo 3 (10 horas) o Fuente Externa.

Estorbo: 0,5.

Coste: 300 Cr.

NETBOOK

Ordenador de NT 6 que representa uno de
los ordenadores llamados netbook. Utiliza
un Interfaz de Teclado y Ratén, asi como un
Interfaz de Monitor incluidos en el precio.

Dispositivos de Almacenamiento: Sopor-
tes Sélidos Tipo 1, 2 y 3.

Energia: Tipo 3 (10 horas) o Fuente Externa.

Estorbo: 0,5.

Coste: 250 Cr.

ORDENADOR SOBREMESA

Ordenador de sobremesa de NT 6 de ulti-
mo modelo en este NT. Utiliza un Interfaz
de Teclado y Raton, asi como un Interfaz de
Monitor incluidos en el precio.




Dispositivos de Almacenamiento: Soportes
Opticos Tipo 1y 2. Soportes Sélidos Tipo 1,2y 3.

Energia: Tipo 3 (5 horas) o Fuente Externa.

Estorbo: 10.

Coste: 1.000 Cr.

NT 1
COMPUTADOR CENTRAL

Version de NT 7 del Computador Central.

Dispositives de Almacenamiento: Soportes
Sélidos Tipo 1 a 4.

Energia: Tipo 5 (15 horas) o Fuente Externa.

Estorbo: 40.

Coste: 100.000 Cr.

DATARPAD

Tablet que usa grafeno, un superconductor
mucho mas eficiente que el silicio, en el que
estaban basados los antiguos computadores. El
grafeno se ha convertido en el material por ex-
celencia en el disefio de procesadores de NT 7.

Dispositivos de Almacenamiento: Soportes
Sélidos Tipo 1, 2 y 3.

Energia: Tipo 3 (30 horas) o Fuente Externa.

Estorbo: 0,2.

Coste: 250 Cr.

ORDENADOR PORTATIL

Es un clasico ordenador portétil, pero se
trata de la versiéon de NT 7 més avanzada.
Las “pantallas” de estos ordenadores son
tactiles y completamente reconfigurables.
Muchos de los ordenadores incluyen un pe-
quefio teclado (abatible o externo).

Dispositivos de Almacenamiento: Soportes
Sélidos Tipo 1, 2y 3.

Energia: Tipo 3 (40 horas) o Fuente Externa.

Estorbo: 0,1.

Coste: 500 Cr.
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NT 8
HOLOLINK

Un ordenador de bolsillo y aparato de comu-
nicaciones de NT 8 creado con tecnologia de
biocomputadores. Es un pequefio aparato que se
pone en una palma de lamano al hablar. El Holo-
link es un Persolink en esteroides: transmite una
imagen hologréfica del que habla y proyecta una
imagen de 15 cm del que se encuentra al otro
lado, pero no solo es un teléfono holografico sino
que también permite grabar conversaciones, tie-
ne agenda, lector de libros 2D y 3D, holojuegos
y proyector de holopeliculas y un largo etcétera
de aplicaciones. El Holointerfaz que utiliza es
un dispositivo holografico avanzado que sirve
tanto para introducir informacién (por medio de
teclados holograficos configurables) como para
recibirla (por medio de hologramas que pueden
ser de hasta 1 metro de alto). Es en definitiva el
aparato de ocio y comunicaciones de NT 8.

Alcance: Planetario. Necesita una red de
satélites para funcionar.

Dispositives de Almacenamiento: Holo-
cristales Tipo 3 a 5.

Energia: Tipo 2 (20 h) o Fuente Exter-
na (portador). Los Hololinks pueden usar la
energia de su portador como Fuente Externa,
consumiendo 1 Punto de Fatiga cada 2 horas
de uso, lo que en condiciones normales de des-
canso son cantidades totalmente ignorables.

Estorbo: 0,1.

Coste: 10.000 Cr.

NT S
CRISTALINK

Se trata del dispositivo que sustituira al Ho-
lolink. Es un pequefio biocristal (que muchas
veces se lleva como adorno en una joya) que
tiene gran potencia. Usa interfaz hologréfico, y
tiene un sistema de comunicaciones integrado.

Alcance: Planetario. Necesita una red de
satélites para funcionar.

Dispositivos de Almacenamiento: Cristales
de Datos Tipo 3.

Energia: Tipo 2 (50 horas) o Fuente Externa.

Estorbo: 0.
Coste: 10.000 Cr.




ORDENADOR SOBREMESA
DE BIOCRISTALES

Ordenador de sobremesa de NT 9, que usa
tecnologia de Biocristales. Es el hermano
mayor del Cristalink.

Dispositives de Almacenamiento: Crista-
les de Datos Tipo 3y 4.

Energia: Tipo 3 (30 horas) o Fuente
Externa.

Estorbo: 0,1.

Coste: 25.000 Cr.

NT 10

SUPER-COMPUTADOR
CUANTICO

Version de NT 10 del Computador Central.

Dispositives de Almacenamiento: Sopor-
tes Cuanticos Tipo 5y 6.

Energia: Tipo 6 (40 horas) o Fuente
Externa.

Estorbo: 150.

Coste: 1.000.000 Cr.
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DE HARDWARE

Estas reglas avanzadas de equipo informatico
existen para aquellos que quieran hacer parti-
das en ambientaciones ciberpunk, o en las que
de alguna manera la informética sea importan-
te. No recomendamos que se usen en partidas
en la que la informética no tenga un lugar cen-
tral, ya que no han sido disefiadas para eso.

Son reglas extremadamente detalladas, y en
cierto sentido son el equivalente de las reglas
que presentamos en el Capitulo 10: Vehicu-
los, Naves y Bases, ya que como sucede con
las reglas de vehiculos, estas reglas estan di-
sefladas para ser usadas durante combate de
manera perfectamente integrada con este.

Primero se encuentra el hardware, los ele-
mentos que lo componen y como crear ordena-
dores, asi como una lista de ejemplos. Tras esto
encontraras las reglas avanzadas de software,
que describen como usar el software necesario
para simular partidas ciberpunk o similares.

ELEMENTOS DEL
HARDWARE

Los ordenadores estdn compuestos por
hardware (la maquina en si) y por software
(los programas que lleva y que le permiten
funcionar). En esta seccién estudiamos los
distintos componentes del hardware. A la
hora de usar un ordenador el Hardware no
da bonificaciones a las tiradas, son los pro-
gramas los que hacen eso. El hardware mar-
ca qué programas se pueden utilizar y pro-
porciona otra informacion que sera util para
describir el ordenador.

Cuando tanto DJ como jugador quieran es-
coger una pieza de hardware deben saber que
lo primero es escoger el Tipo de Ordenador
del que se trata. Segtin el NT del hardware y
del Tipo de Ordenador obtendremos el resto
de Rasgos que tiene todo ordenador en las
Reglas Avanzadas de Equipo Informatico:




la Potencia, que es una medida abstracta de
lo que puede hacer el ordenador y de ella se
derivan los Procesos que el ordenador puede
ejecutar. La fuente de Energia que necesita.
El Estorbo y los Dispositivos de Almace-
namiento que usa dicho ordenador. Y por
ultimo el Coste del mismo.

TIPOS DE ORDENADOR

Los Tipos de Ordenados son denominacio-
nes abstractas para los distintos modelos que
podemos encontrar y su objetivo es facili-
tarnos entender la clase de ordenador de que
se trata, pese a la diferencia tecnologica que
haya entre unos y otros. Un Ordenador Pe-
quefio de NT 6 Tardio sera un, para nosotros,
moderno tablet, mientras que un Ordenador
Pequefio de NT 9 serd mucho maés potente,
pero en esencia cumplira las mismas funcio-
nes que cumple ahora para nosotros.

En total hay seis Tipos de Ordenador, que son:

@ Ordenador Minisculo: Este tipo de Or-
denadores representa a los ordenadores
mas pequefios que se pueden encontrar.
Muchos de los aparatos tecnologicos
que usamos ahora mismo, en los que no
pensamos como ordenadores, entrarian
realmente en esta categoria, que también
serviria para representar microchips.

@ Ordenador Pequeiio: Estos son los or-
denadores que la mayoria de la gente
usa para ocio, comunicacion, etc. Son el
equivalente de nuestras actuales tablets,
pero en el NT correspondiente.

@ Ordenador Personal: Estos son los mo-
delos de ordenador equivalentes a los or-
denadores de sobremesa actuales. Es de
suponer que en un futuro muchos de estos
ordenadores solo seran usado para traba-
jar por quienes necesiten de esta clase de
herramientas. Algunas opciones de ocio
que tengan elevados requerimientos (ho-
lografia y demas) pueden usar este Tipo de
Ordenadores. Es posible que en socieda-
des altamente tecnificadas todas las casas
tengan un Ordenador Personal funcionan-
do como control central de las funciones
informatizadas que tenga la casa.
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@ Micro-Computadora: Este Tipo de Or-
denador es una version reducida de una
Computadora Central, y es mucho mas
poderoso que el Ordenador Personal al
uso, y se puede llevar en furgonetas (como
los furgones de espionaje de CIA y FBI
tan comunes en las peliculas) para coordi-
nar agentes de campo con satélites, robots
sobre el terreno, etc. También podrian
usarse para coordinar trafico en pequefias
ciudades, controlar plataformas mineras
espaciales (de pequefio tamafio) o similar.

@ Computadora Central: Estos ordenado-
res se usan para controlar naves espacia-
les, para manejar sistemas de ciudades y
para realizar experimentos cientificos.

@ Super-Computadora: Usamos este Tipo
de Ordenador para representar el modelo
mas potente que podra crearse en un mo-
mento concreto en un NT concreto. Pueden
usarse para manejar sistemas de paises e
incluso de planetas, y muchos de ellos, del
NT adecuado, conectados seran capaces
hasta de coordinar Imperios Galacticos.

POTENCIA:

La Potencia de un ordenador es una medida
abstracta de las capacidades del hardware del
mismo. Es un valor que va de 1 a 8, exac-
tamente como las Habilidades. Esto es asi
porque la Potencia sustituye a las Habilida-
des Computadora y/o Ciencia (Informdtica) al
interactuar con programas automatizados
(aquellos que dependen enteramente de un
ordenador que ni esta controlado por una per-
sona, ni por una Inteligencia Artificial [T.A.]).

PROCESQOS:

Es la cantidad de procesos que puede utili-
zar un ordenador con una determinada Po-
tencia a cierto NT. Se trata de una cantidad
subjetiva que va de 1 a 100, y no representa
los procesos reales de la maquina.

La Potencia, el NT y el tipo de tecnologia
que se desee representar determina el nime-
ro total de Procesos que tiene ese ordenador,
y esto a su vez marcara los programas que
puede ejecutar el ordenador.




Ademas, todo ordenador podra ejecutar
una cantidad de Programas de 0 Procesos,
esto son principalmente programas basicos
propios del uso del ordenador (interfaz y
similares). La cantidad de Programas de 0
Procesos que un ordenador puede utilizar es
igual a su Nivel Tecnoldgico mds su Potencia.

Programas de 0 Procesos = NT + Potencia
MODIFICACIONES DE HARDWARE:

A los ordenadores que presentaremos a con-
tinuacion se le pueden aplicar las siguientes
modificaciones que no afectan al funciona-
miento propiamente dicho de los ordena-
dores, sino a su tamafio, apariencia o resis-
tencia. Las Modificaciones solo se pueden
aplicar una vez. Lo que hacen es multiplicar
o dividir el Coste de un Ordenador de los que
presentamos en las secciones siguientes.

Estas son las distintas Modificaciones de
Hardware:

@ Diseiio Elegante: Disponible de NT 6 a
10. Estos ordenadores no son mejores que
sus contrapartidas normales, simplemen-
te son mas bonitos, tienen un diseflo mas
ergonémico y mas atractivo. Puede que
se trate de ordenadores disefiados por una
marca famosa, o por algtin disefiador de
renombre mundial. Lo importante es que
tener uno de estos es una clara muestra
de riqueza, y para muchos eso es lo que
cuenta. Multiplica el Coste por 1,5.

@ Diseiio Reducido 1: Disponible de NT
6 a 10. Este ordenador divide su Estorbo
entre 2. Multiplica el Coste por 1,5.

@ Diseiio Reducido 2: Disponible de NT
8 a 10. Este ordenador divide su Estorbo
entre 2,5. Multiplica el Coste por 1,8.

@ Diseiio Reforzado: Disponible de NT 6 a
10. Estos ordenadores estan hechos para
resistir una vida mucho mas ajetreada que
sus contrapartidas normales. Al aplicar
esta Modificacién a un ordenador este ob-
tiene RD 2. Multiplica el Coste por 1,3.

@ Diseiio Ampliado 1: Disponible de NT 6
a 10. Este ordenador multiplica su Estor-
bo entre 2. Divide el Coste entre 1,3.
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@ Diseilo Ampliado 2: Disponible de NT 8
a 10. Este ordenador es 1 nivel de Tama-
fio méas que el indicado por la Potencia de
su ordenador. Divide el Coste entre 1,5.

INTERFACES

Casi tan importante como el ordenador es la
forma en que la informacion se introduce o se
extrae de éste. Esto es lo que llamamos Inter-
faz, la forma en que usuario y ordenador se
comunican entre si. Los distintos interfaces
evolucionan con el tiempo. Los interfaces se
pueden dividir en Interfaces de Entrada, In-
terfaces de Salida e Interfaces bidirecciona-
les. En cada modelo de ordenador indica que
puede usar normalmente.

INTERFACES DE ENTRADA

@ Teclado + Ratén: Disponible de NT 6 a 7.
No hay mucho maés que decir, ya que todo el
mundo los conoce. Todos los ordenadores de
NT 6y 7 se supone que llevan por defecto el
modelo més barato de este interfaz incluido
en su coste. Coste: de 10 a 50 Cr.

@ Teclados Luminicos: Disponible de NT
6 a 7 Este teclado es un proyector que
ilumina la superficie bajo él con las le-
tras y simbolos del teclado y es capaz
de detectar cuando los haces de luz son
interrumpidos “al pulsar una tecla”. Son
mas una cuestion de disefio que de efec-
tividad. Coste: de 100 a 500 Cr.

@ Holoteclados Primitives: Disponible en
NT 7. Se trata de teclados hologréficos
capaces de ser configurados para dis-
tintos teclados. Requieren ser utilizados
junto con una pantalla, ya que la tecno-
logia holografica no es tan potente ain
como para sustituir las pantallas. Coste:
de 100 a 1.000 Cr.

INTERFACES DE SALIDA

@ Monitor o Pantalla: Disponible de NT 6
a 7. No hay mucho mas que decir, ya que
todo el mundo las conoce. Todos los orde-
nadores de NT 6 y 7 se supone que llevan
por defecto el modelo méas barato de este
interfaz incluido en el coste. Coste: de 100
a 2.000 Cr., el aumento de coste sirve para
representar pantallas mas grandes.




INTERFACES BIDIRECCIONALES

@ Pantalla Tactil: Disponible de NT 6 a 10.
Se trata de una pantalla con la que se pue-
de interactuar de manera tactil. Se desa-
rrolla efectivamente al mismo tiempo que
aparecen los ordenadores de NT 6 Tardio.
A partir de NT 7 la pantalla tactil es com-
pletamente reconfigurable dependiendo
de los programas que se utilicen. Aun asi
muchos de estos ordenadores incluyen un
pequeilo teclado comtin (abatible o exter-
no) por si se quiere utilizar toda la pan-
talla. Todos los ordenadores de NT 7 se
supone que llevan por defecto el modelo
mas barato de este interfaz incluido en el
coste. Coste: de 50 a 1.000 Cr.

@ Interfaz Neuronal: Disponible de NT 7 a
10. A partir de NT 7 se desarrollan distin-
tos modelos de interfaces neuronales que
hacen que la comunicacion entre usuario
y ordenador sea tan rdpida como el pensa-
miento. Los Interfaces Neuronales (cono-
cidos también como Jacks o ciberenlaces)
son un tipo de Implante y se tratan en el
Capitulo 4: Implantes y Biomods.

CONECTANDO ORDENA-
DORES EN RED

Conectar ordenadores en red (formando los
llamados clusters) es algo sencillo en térmi-
nos de juego. Un cluster es un grupo de multi-
ples ordenadores unidos mediante una red de
alta velocidad, de tal forma que el conjunto
es visto como un tnico ordenador, pero mu-
cho mas potente. Los clusters son usualmente
empleados para mejorar el rendimiento y/o la
disponibilidad por encima de la que es pro-
vista por un solo computador (0 sea, aumen-
tar la cantidad de procesos del mismo) siendo
mas econémico que computadores individua-
les de rapidez y disponibilidad comparables.

Conectar dos ordenadores entre si les consu-
me tantos Procesos como el NT de los orde-
nadores que se conecta. Esto es, sumamos los
Procesos de ambos ordenadores se suman,
dando un tnico ordenador con muchos mas
procesos al que le restamos la cantidad de or-
denadores conectados multiplicados por el NT.

ORDENADORES

Con esta sencilla regla es posible hacer re-
des de cientos de ordenadores que compar-
tan sus Procesos.

Ejemplo: Para hacer una red tenemos 10
Holocomputadores Centrales de NT 8 con 69
Procesos cada uno. Los 10 ordenadores suman
690 Procesos, menos 80 (NT 8 x 10 ordenado-
res conectados) son un total de 610 Procesos.

A continuacién ofrecemos una completa
lista de todos los ordenadores que se pueden
encontrar, separador por NT. Solo recomen-
damos usar estas listas para partidas en las
que la informética sea especialmente impor-
tante, como partidas de corte Ciberpunk.

Para otro tipo de partidas con el equipo que
se puede encontrar en la seccion de Lista de
Equipo Informatico deberia ser suficiente.

ORDENADORES DE NT 6

Los ordenadores de NT 6 son los ordenadores
normales que todos conocemos. Hemos dividi-
do todos los ordenadores que se pueden encon-
trar en este NT en tres grandes apartados:

NT 6 TEMPRANO

Estos son los primeros modelos de orde-
nadores que se fabrican a este NT y son mo-
delos claramente inferiores. De hecho, uno
de los modelos que presentamos ni siquiera
es digital. No pueden usar ninguno de los
Programas Informaticos de la secciéon de
Software. Estos ordenadores usan interfaces
primitivos, de clavijas, botones y palancas.




NT B

Estos son los ordenadores que existian, de
manera general, entre 1980 y el 2000. El Orde-
nador Pequefio representa los primeros orde-
nadores portatiles que existieron, asi como los
ordenadores de cinta tipo MSX, CPC, PCW 'y
similares. Los Ordenadores Personales repre-
sentan los clasicos PCs de esos afios.

Los Ordenadores de NT 6 pueden usar los
siguientes Interfaces: Teclado + Raton, Te-
clado Luminico y Monitor.

NT 6 TARDIO

Puede representar ordenadores de varios
nicleos de procesamiento, o un avance sig-
nificativo sobre lo que se utiliza actualmente.
Los Ordenadores Mintisculos son reproduc-
tores de musica y video, lectores electrénicos
o similares. Los Ordenadores Pequefios re-
presentan Tablets, Netbooks y similares.

Los Ordenadores de NT 6 Tardio pueden
usar los siguientes Interfaces: Teclado + Ratén,
Teclado Luminico, Monitor y Pantalla Tactil.

ORDENADORES DE NT 11

Los ordenadores de NT 7 no suponen un cam-
bio de estilo muy grande con los de NT 6. Son
mas potentes, mas rapidos y en general mejores.
Son los ordenadores que encontraremos en am-
bientaciones de estilo Cyberpunk.

Todos los Ordenadores de NT 7 pueden
usar los siguientes Interfaces: Teclado + Ra-
tén, Teclado Luminico, Monitor, Pantalla
Tactil e Interfaz Neuronal.

NT 7

Estos son la evolucién de los ordenadores
de NT 6 Tardio, y son mas ligeros que estos,
aunque no suponen un aumento real de Pro-
cesos, ni un disefio rompedor y novedoso.

TABLA 6.2: ORDENADORES DE NT 6

Tipos de

Potencia Procesos
Ordenador

Dispositivos de
Almacenamiento

Estorbo

Energia

Micro-Computador R~
Analégico 3 18 Soportes Primitivos 100 Fuente Externa ~ 50.000
Computador Central - .
Analégico-Hibrido 30 Soportes Magnéticos Tipo 1 350 Fuente Externa  150.000
Tipo 3 (2
Ordenador - .
Pequefio NT 6 1 11 Soportes Magnéticos Tipo 1 5 hor:;zs) o Fuente 250
xterna
Ordenador Soportes Magnéticos Tipo 1.
Personal NT 6 2 - Soportes Opticos Tipo 1 15 R 500
- . Tipo 5 (20
Micro-Computador 4 29 SSOPOHES Magnéticos Tipo 2. 30 horas) o Fuente ~ 5.000
oportes Opticos Tipo 1y 2
Externa
- . Tipo 5 (10
Computadora Soportes Magnéticos Tipo 3.
Central NT 6 < 41 Soportes Opticos Tipo 1y 2 50 IO e UL
Externa
NT 6 TARDIO
Ordenador Tipo 2 (5
Mintsculo NT 6 2 22 Soportes Sélidos Tipo 1 0,02 horas) o Fuente 100
Tardio Externa
Ordenador - . Tipo 3 (10
Pequefio NT 6 3 28 SO MR E 0,5 horas) o Fuente 250
z y3
Tardio Externa
Ordenador - . Tipo 3 (5
Personal NT 6 4 34 SoportesOpticosTipo1y2 =45 g0 Fuente  1.000
. Soportes Sélidos Tipo 1,2y 3
Tardio Externa
Micro-Computador 6 46 Soportes Opticos Tipo 1y 2. 30 hojaiSOOSF(uZ:n e 50.000
NT 6 Tardio Soportes Sélidos Tipo 1 a 4 E :
xterna
- . Tipo 5 (10
Computadora Soportes Opticos Tipo 1y 2.
Central NT 6 Tardio 7 52 Soportes Sélidos Tipo 1 a 4 50 horellzsz(toerFI:laente 500.000
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NT 1 AVANZADO

Los ordenadores de NT 7 Avanzado son la
evolucién de los anteriores, y de nuevo no supo-
nen una ruptura tecnolégica, sino una evolucién
progresiva. Son mas ligeros y potentes que sus
antecesores, e incluso mas baratos.

HOLOCOMPUTADOR
PRIMITIVO

La holografia estd empezando a ser desarro-
llada, y los Holocristales son ya un hecho, pero
realmente son ordenadores muy caros atin, para
la potencia que tienen. Estos computadores
tienen la particularidad de que usan sistemas
hologréficos como interfaz (son los primeros
en usarlos). LLos Holocomputadores Primitivos
pueden usar Holoteclados Primitivos.

BIOCOMPUTADOR PRIMITIVO

Este es el intento de NT 7 de crear los pri-
meros biocomputadores. Se trata de ordenado-
res que utilizan sistemas biol6gicos disefiados
genéticamente para ser capaces de transmitir
o almacenar la informacion, realizar calculos,
etcétera, aunque usan sistemas tecnologicos
para presentar dicha informacién. Los Biorde-
nadores Personales pueden usar como Fuente
Externa la misma bioenergia de su portador,
pero esto proporciona 1 Punto de Fatiga al
usuario por cada 15 minutos de uso de esta for-
ma. Los Biocomputadores Primitivos pueden
usar Holoteclados Primitivos.

TABLA 6.3: ORDENADORES DE NT T

Tipos de

Potencia Procesos
Ordenador

Dispositivos de
Almacenamiento

Coste
(Cr)

Estorbo Energia

Ordenador

Tipo 2 (10 horas)

Mindsculo NT 7 2 19 Soportes Sélidos Tipo 1y 2 0,01 o Fuente Externa 100
OrdenaI(zIOTr l;equeﬁo 3 26 Soportes Szé}lligos Tipo 1, 0.2 Eigseisg )l:gr;:lse)‘ 250
Ordena%oTr l;ersonal 4 33 Soportes Sélidos Tipo 1 a 4 5 E?Seitglsizger:nsa)l 1.000
Micro-(IEIoTn;putador 6 47 Soportes Solidos Tipo 1 a 4 20 zilg’l?eigg?; rri:lsg 10.000

Computili\}i;r; Central 7 54 Soportes Sélidos Tipo 1 a 4 40 E?Seitg%l;?er:ns; 100.000

NT T AVANZADO

Ordenador Mintisculo

Tipo 2 (15 horas)

NT 7 Avanzado 2 24 Soportes Solidos Tipo 1y 2 0,01 o Fuente Externa 100
Ordenador Pequefio 3 31 Soportes Sélidos Tipo 1, 01 Tipo 3 (40 horas) 500

NT 7 Avanzado 2y3 ¢ o Fuente Externa
Ordenador Personal - ) Tipo 3 (20 horas)

NT 7 Avanzado 4 38 Soportes Sélidos Tipo 1 a 4 3 o Fuente Externa 1.000
Micro-Computador - . Tipo 5 (25 horas)

NT 7 Avanzado 6 52 Soportes Sélidos Tipo 1 a 4 20 o Fuente Externa 10.000

Computadora Central - . Tipo 5 (15 horas)
NT 7 Avanzado 7 59 Soportes Sélidos Tipo 1 a 4 40 o Fuente Externa 100.000

HOLOCOMPUTADOR PRIMITIVO

Holordenador Perso-

nal Primitivo 4 33

Holocomputador

Central Primitivo 47

BIOCOMPUTADOR PRIMITIVO

Soportes Sélidos Tipo 1 a 5.
Holocristales Tipo 3y 4

Soportes Sélidos Tipo 1 a 5.
Holocristales Tipo 3 a 5

Tipo 3 (10 horas)
o Fuente Externa

15 5.000

100 50.000

Fuente Externa

Biordenador Personal 4 35 Soportes Sélidos Tipo 1 a 5. 5 Tipo 3 (10 horas) 25.000
Primitivo Holocristales Tipo 3y 4 o Fuente Externa :
. - . Tipo 5 (10
BlOCOIl‘lpl.lta.d or 56 Soportes.Sohdos Tlpo 1as. 50  horas) o Fuente 500.000
Central Primitivo Holocristales Tipo 3 a 5 Externa
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ORDENADORES DE NT 8

En NT 8 los ordenadores que aparecieron
en el anterior NT en sus modelos mas pri-
mitivos (los Holocomputadores y los Bio-
computadores) seran los que dominaran el
NT. Estas tecnologias representan una clara
evolucién sobre las anteriores y una diferen-
ciacién sobre ellas.

Todos los Ordenadores de NT 8 pueden
usar los siguientes Interfaces: Pantalla Tac-
til, Holointerfaz e Interfaz Neuronal.

HOLOCOMPUTADORES Y
HOLOCOMPUTADORES
AVANZADOS

La tecnologia que empieza a desarrollarse
en NT 7 da sus frutos, creando estos orde-
nadores que usan holocristales en lugar de
chips y que utilizan como interfaz y “pan-
tallas” sistemas de holografia sélida, lo que
es una ventaja, ya que estos ordenadores son
relativamente grandes, sobre todo en compa-
racion con los diminutos Biocomputadores,

aunque también son mucho mas baratos.

TABLA 6.4: ORDENADORES DE NT 8

Tipos de
Ordenador

Potencia Procesos

Dispositives de

Almacenamiento

Estorbo

Energia

Coste
(Cr)

HOLOCOMPUTADOR
Holoordenador 37 Holocristales Tipo 1 Tipo 3 (30 horas) o 500
Pequefio 3ab Fuente Externa
Holoordenador Holocristales Tipo Tipo 3 (20 horas) o
Personal 45 3a5 10 Fuente Externa 1.000
Holocomputadora Holocristales Tipo Tipo 5 (20 horas) o
Central 69 3a6 75 Fuente Externa 10.000

Holoordenador

Pequefio 42 3ab5 0.6 Fuente Externa 500
Holoordenador 50 Holocristales Tipo 7 Tipo 3 (20 horas) o 1.000
Personal 3a5 Fuente Externa :
Microcomputador Holocristales Tipo Tipo 6 (50 horas) o
Holografico 66 3a7 >0 Fuente Externa .
Holocomputadora Holocristales Tipo Tipo 6 (50 horas) o
Central 74 3a7 60 Fuente Externa 50.000
BIOCOMPUTADROR
. . . Tipo 2 (50 horas)
Biocomputador 29 Holocristales Tipo 41 | Fuente Externa  5.000
Mintsculo 3ab5
(portador)
. . . Tipo 2 (20 horas)
Biocomputador 37 Holocristales Tipo 0.1 o Fuente Externa 10.000
Pequefio 3ab
(portador)
. . . Tipo 3 (20 horas)
Biocomputador 45 Holocristales Tipo 1 o Fuente Externa  100.000
Personal 3ab
(portador)
Biocomputador Holocristales Tipo Tipo 5 (20 horas) o
Central 61 3a7 10 Fuente Externa 500.000

Holocristales Tipo

HOLOCOMPUTADBDOR AVANZADO

BIOCOMPUTADOR AVANZADO

Tipo 3 (30 horas) o

Tipo 2 (50 horas)

Biocomputador Holocristales Tipo
Mintsculo 32 3a5 0,01 o Fuente Externa 5.000
(portador)
. . . Tipo 2 (20 horas)
Biocomputador 40 ~ HolocristalesTipo o1 o Fuente Externa 10,000
q (portador)
. . . Tipo 3 (20 horas)
Biocomputador 48 Holocristales Tipo 1 o Fuente Externa  100.000
Personal 3a5
(portador)
Biocomputador Holocristales Tipo Tipo 5 (30 horas) o
Central o 3a7 1 Fuente Externa 500.000
Stper- Holocristales Tipo Tipo 5 (20 horas) o
Biocomputador 72 3a7 20 Fuente Externa  1-000-000



BIOCOMPUTADORES Y BIO-
COMPUTADNORES AVANZADOS

Los Biocomputadores (y los modelos Avan-
zados de los mismos) son la evolucién de los
modelos Primitivos de NT 7, y usan la misma
tecnologia. Son ordenadores muy caros, pero
son mucho mas pequefios que cualquier otro
ordenador que haya existido hasta ese momen-
to. Los biocomputadores Mintisculos, Peque-
fios y Personales pueden usar la energia de su
propio portador como Fuente Externa, consu-
miendo 1 Punto de Fatiga cada 5 horas de uso
los Bicomputadores Mintisculos (y Mintisculos
Avanzados), 1 Punto de Fatiga cada 2 horas de
uso los Bicomputadores Pequefios (y Pequeiios
Avanzados), 1 Punto de Fatiga cada hora de uso

ORDENADORES DE NT S

En NT 8 aparecen los Ordenadores de
Biocristales, aunque los Holocomputadores
Avanzados de NT 8 siguen en uso debido a
su bajo precio.

ORDENADORES DE
BIOCRISTALES

Las dos tecnologias méas predominantes de
NT 8 convergen en una misma clase de or-
denadores en NT 9, los llamados Ordenado-
res de Biocristales. Se trata de ordenadores
que combinan cristales semivivos disefiados
por medio de bio-nanotecnologia (los llama-
dos Cristales de Datos para almacenamiento
y Chips de Cristal para la computacién) junto

los Bicomputadores Personales (y Personales
Avanzados), lo que en condiciones normales de
descanso son cantidades totalmente ignorables.

TABLA 6.5: ORDENADORES DE NT 9

con redes de gel neural avanzadas. Estos orde-
nadores tienen interfaces de holografia solida.

Tipos de . Dispositives de . Coste
Potencia Procesos . Estorbo Energia
Ordenador Almacenamiento (Cr)
ORDENADORES DE BIOCRISTALES
Ordenador de Bio- . ) Tipo 2 (50 horas)
cristales Minudsculo 3 37 Cristales de Datos Tipo 3 0 o Fuente Externa 5.000
Ordenador de Cristales de Datos Tipo Tipo 3 (50 horas)
Biocristales Pequefio & & 3y4 0.1 o Fuente Externa lmy
Ordenador de Cristales de Datos Tipo Tipo 3 (30 horas)
Biocristales Personal 5 55 3a5 0.5 o Fuente Externa 50.000
Micro-Computador Cristales de Datos Tipo Tipo 4 (50 horas)
de Biocristales e e 3a6 s o Fuente Externa 100.000
C tad . . .
grellllilrla? d(;r 7 73 Cristales ge Datos Tipo 50 Tipo 5 (30 horas) 500.000
P a7 o Fuente Externa
Biocristales
Super-Computador 8 82 Cristales de Datos Tipo 150 Tipo 6 (100 horas) 1.000.000

de Biocristales 3a8 o Fuente Externa

ORDENADORES DE BIOCRISTALES AVANZADO

Ordenador de Bio- Tipo 2 (50 horas)

cristales Mindsculo 3 47 Cristales de Datos Tipo 3 0 o Fuente Externa 10.000
Ordenador de Cristales de Datos Tipo Tipo 3 (50 horas)
Biocristales Pequefio & e 3y4 Lol o Fuente Externa  22-000
Ordenador de Cristales de Datos Tipo Tipo 3 (30 horas)
Biocristales Personal > 65 3as 0.4 o Fuente Externa 50.000
Micro-Computador 6 74 Cristales de Datos Tipo 3 a 4 Tipo 4 (50 horas) 100.000
de Biocristales 6. Soporte Cuantico Tipo 5 o Fuente Externa :
Computador . . )
Central de 7 83 Cristales de Dfitqs TIRO 3a 40 Tipo 5 (30 horas) 500.000
L. 7. Soporte Cuantico Tipo 5 o Fuente Externa
Biocristales
Super-Computador 8 9 Cristales de Datos Tipo 3 a 120 Tipo 6 (100 horas) 1.000.000

o Fuente Externa

de Biocristales 8. Soporte Cudntico Tipo 5
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ORDENADORES DE NT 10

En este NT se encuentran los que hemos
llamado Ordenadores Cuanticos. La reali-
dad es que si resulta dificil imaginar la tec-
nologia que se usard en NT 8, en NT 10 es
imposible, y cualquier intento que queramos
hacer de su funcionamiento esta destinado a
fracasar. Los llamamos asi como podriamos
haberlos 1lamado de otra forma.

DE SOFTWARE

Estas reglas avanzadas de software exis-
ten, al igual que las de hardware que ya he-
mos visto, para aquellos que quieran hacer
partidas en ambientaciones ciberpunk, o en
las que de alguna manera la informatica sea
importante. No recomendamos que se usen
en partidas en la que la informatica no tenga
un lugar central.

ELEMENTOS DEL
SOFTWARE

Los ordenadores se han convertido en algo
omnipresente en nuestra sociedad, y es de es-
perar que en el futuro sean mucho mas im-
portantes. Pero no son los ordenadores en si
mismos lo que hacen tan importantes esas
tecnologias, sino que son los programas de
ordenador, el Software, lo que convierte a los
ordenadores en uno de los elementos mas im-
portantes de muchas historias de ciencia-fic-

cion. En esta seccion veremos el uso del sof-
tware, desde sus usos mas comunes, COmMO
por ejemplo buscar informacién en una base
de datos, a los usos mucho mas complejos,
como puede ser introducirse furtivamente en
otro ordenador para robar informacién.

Las Habilidades que intervienen en el uso
de ordenadores son dos. Computadora y
Ciencia (Informatica):

@ Computadora cubre el manejo de or-
denadores y de sistemas informaticos
(como los de una nave). No cubre la
programacién ni la reparacién de orde-
nadores. Implica el conocimiento de los
procedimientos de seguridad de los com-
putadores y cémo evadirlos. Si una tarea
es complicada el DJ puede requerir que
se tire también por Ciencia (Informdtica).

@ Ciencia (Informatica): Trata tanto el co-
nocimiento de la estructura interna de un
ordenador, conocimientos de programa-
cion, tratamientos de informacion, estruc-
tura de redes, etc. Informatica cubre la re-
paracién de ordenadores, el conocimiento
de lenguajes de programacién (y su uso),
el disefio de ordenadores y de redes, etc.

En CdB Engine los programas tienen dos
elementos que definen su uso: los Procesos
que utilizan (la cantidad de Procesos que se
consumen al utilizar ese programa concreto)
y el NT del ordenador en que se utilizan (que
marca ciertos limites a lo que ese programa
puede hacer en ese ordenador). Cada ordena-
dor, como hemos visto, tiene una cantidad de
Procesos concreta, y cada programa consu-
me una cantidad de Procesos del ordenador.

TABLA 6.6: ORDENADORES DE NT 10

Tipos de

Potencia Procesos
Ordenador

Dispositivos de
Almacenamiento

Estorbo Energia

ORDENADORES CUANTICOS

Ordenador

Soporte Cuantico

Tipo 5 (100 horas) o

Personal Cuéntico 4 60 Tipo 5y 6 *° Fuente Externa 10000
Micro Computador g gg  SohorteCuinico gy T (AMRO 50,000
CHEGT o w TRAOMS L TEIME o
SﬁpeES;IEEﬁtador 8 100 Sop;;i (éu:gtico 150 Tilgﬁefrilt(e‘tOE)l(lgrff;O 1.000.000

138



FUNCION

Cada programa tiene una Funcién. En unos
casos sera simplemente el programa que per-
mite acceder a la informacién contenida en el
ordenador, el llamado Sistema Operativo. Pero
en otros casos la Funcién de un programa ten-
dra beneficios directos en términos de juego,
como puede ser una bonificacién a ciertas ti-
radas técnicas o de conocimientos (programas
de consulta de base de datos), un programa que
permita romper una contrasefia o directamente
un programa que ataque (0 defienda) a otros
programas. Méas adelante en este mismo capi-
tulo podras encontrar un comprehensivo lista-
do de programas separados por NT.

DAND,DIEITAL (0D) Y PRO-
TECCION DIGITAL (PD)

Para diferenciarlo del Dafio real los progra-
mas informaticos sufren Dafio Digital (DD),
y el equivalente informatico a la RD la llama-
mos Proteccién Digital (PD). E1 DD que supe-
re la PD de un programa le quita Resistencia.

RESISTENCIA

Todos los programas tienen una Resisten-
cia, que representa lo cerca que se esta de
bloquear, evitar o derrotar a un programa,
sin que esto signifique necesariamente bo-
rrar el programa enemigo.

UsSO DEL PROGRAMA

La mayoria de Software no requiere hacer ti-
radas de Computadora para ser utilizado, siem-
pre que se disponga de tiempo se puede mane-
jar el programa sin problema. Pero cuando el
tiempo que se dispone para usar un programa,
buscar una informacion, o asaltar una base de
datos es limitado, o si esas acciones se realizan
bajo presion (como en medio de un combate,
estando herido, o simplemente porque el orde-
nador u otro programa esta intentando impe-
dirnos actuar) es necesario hacer una tirada de
Computadora o Ciencia (Informdtica). Cuando
el DJ determine que la situacion requiere una
tirada para manejar el programa ésta se reali-
zara conforme a la entrada de Uso del Progra-
ma en la descripcion del mismo.
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MANEJAR SOFTWARE Y
NETRUNNING

Aungque esta seccion la llamemos Manejar
Software y Netrunning las reglas aqui con-
tenidas sirven también para entrar a la fuer-
za y robar datos de ordenadores que no estén
conectados a una red, aunque en ese caso se
debera tener alguna clase de acceso fisico al
ordenador para poder obtener los datos.

Usamos la expresion Netrunners para refe-
rirnos a aquellos personajes (sean jugadores o
no) que utilicen alguna clase de ordenador o
red de ordenadores usando estas reglas: Des-
de nuestra actual internet o una red privada
hasta redes de realidad virtual, redes psioni-
cas establecidas por computadores vivos o lo
que el DJ haya disefiado como ordenadores (0
equivalente) para su ambientacion.

Los Netrunners utilizardn su Habilidad
de Computadora (y a veces Ciencia [Infor-
mdtica]) principalmente en conjuncién con
tres tipos de Programas: Defensa (progra-
mas preparados para defender un ordenador,
direccién en la red o lo que sea de un ata-
que, sea directo o indirecto; estos programas
incluyen los temidos programas de Hielo
Negro), Intrusién (programas destinados a
atacar programas enemigos y romper todo
tipo de medidas de seguridad) y Sigilo (pro-
gramas que tienen el objetivo de ocultar al
usuario y el rastro que éste deja). Existen
otros programas que los Netrunners podran
usar, como el resto de usuarios de ordenado-
res, pero esos son los mas comunes.

/
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ACCIONES DURANTE EL
NETRUNNING

El Netrunning es similar al Combate en
muchos aspectos. De hecho el sistema esta
planteado como un combate entre ordenado-
res y sus usuarios en el que los programas
hacen las veces de armas y protecciones. Asi
el sistema se puede usar en situaciones de
combate sin que se tenga que cambiar nada
y sin que el combate se ralentice.

Cuando se dé una situacion de Netrunning (a
discrecion del DJ) los personajes involucrados
en esta utilizaran sus Acciones de Combate
para actuar igual que en cualquier combate.
Las distintas Maniobras las puedes encontrar
en la Tabla 6.7: Coste en AC del Netrunning.

INICIATIVA

La Iniciativa se determina exactamen-
te igual que en combate. Los personajes
suman su valor de INI, pero los Ordena-
dores que no estén controlados por ningin
personaje suman la Potencia del ordenador
(en caso de ser un Cluster de ordenadores
se suma la Potencia mas elevada de entre
los ordenadores que conforman el Cluster).
Por lo demas se actda igual, y de hecho es
perfectamente posible por ello combinar un
combate con un personaje haciendo Netrun-
ning al mismo tiempo.

MOVIMIENTO:

El movimiento en la Red es (por lo gene-
ral y a no ser que el DJ defina las Redes de
su ambientacion de otra forma) instantaneo.
Moverse cuesta 3 AC, lo que cuesta pensar
donde se quiere ir.

TABLA 6:1: COSTE EN AC

Maniobras de Netrunning AC

Desconectarse
Desconectarse siendo una Mente Digital
Moverse
Moverse siendo una Mente Digital
Usar Programa con Interfaz Neuronal

Usar Programas

N T W NN W W s

Usar Programas siendo una Mente Digital
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USANDO PROGRAMAS

La cantidad de programas que un ordenador
puede utilizar viene marcada por sus Procesos.
Es comin utilizar dos programas similares a la
vez, de tal forma que si uno falla el otro pueda
seguir funcionando, sobre todo cuando se pla-
nean incursiones o similares. Por ejemplo, un
Netrunner puede estar utilizando un programa
de Disfraz debajo de uno de Ocultacion, por
lo que si su ocultacién falla atin tiene el dis-
fraz para ocultar su identidad... Ejecutar un
programa (0 usar un programa que ya esta eje-
cutado) requiere 3 AC. Aquellos que utilicen
Interfaces Neuronales reducen el coste de las
acciones que hagan en 1 AC.

Como norma general para poder usar un
programa primero hay que ejecutarlo, y una
vez lo esta es cuando se podra usar. Normal-
mente todos los usos son con Computadora,
pero algunos programas permiten hacer tira-
das de Sigilo o Atenci6n (ignorando los valo-
res de dichos Habilidades del personaje, sino
usando los valores que proporciona el progra-
ma en cuestion).

Cada programa indica cémo se utiliza, y la
clase de tirada que hay que hacer para usarlo
correctamente. Cuando un jugador declare
en su turno que utiliza un programa se haran
las tiradas necesarias para éste y se resolve-
rd adecuadamente, como si de cualquier Ma-
niobra de un combate se tratase.

Algunos programas (a decisién del DJ)
pueden Automatizarse. Esto es dejarlos re-
sidentes y activos en el sistema sin que na-
die los maneje y con un set de acciones y
reacciones predefinidas. Esto suele ser muy
habitual con los programas de Vigilancia.
Los programas automatizados requieren
el doble de los Procesos requeridos habi-
tualmente para usar ese programa, y las
respuestas automatizadas deben ser predefi-
nidas de antemano.




PROGRAMAS DE INTRUSION

Y DEFENSA

Los programas de Intrusién realizan Accio-
nes Opuestas contra los programas de Defen-
sa del ordenador al que se ataca. Se trata de
Acciones Opuestas de Computadora o Cien-
cia (Informdtica) del atacante contra Compu-
tadora o Ciencia (Informdtica) del defensor.
El resultado de esa accién se resuelve como
si de un combate estandar de CdB Engine se
tratase. Los programas de Intrusién causan un
Daiio Digital, y los de Defensa proporcionan
una PD. Los programas pueden aguantar un
Dafio Digital igual a su Resistencia, pero el
Dafio Digital representa lo cerca que se esta
de bloquear, evitar o derrotar al programa
oponente. Sin que esto signifique necesaria-
mente borrar el programa enemigo, sino una
incapacitacion temporal del mismo (salvo que
la intrusién dure mucho tiempo el programa
que se derrota queda efectivamente incapaci-
tado durante el resto de la intrusion).

PROGRAMAS DE SIBILOD Y
VIGILANCIA

Los Netrunner pueden ver a cualquier otro
Netrunner o programa siempre que este no
esté siendo ocultado o disfrazado por un pro-
grama de Sigilo. Cada vez que el Netrunner
sea detectado, o realice una accion que pudie-
se llamar la atencion (como por ejemplo rom-
per un Portal o entrar en una zona de acceso
restringido) requiere una Accién Opuesta de
Computadora mas el bono de Sigilo que pro-
porcione el programa de Sigilo que se esta
usando contra Computadora mas el bono de
Atencion que proporcione el programa de Vi-
gilancia que se esta utilizando. Si alguno de
estos programas es un sistema automatizado
(como un programa Olfateador que esta re-
sidente en el sistema y avisa si detecta algo)
se utiliza la Potencia del sistema en lugar de
la Habilidad de Computadora (especialmen-
te til con ordenadores muy Potentes). Si una
intrusion es detectada los sistemas intentaran
destruir o rastrear al intruso (e incluso ambas
cosas a la vez) activando para ello los progra-
mas de Defensa y de Vigilancia necesarios.
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DESCONECTAR

Para desconectar al usuario del ordenador
se puede programar programa Monitor que
desconectaria al usuario en caso de que su-
ceda algo concreto definido de antemano,
pero en la mayoria de los casos la desco-
nexion es algo que se hace de forma manual,
costando 4 AC desconectar. La desconexion
es automatica una vez el personaje ha com-
pletado la maniobra.

MUERTE CEREBRAL

Normalmente las conexiones a la red se
realizardn por medio de Interfaces que no
ponen en peligro al usuario, pero si se utili-
zan Interfaces Neuronales el Netrunner co-
rre riesgo de ser “frito” por alglin programa
ofensivo con capacidades letales. Estos pro-
gramas seran ilegales en la mayoria de luga-
res, lo que no quiere decir que no se utilicen.
Si un programa de este tipo no puede atacar
directamente a la persona ataca a la terminal,
friéndola en el proceso.

Un programa capaz de causar Muerte Cere-
bral se maneja como un programa de Intrusién
normal, pero causa Dafio en lugar de Dafio Di-
gital, por lo que si el objetivo esta conectado
con un Interfaz Neuronal o es una Mente Digi-
tal sufrira el Dafio de manera normal, y si no lo
sufrira el ordenador (que como norma general
soporta un Dafio igual a su NT).

INTELIGENCIAS ARTIFICIALES
Y NETRUNNING

Las Inteligencias Artificiales son personajes
con el Don Mente Digital, y como tales redu-
cen los costes en AC tal como se indica en la
Tabla 6.7: Coste en AC del Netrunning. Ade-
mas, todo Dafio Digital causado a la Mente
Digital afecta directamente a su escala de
Heridas normal. En lugar de heridas fisicas el
dafio podria representar, a discrecién del DJ,
datos de su programacién borrados, sectores
perdidos, o efectos similares. Las Inteligen-
cias Artificiales consumen Procesos de un
ordenador al estar ejecutados en €l, tal como
se explica en la seccién de Consideraciones
de una Inteligencia Artificial para las Re-
glas Avanzadas de Informatica.




A continuacién proporcionamos una lista
de programas, separadas en tipos de pro-
grama. A lo largo de esta seccion, ademas,
se encuentran las distintas tablas en las que
presentamos los programas separados por
NT. Las descripciones de los programas son
las mismas, independientemente del NT, y
en dichas tablas es donde se podran encon-
trar los distintos valores de los Programas
que cambian segtin el NT. Ademaés, como lo
normal es que solo se tenca acceso a los pro-
gramas de un NT concreto, por lo que solo es
necesario consultar la tabla del NT corres-
pondiente para ver los programas de dicho
NT y lo que estos hacen.

PROGRAMAS DE O
PROCESQOS

Todos los ordenadores tienen una serie de
programas llamados de 0 Procesos. Algunos
de ellos son imprescindibles para el funcio-
namiento (como el Sistema Operativo). Otros
son menos importantes, pero no por ello me-
nos ttiles. Toda esta clase de programas pue-
den encontrarse incluidos gratuitamente en el
coste en la mayoria de ordenadores, o conse-
guirse de forma gratuita y legal con facilidad
en la actualidad (aunque también se pueden
comprar, claro), pero eso no es necesario en
el futuro (o presente alternativo), pudiendo
ser bienes controlados e incluso ilegales. De-
jamos eso a decision del DJ dependiendo de
su ambientacion.

SISTEMA OPERATIVO (NT 6-10)

Los Sistemas Operativos son programas
destinados a gestionar el hardware de un or-
denador (y de todo lo que lleve microproce-
sadores, vaya), para permitir la interaccién
con el usuario y gestionar eficazmente los
recursos de la maquina. Un ordenador no
puede funcionar sin Sistema Operativo.
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Uso del Programa: El programa se ejecu-
ta automaticamente al encender la maquina.
Las dificultades de uso dependeran de lo que
se quiera hacer.

Funcién: Permitir usar la maquina y ges-
tionar sus recursos: archivos, memoria o lo
que sea; todos los recursos son, teéricamen-
te, administrables a través del Sistema Ope-
rativo, otra cosa es que se sepa hacer o que
el Sistema Operativo lo permita realmente
(que dependera del Nivel Legal de la socie-
dad, entre otras cosas).

PROGRAMAS DE OFIMATICA
(NT 6-10)

Programas que permiten el tratamiento de
informacién, realizar complejos calculos, di-
sefiar presentaciones, etcétera. En definitiva
todos los programas que se pueden necesitar
en una oficina o empresa. En la actualidad
existen versiones gratuitas (Libre Office, por
ejemplo) y de pago (Microsoft’s Office) de esta
clase de herramientas, aunque sus capacidades
son muy similares. El que esta tendencia siga
o no en el futuro depende del Director y de la
ambientacién que quera construir.

Uso del Programa: Ejecutar y hacer usos bé-
sicos de esta clase de programas tiene una difi-
cultad 5, por lo que recomendamos que el DJ no
haga tirar salvo que tenga especial importancia
para la narracién. De todas formas tareas excep-
cionalmente complejas pueden requerir tiradas
de mayor dificultad, sobre todo si se quieren ha-
cer con rapidez.

Funcion: Se trata de programas disefiados
para el tratamiento de informaci6n, la adminis-
tracién de esta, el calculo, y un largo etcétera.
Nombres como Word, Office, Excel son los de
algunos programas actuales. Probablemente co-
nozcas los programas de los que hablamos. Si
no los conoces nos gustaria saber como puedes
sobrevivir en el siglo XXI.

REPRODUCTORES (NT 6-10)

Estos programas permiten reproducir foto-
grafias e imagenes, video, holoimagenes, ho-
lopeliculas, imagenes psiénicas o lo que sea
apropiado para el NT utilizado.



Uso del Programa: Ejecutar y hacer usos
bésicos de esta clase de programas tienen
una dificultad 5, por lo que recomendamos
que el DJ no haga tirar salvo que tenga espe-
cial importancia para la narracién.

Funcién: Estos programas sirven para re-
producir, puede que permitan editar algunas
opciones, pero no se trata de programas de
Edicion. Permiten ver los archivos apropia-
dos al NT y muy probablemente los de los
Niveles Tecnol6gicos inferiores.

NAVEGADORES (NT 6-10)

Permiten navegar por redes como la actual
Internet, el Ciberespacio o concepto simi-
lar, sea por interfaces normales, neuronales,
psionicos o lo que el DJ haya decidido para
la tecnologia en cuestidn.

Uso del Programa: Ejecutar y hacer usos
bésicos de esta clase de programas tiene una
dificultad 5, por lo que recomendamos que
el DJ no haga tirar salvo que tenga especial
importancia para la narracion.

Funcién: Permiten navegar por redes, como
la actual Internet, accediendo a todos los ser-
vicios que en ellas se ofrezcan. Los Navega-
dores son el programa que representa la
presencia en la red de un usuario, por lo
que son el programa a atacar si se le quiere
expulsar. De todas formas existen Navega-
dores Avanzados, diseflados especificamente
para Netrunning (ver programas de Intrusion).

PROGRAMAS DE
COMUNICACIONES POR RED
(NT 6-10)

Programas que sirven para comunicarse a
través de redes, sea para enviar mensajes de
texto (e-mails), sonido o para realizar video-
conferencias. Es muy probable que un solo
programa lleve todas las comunicaciones, so-
bre todo a partir de finales de NT 1 (o por lo
menos es hacia lo que parece que se dirigen
esta clase de programas).

Uso del Programa: Ejecutar y hacer usos ba-
sicos de esta clase de programas tiene una difi-
cultad 5, por lo que recomendamos que el DJ
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no haga tirar salvo que tenga especial importan-
cia para la narracion. Alternativamente se pue-
den manejar con la Habilidad Comunicaciones.

Funcion: Permitir comunicarse por medio
de redes. Esto puede ser realizado de mu-
chas formas: texto, imagen, sonido, imagen
y sonido, texto e imagen.

PROGRAMAS DE DEFENSA
BUARDAESPALDAS (NT G-10)

Los programas Guardaespaldas se dedi-
can a proteger y vigilar a otros programas.
Cuando se dirija un ataque de algun tipo al
programa que defiende el Guardaespaldas,
este se interpondra y recibira el ataque en
lugar del programa al que defiende.

Uso del Programa: El programa requiere
realizar una Acciéon No Opuesta de Compu-
tadora contra dificultad 9 para ser ejecuta-
do. Una vez esté ejecutado no es necesario
realizar tiradas con él, sino que directamente
proporciona su funcion. Si nadie ha activado
el programa, sino que se ha activado como
respuesta automatizada, el Guardaespaldas
consume el doble de Procesos y utiliza la Po-
tencia del ordenador en que se encuentre fun-
cionando en lugar de Computadora.

Funcién: Una vez estd activado proporcio-
na un bono a la PD al programa que protege
(por lo general un navegador, aunque puede
proteger a cualquier programa), y dicho bono
dependera del NT del Guardaespaldas. Es per-
fectamente posible atacar al Guardaespaldas
(que no tiene ningin bono a su PD), pero salvo
que su Resistencia se reduzca a 0 o quien lo ha
ejecutado lo desconecte, seguira proporcionan-
do el bono a la PD del programa al que protege.

HIELO NEGRO (NT 71-10)

El Hielo Negro es muy similar a un Muro,
de hecho en apariencia es exactamente igual
y es imposible distinguir un programa de otro
hasta que se le ataca. Los programas de Hielo
Negro son ilegales en casi todas partes.

Uso del Programa: El programa requiere
realizar una Accién No Opuesta de Compu-
tadora contra dificultad 9 para ser ejecutado.




TABLA 6.8: PROGRAMAS INFORMATICOS DE NT 6

Programa Procesos Resistencia Funcién

Sistema Operativo 0 3 100
Programas de Ofimatica 0 1 100
Reproductores 0 1 100
Navegadores 0 2 100
Programas de Comunica- 0 1 100

ciones por Red
PROGRAMAS DE DEFENSA

Proporciona +1 PD al programa al que
protege

Guardaespaldas 2 4 60

100 Crea un Muro de PD 2 que no permite pasar

L . © hasta que no es destruido.

Navegador Avanzado 3 6 750 Este Navegador tiene PD 1.

El Portal solo deja pasar a quienes conocen
Portal 2 4 175 la clave. Si no se conoce se comporta como
un Muro de PD 1.

PROGRAMAS DE INTRUSION

Ataque 4 2 500 Realiza undAtaque de Dafio Digital 2+Grado
e contra un programa.

Rompecddigos 4 1 2.500 Permite romper 1 c6digo.

50 Expulsa al usuario que ejecuta el programa y
reinicia su ordenador.

Destruye Muros y Portales causando un
Dafio Digital 3 + Grado de Exito.

_

Salida Expeditiva 2

Tanque 6 2 1.000

Realiza un ataque de Dafio Digital 2 + Grado
Virus 4 2 1.500 de Exito contra un programa. El Dafio Digi-
tal se repite todos los turnos.

PROGRAMAS DE SIGILO

Proporciona Sigilo +1 para hacer tiradas para
hacer que un programa parezca otro.

Disfraz 2 1 200

Proporciona Sigilo +1 para hacer tiradas para

Ocultacion 2 1 200 ocultar un programa.

Proporciona Sigilo +1 para despistar un
programa Rastreador.

PROGRAMAS DE UTILIDADES

Proxy 4 1 200

Programas de Disefio 2 1 100
Programas de Edicién 2 1 100
Bases de Datos 2 1 100

PROGRAMAS [DE VIGILANCIA

Proporciona Atencién +1 para vigilar a una
persona, lugar o programa.

Monitor 1 1 100

Proporciona Atencién +2 para detectar

Olfateador 4 2 250 g’
intrusos.

Proporciona Atencién +2 para seguir a un
Perro Vigia 4 3 500 programa y Sigilo +2 para evitar ser detecta-
do por dicho programa.

Proporciona Atencién +2 para detectar
Rastreador 4 1 150 intrusos, un programa que ha sido ejecutado
y rastrearlo.
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Una vez ejecutado los ataques contra él se
realizan como Accién Opuesta de Compu-
tadora del Atacante contra Computadora o
Potencia (si es un sistema automatizado) del
ordenador en el que el Hielo Negro se esta
ejecutando. Pero ademas, cuando recibe un
ataque responde atacando a su agresor. Este
ataque se resuelve como Acciones Opuestas
de Computadora o Potencia (si es un siste-
ma automatizado) del Hielo Negro contra la
Computadora de la persona que controla el
programa que ha atacado al Hielo Negro (el
dafio de este ataque se aplicard controlador
del programa, no al navegador que utiliza).

Funcion: Una vez esta activado bloquea un
camino (virtual, claro), apareciendo como
un Muro cuya PD dependera del NT y no
se puede atravesar hasta que el Hielo Negro
ha sido destruido. Ademas, al recibir un ata-
que el Hielo Negro responde atacando a su
agresor, con la particularidad que no ataca al
programa agresor sino a su controlador (sea
una persona con Interfaz Neuronal, una L. A.
o el ordenador con el que se maneja el pro-
grama atacante), y el dafio que hace es capaz
de causar una Muerte Cerebral.

MURO (NT 6-10)

Este programa se coloca en un camino exis-
tente para bloquear el paso de manera total.
No permite pasar ni poseyendo una contra-
sefia (a diferencia de Portal). Para atravesar
el programa (que si se utiliza un sistema si-
milar al Cyberespacio se presentara como
un Muro fisico bloqueando el camino) debe
ser destruido por completo.

Uso del Programa: El programa requiere
realizar una Accién No Opuesta de Compu-
tadora contra dificultad 9 para ser ejecutado.

Una vez ejecutado los ataques contra él se
realizan como Accién Opuesta de Computa-
dora del Atacante contra Computadora o Po-
tencia (si es un sistema automatizado) del or-
denador en el que el Muro se esta ejecutando.

Funcion: Una vez esta activado bloquea un
camino (virtual, claro), apareciendo como un
Muro cuya PD dependera del NT y no se puede
atravesar hasta que el Muro ha sido destruido.
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NAVEGADNORES AVANZADQOS
(NT 6-10)

Navegadores disefiados especificamente
para la intrusién. En el caso de Netrunners
especialmente buenos es posible que lo ha-
yan disefiado ellos mismos, o lo hayan en-
cargado a un programador.

Los Navegadores son el programa que re-
presenta la presencia en la red de un usua-
rio, por lo que son el programa a atacar si
se le quiere expulsar a un usuario.

Uso del Programa: Ejecutar esta clase de
programas tienen una dificultad 7, aunque
la dificultad de la mayoria de tiradas se ha-
ran en referencia al resto de programas que
se ejecuten, ya que el navegador es lo que
permite al usuario ejecutar los demas pro-
gramas en la red.

Funcién: Son Navegadores creados especi-
ficamente para la intrusién. No es que los de-
mas navegadores no sirvan para la intrusion,
sino que éstos son mas resistentes, esto es, tie-
nen mas Resistencia y tiene PD. Dependiendo
de la ambientacion es posible que el DJ no los
permita, o los declare ilegales.

PORTAL (NT 6-10)

Un Portal es basicamente un programa que
bloquea un camino y solo permite pasar a
aquellos que indican el cédigo correcto (o
alguno de los codigos que se le han indicado
como correctos).

Uso del Programa: El programa requiere
realizar una Accién No Opuesta de Compu-
tadora contra dificultad 9 para ser ejecutado.
Intentar romper el cédigo para atravesar el
Portal requiere la ejecucion de un programa
Rompecodigos si no se conoce ninguno de los
codigos necesarios (para ver cémo se realiza
esto consulta ese programa). Otra opcién es
atacarlo como si de un Muro se tratase, con
exactamente el mismo funcionamiento.

Funciéon: La Funcién del Portal es dejar
pasar solo a aquellos que conozcan el codigo
correcto y lo proporcionen. Si no se posee la
Clave a efectos practicos se comporta como
un Muro, aunque es menos resistente que éste.




TABLA 6.9: PROGRAMAS INFORMATICOS DE NT 1

Programa

Procesos Resistencia

Coste ..
Funcion

PROGRAMAS DE 0O PROCESOS

Sistema Operativo
Programas de Ofimatica
Reproductores

Navegadores

Programas de Comunica-

0 4 100
0 2 100
0 1 100
0 3 100
0 1 100

ciones ior Red

Guardaespaldas

Hielo Negro

Muro

Navegador Avanzado

Portal

4

3

6

6

120  Proporciona +2 PD al programa al que protege
Crea un Muro de PD 2 que realiza un Ataque de

2l Dafio 2 como respuesta a ser atacado.
Crea un Muro de PD 2 que no permite pasar
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hasta que no es destruido.
1.200 Este Navegador tiene PD 2.
El Portal solo deja pasar a quienes conocen la
210 clave. Si no se conoce se comporta como un
Muro de PD 2.

PROGRAMAS DE INTRUSION

Ataque

Ataque Letal

Rompecddigos
Salida Expeditiva

Tanque

Virus

6

10

6

4

2

4

4

Realiza un Ataque de Daiio Digital 3 + Grado de
Exito contra un programa.

Realiza un Ataque de Dafio 4 + Grado de Exito

5.000 contra el usuario de un Navegador o la terminal

desde donde se ejecuta.

1.000

750 Permite romper 2 c6digos.
75 Expulsa al usuario que ejecuta el programa y
reinicia su ordenador.
1.500 Destruye Muros y Portales causando un Dafio

Digital 4 + Grado de Exito.
Realiza un ataque de Dafio Digital 3 + Grado de
2.500 Exito contra un programa. El Dafio Digital se
repite todos los turnos.

PROGRAMAS DE SIGILO

Disfraz
Ocultacién

Proxy

Programas de Disefio
Programas de Edici6n

Bases de Datos

Monitor

Olfateador

Perro Vigia

Rastreador

4

4

8

2

2

2

Proporciona Sigilo +2 para hacer que un progra-

400
ma parezca otro.
400 Proporciona Sigilo +2 para hacer tiradas para
ocultar un programa.
400 Proporciona Sigilo +2 para despistar un progra-

ma Rastreador.

PROGRAMAS DE UTILIDADES

4
4
4

2
8
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150

2
2 150

2 150

PROGRAMAS DE VIGILANCIA

2
3

4

200 Proporciona Atencién +2 para vigilar a una
persona, lugar o programa.

500 Proporciona Atencién +3 para detectar intrusos.
Proporciona Atencién +2 para seguir a un pro-
1.000 gramay Sigilo +3 para evitar ser detectado por
dicho programa.
Proporciona Atencion +3 para detectar in-
200  trusos, un programa que ha sido ejecutado y
rastrearlo.



PROGRAMAS DE INTRUSION
ATAQUE (NT G-10)

Este programa sirve para atacar a otros pro-
gramas (Unica y exclusivamente), sea para
evitar que hagan algo (como evitar que un
Monitor avise de algo), para eliminar un obs-
taculo (como un Muro o un Portal) o simple-
mente para inutilizar un programa cualquiera.

Uso del Programa: El programa requiere
realizar una Accion No Opuesta de Compu-
tadora contra dificultad 9 para ser ejecu-
tado (11 si se ejecuta para que funcione de
forma automatizada).

Una vez ejecutado, para atacar a otro pro-
grama se realizan Acciones Opuestas de
Computadora del atacante (incluso si es un
programa automatizado) contra la Computa-
dora o Potencia (si es un sistema automati-
zado) del objetivo.

Funcién: Destruir un programa. El Dafio
Digital que se le haga se le resta a la Resis-
tencia del programa, si llega a 0 éste es des-
truido (pudiendo alertar a los controladores
del sistema a voluntad del DJ).

ATAQUE LETAL (NT 71-10)

Este programa (ilegal en casi todas partes)
sirve para atacar al controlador de un na-
vegador (si es una persona conectada con un
Interfaz Neuronal o una I.A.) o al ordenador
en el que funciona dicho navegador. Este
programa hace dafio fisico letal (una descarga
de electricidad de muy alto voltaje), pudiendo
producir Muerte Cerebral en una persona o
quemar el ordenador al que se ataca.

Uso del Programa: El programa requiere
realizar una Accién No Opuesta de Compu-
tadora contra dificultad 11 para ser ejecu-
tado (I3 si se ejecuta para que funcione de
forma automatizada).

Una vez ejecutado, para atacar a otro pro-
grama se realizan Acciones Opuestas de
Computadora del atacante (incluso si es un
programa automatizado) contra la Computa-
dora o Potencia (si es un sistema automati-
zado) del objetivo.
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Funcién: Matar al usuario de un navegador
o destruir su ordenador. El Dafio afecta di-
rectamente a la persona ignorando la RD del
ordenador (va directo al cerebro o al interior
del ordenador) si esta se encuentra conectada
por medio de un Interfaz Neuronal, o es alguna
clase de Mente Digital (como una I.A.). Si no
es ese el caso, afecta al ordenador (que a estos
efectos soporta una cantidad de Dafio igual a
su NT antes de ser destruidos, salvo que tenga
la Modificacién de Hardware Disefio Reforza-
do, que normalmente aplicaria también la RD
a todo dafio recibido, pero no en este caso).

ROMPE-CODIGOS (NT G-10)

Este programa sirve para romper c6digos,
como por ejemplo el codigo de un Portal para
poder traspasarlo sin tener que destruirlo. Re-
quiere que el programa se ejecute justo donde
esta el Portal o el codigo que se quiere romper.

Uso del Programa: El programa re-
quiere realizar una Accién No Opuesta de
Computadora contra dificultad 9 para ser
ejecutado (no se puede ejecutar de forma
automatizada).

Una vez ejecutado, para romper un co6digo
se realiza una Accién Opuesta de Computa-
dora del usuario del Rompe-c6digos contra
la Computadora de la persona que controle
el Portal o c6digo que se quiere romper o la
Potencia del ordenador en el que se encuen-
tra el codigo que se quiere romper.

Funcion: Permite romper nimero variable
de codigos (dependiendo del NT), sean de
un Portal, de una caja fuerte controlada por
ordenador, etc. Si se intenta romper un c6-
digo o averiguar una clave por medio de
ordenadores, éste es el programa. Una vez
intenta romper la cantidad de c6digos que se
indica segtin su NT, el programa deja de eje-
cutarse, y debe ser ejecutado de nuevo si se
necesitan romper mas cadigos.

SALIDA EXPEDITIVA
(NT 71-10)

Los programas de Salida Expeditiva reinician
el ordenador, desconectando efectivamente al




TABLA 6.10: PROGRAMAS INFORMATICOS DE NT 8

. . Coste ‘s
Programa Procesos Resistencia Cr Funcion
Sistema Operativo 0 5 150
Programas de Ofimatica 0 3 150
Reproductores 0 2 150
Navegadores 0 4 150
Programas de Comunica- 0 ) 150

ciones por Red
PROGRAMAS DE DEFENSA
Guardaespaldas 6 8 175  Proporciona +3 PD al programa al que protege

Crea un Muro de PD 3 que realiza un Ataque de

Lsfizlly Wi 0 12 S Dafio 3 como respuesta a ser atacado.
Muro 6 12 210 Crea un Muro de PD 3 que no permlte pasar
hasta que no es destruido.
Navegador Avanzado 6 8 1750 Este Navegador tiene PD 3.
El Portal solo deja pasar a quienes conocen la
Portal 4 8 250 clave. Si no se conoce se comporta como un
Muro de PD 3.

PROGRAMAS DE INTRUSION
Realiza un Ataque de Dafio Digital 5 + Grado

Ataque 8 6 1.500 de Exi
e Exito contra un programa.
Realiza un Ataque de Dafio Digital 6 + Grado
Ataque Letal 12 3 7.500 de Exito contra el usuario de un ordenador o su
terminal.
Rompecddigos 8 3 1.000 Permite romper 4 cddigos.
Salida Expeditiva 6 3 100 Expulsa al usuario que ejecuta el programa y
reinicia su ordenador.
Tanque 10 6 2500 Destruye Muros y Portales causando un Dafio

Digital 6 + Grado de Exito.
Realiza un ataque de Dafio Digital 5 + Grado
Virus 8 6 5.000 de Exito contra un programa. El Dafio Digital
se repite todos los turnos.

PROGRAMAS DE SIGILO

Proporciona Sigilo +3 para hacer que un pro-

Disfraz 6 3 600

grama parezca otro.

Ocultacion 6 3 600 Proporciona Sigilo +3 para hacer tiradas para
ocultar un programa.
Proxy 12 3 600 Proporciona Sigilo +3 para despistar un progra-
ma Rastreador.
PROGRAMAS DOE UTILIDADBES

Programas de Disefio 6 3 200
Programas de Edicién 6 3 200
Bases de Datos 6 3 200

PROGRAMAS DE VIGILANCIA

Proporciona Atencion +3 para vigilar a una

Monitor 3 3 300
persona, lugar o programa.

Olfateador 12 4 750 Proporciona Atenci6n +3 para detectar intrusos.

Proporciona Atencién +3 para seguir a un
Perro Vigia 12 5 1.500 programa y Sigilo +3 para evitar ser detectado
por dicho programa.
Proporciona Atencién +3 para detectar intrusos,

Faaireados 12 E A un programa que ha sido ejecutado y rastrearlo.
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usuario de la red (sin peligro para él). Estos
programas se utilizan porque son mas rapidos
de ejecutar que realizar una desconexion, lo
que puede ser vital si se va a sufrir un Ataque
capaz de causar una Muerte Cerebral.

Uso del Programa: El programa requiere
realizar una Accién No Opuesta de Compu-
tadora contra dificultad 9 para ser ejecu-
tado (11 si se ejecuta para que funcione de
forma automatizada).

Funcién: Salida Expeditiva reinicia el or-
denador, desconectando asi al usuario de la
conexién de red que esté usando. Si se ejecuta
de forma normal, cuando es ejecutado reini-
cia el ordenador; pero se puede programar
para que se ejecute a si mismo e manera
automatizada cuando se produzca una de-
terminada accién (comtinmente se progra-
ma para ejecutarse si se produce un Ataque
capaz de causar una Muerte Cerebral o si se
sospecha que se va a recibir uno).

TANQUE (NT 6-10)

Un Tanque es el programa destructivo defi-
nitivo, pero es tan destructivo que es detectado
en el momento en que hace su primer ataque.

Uso del Programa: El programa requiere
realizar una Accion No Opuesta de Compu-
tadora contra dificultad 9 para ser ejecutado
(11 si se ejecuta para que funcione de forma
automatizada).

Una vez ejecutado el Tanque avanza por don-
de se le indique hasta que encuentra un Portal
o un Muro, momento en que puede atacar. Para
atacar a un Portal o Muro se realizan Acciones
Opuestas de Computadora del atacante (inclu-
S0 si es un programa automatizado) contra la
Computadora o Potencia (si es un sistema au-
tomatizado) del objetivo (que solo puede ser un
Portal o un Muro).

Funcion: Destruir todos los Portales y Mu-
ros que se encuentre a su paso. El Dafio Di-
gital que les haga se resta a la Resistencia del
Portal o del Muro, y si llega a 0 es destrui-
do (pudiendo alertar a los controladores del
sistema si no los estan ya). Los Tanques son
detectados en el momento en que hacen su
primer ataque, salvo que se enmascaren sus
ataques con un programa de Ocultacién.
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VIRUS (NT 6-10)

Un Virus es una version de los programas
de Ataque, pero, a diferencia de éstos en lu-
gar de hacer un solo ataque éste persiste has-
ta que el virus sea destruido.

Uso del Programa: El programa requiere
realizar una Acciéon No Opuesta de Compu-
tadora contra dificultad 11 para ser ejecu-
tado (13 si se ejecuta para que funcione de
forma automatizada).

Una vez ejecutado, para atacar a otro progra-
ma se realizan Acciones Opuestas de Compu-
tadora del atacante (incluso si es un programa
automatizado) contra la Computadora o Poten-
cia (si es un sistema automatizado) del objetivo.

Funcion: Destruir un programa. El Dafio
Digital que se le haga se le resta a la Resisten-
cia del programa, si llega a 0 éste es destrui-
do (pudiendo alertar a los controladores del
sistema a voluntad del DJ). El Daiio Digital
que haga en el primer ataque se repetira
automaticamente cada turno, hasta que el
objetivo muera o el Virus sea destruido, lo
que suceda primero. El virus no tiene limite
a la cantidad de programas puede infectar.

PROGRAMAS DE SIGILO
DISFRAZ (NT G-10)

Los programas de Disfraz se colocan “so-
bre” otro programa, y tienen la capacidad de
hacer creer a los programas o usuarios que
examinen al programa al que disfraza que
es un programa autorizado o que tiene una
apariencia distinta de la que realmente tiene.
En definitiva su objetivo es hacer creer a los
otros programas que el programa al que dis-
fraza puede estar donde esta.

Uso del Programa: El programa requiere
realizar una Accién No Opuesta de Compu-
tadora contra dificultad 9 para ser ejecutado
y programado con los parametros adecuados.
Una vez ha sido ejecutado cubre al objetivo
(sea el programa que sea) hasta que sea desac-
tivado por el usuario o eliminado (un usuario
que detecte que es un programa de Disfraz
puede eliminalo para que otros usuarios vean
lo que hay bajo el Disfraz).




TABLA G.11: PROGRAMAS INFORMATICOS DE NT 9

. . Cost ‘s
Programa Procesos Resistencia (gi )e Funcion
PROGRAMAS DOE O PROCESOS

Sistema Operativo 0 6 150
Programas de Ofimatica 0 4 150
Reproductores 0 2 150
Navegadores 0 5 150
Programas de Comuni- 0 5 150

caciones por Red

PROGRAMAS DE DEFENSA

Guardaespaldas 8 10 225  Proporciona +4 PD al programa al que protege
Crea un Muro de PD 4 que realiza un Ataque de
Dafio 3 como respuesta a ser atacado.

Crea un Muro de PD 4 que no permite pasar
hasta que no es destruido.

Navegador Avanzado 8 10 2.200 Este Navegador tiene PD 4.

El Portal solo deja pasar a quienes conocen la clave.
Si no se conoce se comporta como un Muro de PD 4.

PROGRAMAS DE INTRUSION
Realiza un Ataque de Dafio Digital 6 + Grado

Hielo Negro 12 16 7.500

Muro 8 16 280

Portal 5 10 350

Ataque 10 8 2.000 de Exito contra un programa.
Realiza un Ataque de Dafio Digital 8 + Grado
Ataque Letal 14 4 10.000 de Exito contra el usuario de un ordenador o su
terminal.

Rompecddigos 10 4 2.000 Permite romper 8 cédigos.

. .. Expulsa al usuario que ejecuta el programa y
Salida Expeditiva 8 “ 150 reinicia su ordenador.

Destruye Muros y Portales causando un Dafio

Tanque 12 8 3.500 Digital 8 + Grado de Exito.

Realiza un ataque de Dafio Digital 6 + Grado de
Virus 10 8 7.500 Exito contra un programa. El Dafio Digital se
repite todos los turnos.

PROGRAMAS DE SIGILO

Proporciona Sigilo +3 para hacer que un pro-

Disfraz 8 8 800

grama parezca otro.

Ocultacion 8 8 800 Proporciona Sigilo +3 para hacer tiradas para
ocultar un programa.
Proxy 16 5 800 Proporciona Sigilo +3 para despistar un progra-
ma Rastreador.
PROGRAMAS DE UTILIDADES

Programas de Disefio 8 4 250
Programas de Edicién 8 4 250
Bases de Datos 8 4 250

PROGRAMAS DE VIGILANCIA

Proporciona Atencién +4 para vigilar a una per-

Monitor 4 4 400 sona, lugar o programa.

Olfateador 16 5 1.000 Proporciona Atencion +4 para detectar intrusos.

Proporciona Atencién +3 para seguir a un pro-
Perro Vigia 16 6 2.000 gramay Sigilo +4 para evitar ser detectado por
dicho programa.

Proporciona Atencién +4 para detectar intrusos,
un programa que ha sido ejecutado y rastrearlo.

Rastreador 16 4 600



Para evitar ser detectado por un programa
de Vigilancia se requiere superar una Accién
Opuesta de Sigilo (usando el bono de Sigilo
que proporcione el programa de Disfraz de-
pendiendo de su NT) contra la Atencion que
proporcione el programa de Vigilancia que
se esta utilizando.

Funcién: Hacer creer que un programa (o
un usuario) puede estar en un lugar en el que
realmente no puede estar.

OCULTACION (NT G-10)

Si los programas de Disfraz intentan hacer
que el netrunner u otro programa aparenten
otra cosa, los de ocultacién intentan hacer
que no puedan ser detectados.

Uso del Programa: El programa requiere
realizar una Accién No Opuesta de Compu-
tadora contra dificultad 9 para ser ejecutado
y programado con los parametros adecuados.
Una vez ha sido ejecutado cubre al objetivo
(sea el programa que sea) hasta que sea desac-
tivado por el usuario o eliminado (un usuario
que detecte que es un programa de Oculta-
cién puede eliminar dicho programa para que
otros usuarios vean lo que ocultaba).

Para evitar ser detectado por un programa
de Vigilancia se requiere superar una Accién
Opuesta de Sigilo (usando el bono de Sigilo
que proporcione el programa de Ocultacion
dependiendo de su NT) contra la Atencion
que proporcione el programa de Vigilancia
que se esta utilizando.

Funcién: Sirve para volver al programa (o
programas) sobre el que se ejecuta “invisi-
ble” a los “sentidos” de otros programas. Se
puede ejecutar un programa de Ocultacion
encima de un programa de Disfraz, aunque
no de otro programa de Ocultacion.

PRAOXY (NT 6-10)

Este programa se utiliza para evitar que la lo-
calizacion en el mundo real de un Netrunner
sea descubierta por un programa de Rastreo.

El Proxy es por definicion un programa
automatizado, lo que ya se encuentra re-
flejado en sus Procesos.
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Uso del Programa: El programa requiere
realizar una Accién No Opuesta de Compu-
tadora contra dificultad 9 para ser ejecutado
y programado con los pardmetros adecuados.
Una vez ha sido ejecutado, si un programa
de Rastreo se ejecuta sobre el objetivo del
Proxy éste interviene para impedir que el
Rastreo se complete.

Para evitar que un programa de Rastreo loca-
lice al usuario se requiere superar una Accién
Opuesta de Sigilo (usando el bono de Sigilo que
proporcione el programa Proxy dependiendo
de su NT) contra la Atencion que proporcione
el programa de Rastreo que se esta utilizando.

Funcién: Evitar que un programa de Ras-
treo sea capaz de encontrar al usuario o pro-
grama sobre el que ha sido ejecutado. Si falla
la Accién Opuesta, el programa de Rastreo
tiene éxito y localiza al usuario en el mundo
real (o localiza por lo menos el ordenador des-
de el que se ha ejecutado el programa).

PROGRAMAS DE UTILIDADES

PROGRAMAS DE DISENO
(NT G-10)

Estos son programas destinados al disefio,
sea de retoque de imagenes, maquetacion de
libros, programas de disefio industrial, pro-
gramas de disefio de holografias, etc.

Uso del Programa: Ejecutar y hacer usos
bésicos de esta clase de programas tiene una
dificultad 9. De todas formas la dificultad
aumenta con la complejidad de las tareas,
sobre todo si se quieren hacer con rapidez.

Funcion: Se trata de programas creados
para facilitar (o posibilitar) el disefio, sea
de lo que sea; aunque por lo general cada
programa se concentrara en un tipo concre-
to de disefio, pero siempre es posible que se
incluyan versiones basicas de herramientas
encontradas en otros programas de Disefio.

Por ejemplo, un programa de retoque foto-
grafico probablemente tendra alguna herra-
mienta de dibujo, aunque no tan completas
como las de un programa de dibujo (que
también tendra algunas herramientas de re-
toque fotografico).




TABLA 6.12: PROGRAMAS INFORMATICOS DE NT 10

Programa

Procesos Resistencia

te

Cos .,
(Cr) Funcion

Sistema Operativo
Programas de Ofimatica
Reproductores

Navegadores

Programas de Comunica-

ciones por Red

PROGRAMAS DNE 0 PROCESOS
200
200
200
200

o

D W Ul

w

200

PROGRAMAS DE DEFENSA

Guardaespaldas

Hielo Negro

Muro

Navegador Avanzado

Portal

10
14

10
10

12
20

20
12

12

275  Proporciona +5 PD al programa al que protege

Crea un Muro de PD 4 que realiza un Ataque de
10.000 =
Dafio 4 como respuesta a ser atacado.

Crea un Muro de PD 5 que no permite pasar

350 hasta que no es destruido.
3.700 Este Navegador tiene PD 5.
El Portal solo deja pasar a quienes conocen la
450 clave. Si no se conoce se comporta como un
Muro de PD 5.

PROGRAMAS DE INTRUSION

Ataque

Ataque Letal

Rompecddigos

Salida Expeditiva

Tanque

Virus

12

16

10

14

12

10

(93]

wul

10

10

Realiza un Ataque de Dafio Digital 8 + Grado
de Exito contra un programa.

Realiza un Ataque de Dafio Digital 10 + Grado

15.000 de Exito contra el usuario de un ordenador o su

terminal.

3.000

3.000 Permite romper 16 cédigos.

200 Expulsa al usuario que ejecuta el programa y
reinicia su ordenador.

Destruye Muros y Portales causando un Dafio
Digital 10 + Grado de Exito.

Realiza un ataque de Dafio Digital 8 + Grado de
10.000 Exito contra un programa. El Dafio Digital se
repite todos los turnos.

5.000

Disfraz
Ocultacién

Proxy

10

10

20

PROGRAMAS DE SIGILO

10

5

5

Proporciona Sigilo +4 para hacer que un pro-
grama parezca otro.
Proporciona Sigilo +4 para hacer tiradas para
ocultar un programa.
Proporciona Sigilo +4 para despistar un progra-
ma Rastreador.

1.000

1.000

1.000

PROGRAMAS DE UTILIDADES

Programas de Disefio
Programas de Edicién

Bases de Datos

10
10
10

5
5
5

300
300
300

Monitor

Olfateador

Perro Vigia

Rastreador

PROGRAMAS DE VIGILANCIA

5
20

20

20
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5
6

500 Proporciona Atencién +4 para vigilar a una per-
sona, lugar o programa.
1.500 Proporciona Atencion +4 para detectar intrusos.

Proporciona Atencion +4 para seguir a un pro-

2.500 gramay Sigilo +4 para evitar ser detectado por
dicho programa.

800 Proporciona Atencién +4 para detectar intrusos,

un programa que ha sido ejecutado y rastrearlo.



Es posible que para determinadas acciones
un DJ requiera determinados programas,
como un programa de disefio industrial para
usar la Habilidad Ingenieria con el objetivo
de disefar algo.

PROGRAMAS DE ERICION
(NT 6-10)

Estos programas son los utilizados para la edi-
cion de sonido, video, creacion de efectos espe-
ciales, holografia, publicidad psi6nica, y todo
lo que incluya la manipulacién de imagenes en
movimiento (o sensacion de éste) y de sonido.

Uso del Programa: Ejecutar y hacer usos
basicos de esta clase de programas tiene una
dificultad 9. De todas formas la dificultad
aumenta con la complejidad de las tareas,
sobre todo si se quieren hacer con rapidez.

Funcion: Se trata de programas creados
con la idea de manipular imagenes y sonidos
con el objetivo de crear nuevas imagenes y
sonidos, de montar peliculas, de crear efectos
especiales, etc. La cantidad de programas de
este estilo y de variedad en los mismos puede
llegar a ser enorme. Como con los programas
de disefio, cada programa se especializa en un
tipo de tarea, pero suele tener herramientas de
tareas relacionadas para facilitar el trabajo.

BASES DE DATOS (NT 6-10)

Las bases de datos contienen informacion
(en el formato que sea) y los medios para ac-
ceder a ésta.

Uso del Programa: Ejecutar y hacer usos
bésicos de esta clase de programas tiene una
dificultad 9. De todas formas la dificultad
aumenta con la complejidad de las tareas y
la disponibilidad de lo que se busque, sobre
todo si se quieren hacer con rapidez.

Funcién: Las bases de datos sirven para or-
ganizar informacién y facilitar su busqueda.

PROGRAMAS DE
VIGILANCIA

MONITOR (NT 6-10)

Los programas Monitor sirven para vigilar
otros programas, personas o localizaciones;
y reaccionar de cierta manera cuando pase
algo que se le ha programado de antemano.
Por ejemplo, en todas las entradas de una red
privada de una empresa (un Cluster de mas
de 1.000 procesos) hay un Monitor que avisa
a los controladores del mismo si alguien sin
autorizacion pretende atravesar el Portal de
entrada que ha sido programado para vigilar.

Uso del Programa: El programa requiere
realizar una Accién No Opuesta de Compu-
tadora contra dificultad 9 para ser ejecutado
y programado con los pardmetros adecuados.
Una vez ha sido activado se queda vigilante
en el sistema, actuando de forma automatica
hasta que es desactivado o eliminado.

Los usuarios del sistema en que esta el
Monitor (con la acreditacion de seguridad
correspondiente, claro) pueden acceder
a él de forma remota para “ver” lo que el
Monitor “ve”; hacer eso requiere realizar
una Accién No Opuesta de Computadora
contra dificultad 5, por lo que raras veces
sera necesario tirar.

Para detectar un intruso que no estd haciendo
algo obviamente prohibido, o para detectar el
uso de programas de Sigilo, se requiere una
Accién Opuesta Atencion (usando el bono
de Atencion que proporcione el programa
Monitor dependiendo de su NT) contra el
Sigilo que proporcione el programa de Sigilo
que se esta utilizando. Si el objetivo no usa
un programa de Sigilo, el Monitor detecta que
esta haciendo con solo mirarlo (y gastar las
AC correspondientes al uso de un programa).

Funcion: Puede ser programado para vi-
gilar una persona, lugar o programa y re-
accionar a lo que esta persona o programa
haga, o a lo que suceda en el lugar que vigi-
la. Habitualmente su reaccion es o avisar a
un controlador o ejecutar otro programa (co-
munmente un Guardaespaldas que proteja el



Portal que vigila, o un Muro que bloquee el
camino, aunque puede ejecutar programas
mas ofensivos).

OLFATEADOR (NT 6-10)

Esta es una variacién més potente del pro-
grama Monitor. Debe ser utilizado por una
persona o I.A., ya que no puede ser automa-
tizado por si solo. Es basicamente un progra-
ma destinado a detectar intrusos.

Uso del Programa: El programa requiere
realizar una Accién No Opuesta de Compu-
tadora contra dificultad 9 para ser ejecuta-
do. Una vez ha sido activado debe ser ma-
nejado por alguna clase de usuario, sea una
persona o una L. A.

Para detectar un intruso que no esta hacien-
do algo obviamente prohibido, o para detectar
el uso de programas de Sigilo, se requiere una
Accién Opuesta Atencion (usando el bono de
Atencion que proporcione el programa Olfa-
teador dependiendo de su NT) contra el Sigi-
lo que proporcione el programa de Sigilo que
se esta utilizando. Si el objetivo no usa un
programa de Sigilo, el Olfateador detecta in-
trusos con que el usuario que lo maneja diga
que inspecciona “un lugar” en la que hay un
intruso (y gastar las AC correspondientes al
uso de un programa).

Funciéon: Su funcién es detectar usos no
permitidos del sistema. Debe ser usado por
una persona o ILA.

PERRO VIGIA (NT 6-10)

Los Perros Vigias se ejecutan sobre pro-
gramas o usuarios intrusos para seguirlos
y comunicar en todo momento qué hacen y
dénde lo hacen.

Uso del Programa: El programa requiere
realizar una Accién No Opuesta de Computa-
dora contra dificultad 9 para ser ejecutado y
programado correctamente. Al ejecutarlo se le
debe indicar un programa o usuario a seguir.

Si dicho programa o usuario intenta que
el Perro Vigia no le siga (por medio de un
programa de Disfraz o de Ocultacion debe-
rd superar una Acciéon Opuesta de Atencion
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(usando el bono de Atencién que proporcio-
ne el programa Perro Vigia dependiendo de
su NT) contra el Sigilo que esté utilizando el
programa o usuario al que sigue. Para evitar
ser detectado por un programa de Vigilancia
o por el programa o usuario al que sigue se re-
quiere superar una Accién Opuesta de Sigilo
(usando el bono de Sigilo que proporcione el
programa de Disfraz dependiendo de su NT)
contra la Atencion que proporcione el progra-
ma de Vigilancia que se estd utilizando.

Funcioén: El Perro Vigia sigue a un progra-
ma o usuario intentando no ser detectado, al
mismo tiempo que comunica en todo mo-
mento lo que su objetivo hace y donde esta.

RASTREADOR (NT 6-10)

Este programa se utiliza para localizar en
el mundo real a un Netrunner (por lo general
a uno que se ha infiltrado, pero puede usarse
sobre cualquiera).

Uso del Programa: El programa requiere
realizar una Accién No Opuesta de Compu-
tadora contra dificultad Normal para ser
ejecutado y programado con los pardmetros
adecuados, y se debe ejecutar sobre otro pro-
grama (o configurar para que siga a un pro-
grama que haga un tipo de accién concreta
cuando lo vea). Una vez ha sido ejecutado
rastreara al objetivo para localizar dénde se
encuentra en el mundo real. Si el objetivo no
utiliza el programa de Proxy serd localizado
en dos turnos. Si el objetivo utiliza un pro-
grama de Proxy para localizarlo se requiere
superar una Accion Opuesta de Computado-
ra o Potencia mas el bono de Atencién que
proporcione el Rastreador contra Computa-
dora o Potencia méas el bono de Sigilo que
proporcione el programa de Proxy que se
esta utilizando.

Funcion: Evitar que un programa de Ras-
treo sea capaz de encontrar al usuario o pro-
grama sobre el que ha sido ejecutado. Si falla
la Accién Opuesta, el programa de Rastreo
tiene éxito y localiza al usuario (en el mundo
real) o localiza el ordenador desde el que se
ha ejecutado el programa.



ROBOTICA

La ciencia-ficcion estd llena de ejemplos
de robots y de ordenadores pensantes. HAL,
R2D2, Bishop, o Terminator en el cine; Mike,
Daneel Olivaw y Marvin el Androide Pa-
ranoide en la literatura, entre muchos otros.
Puede que sean omnipresentes o una rareza,
pero el DJ necesitara en algiin momento crear
un robot, androide, un replicante o una L. A.
con detalle, o un jugador querra interpretar a
uno, y para eso estan estas reglas.

Un robot es cualquier ser artificial que
puede sentir y manipular su entorno, y tiene
un minimo de inteligencia. Es el término que
utilizamos de manera genérica, aunque con
el nos podamos referir tanto a un robot como
a un androide o un replicante. Un androide
es un robot disefiado para parecer humano,
por lo general tanto en apariencia como en
comportamiento. Un replicante o bioroide
es un ser disefiado para ser indistinguible de
un humano (es un constructo pero de origen
bioldgico, que puede ser descubierto solo con
analisis de ADN, o similar complejidad). Un
ciborg es un humano que aumenta su cuer-
po (cerebro incluido) por medio de implan-
tes tecnoldgicos, y se considera ciborg a toda
persona que tenga Implantes por un valor
igual a la mitad de su Humanidad original, o

aquel que tenga el Don Mente Digital sin ser
un robot, androide o replicante.

De todas formas a nivel de reglas no distin-
guimos entre robots, androides o replican-
tes, sino que las reglas de CdB Engine tienen
en cuenta otras consideraciones. La primera
consideracion que se debe tener al crear un
robot es saber si se trata de un robot con In-
teligencia Artificial, de un dron controlado
de manera remota o de un simple autémata
que tiene programada una cantidad concreta
de respuestas a situaciones muy especificas.

Para simular un rebot con una Inteligencia
Artificial que lo controle usaremos el Don
Mente Digital (con Origen Racial), acom-
pafiado de la Limitaciéon Cuerpo Sin Mente
por tratarse de un robot (en el Don indica las
Limitaciones que le deben acompafiar si se
quiere hacer una I.A. que represente un or-
denador). Esta clase de robots son explicados
de manera extendida mas adelante. Para crear
un dron (esto es, un robot controlado de ma-
nera remota) lo haremos usando el sistema
de Creacién de Vehicules. Construiremos el
dron conforme al tipo de vehiculo que quera-
mos (si se quiere hacer un robot humanoide se
construye como Andador) y le afiadiremos la
Limitacion de Origen Vehiculo Cuerpo Sin
Mente en su variante Dron, que permite que
el cuerpo de controle de manera remota.




Si lo que se quiere es un simple autéma-
ta que sepa hacer unas tareas sencillas se
crea un personaje, pero dandole inicamente
las Habilidades que se requiere que tenga.
Ademas, dicho autémata debera adquirir los
Dones con Origen Racial No Duerme y
No Respira, y deberd adquirir también las
Limitaciones Dependencia (Mantenimien-
to), Reprogramable y Sin Curacion Natu-
ral. Es posible que el robot de tipo automata
tenga acceso a Dones de Origen Tecnologico
que le ayuden a desempeiiar su funcion.

CREANDO ROBOTS
INTELIGENTES

Como ya se ha indicado, para simular un
robot con una Inteligencia Artificial usare-
mos el Don Mente Digital (con Origen Ra-
cial). De manera habitual este Don estard
acompafiado de la Limitacién Cuerpo Sin
Mente por tratarse de un robot (aunque pue-
de estar acompafiado de Inmdvil o Parésito).

Para crear una Inteligencia Artificial como
minimo es necesario tener Nivel Tecnologi-
co 7, aunque el DJ puede querer crear Inteli-
gencias Artificiales antes de ese NT. Aunque,
como puedes ver por la Plantilla de Cons-
tructo Viviente del Capitulo 2: Plantillas
del Manual del Jugador, se pueden crear
seres artificiales antes sin la necesidad de la
Mente Digital, ya que esta lo que representa
es el concepto moderno de Inteligencia Artifi-
cial, no todas las inteligencias artificiales.

Al crear una Plantilla para un robot in-
teligente se pueden usar los Dones de Ori-
gen Racial, y muchos de ellos serviran para
representar capacidades de los robots. Las
Plantillas de robots, sobre todo aquellos mo-
delos que estén hechos en serie (y tengan la
Limitacién del mismo nombre) tendran Ha-
bilidades adquiridas a un nivel especifico
para representar el conocimiento con el que
han sido programados al ser creados.

Pero aparte de lo arriba indicado, no hay
mas normas a tener en cuenta al crear un ro-
bot. Sino meras consideraciones dependien-
do del robot que se quiera crear.
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Por ejemplo, un robot que no necesite ni nu-
trientes ni energia tendra el Don Reactor In-
terno. Y los Dones No Duerme y No Respira
serviran para representar dichas capacidades
que seran comunes en casi todos los robots.

Y lo mismo pasa con las Limitaciones. Por
ejemplo, la gran mayoria de robots requeri-
ran revisiones continuas, estaran fabricados
en serie, podran ser reprogramados y no ten-
dran curacion natural lo que les proporcio-
nara las Limitaciones Dependencia (Mante-
nimiento), Producido en Serie, Reprograma-
ble y Sin Curacién Natural respectivamente.

Aunque por supuesto la ciencia-ficciéon
esta llena de robots, androides y demas que
no tenian esas limitaciones (o esos Dones),
asi que es cosa del DJ y de cémo quiere que
sean los robots en su ambientacién, si es que
quiere que existan.

CONSIOERACIONES DE UNA
INTELIGENCIA ARTIFICIAL

Si se usan las reglas avanzadas de equipo in-
formatico que se describen en profundidad en
otras partes de este capitulo es necesario te-
ner en cuenta una cosa mas a la hora de crear
una Inteligencia Artificial, una Transferencia
Mental o cualquier otra forma de Mente Digi-
tal. Y es que para contener una Mente Digital
se necesita un ordenador con Tantos Procesos
como la suma de todos los Niveles de Habi-
lidad de la Mente Digital (no su coste en PD,
sino los niveles que esos PD proporcionan).

Si el ordenador no tiene suficientes recursos
para mantener la Mente Digital en su totali-
dad esta debera “comprimir” parte de sus PD
mientras esté en ese ordenador (en términos
de juego seleccionar una cantidad de PD o ni-
veles de Habilidad suficientes que no podra

usar mientras esté en dicho ordenado).

Ademas, si alguien con el Don Mente Digi-
tal sufre Dafio Digital este se le aplica como
Dafio normal, pero en contraprestacion
como se puede ver en la Tabla 6.7: Coste en
AC del Netrunning todas las maniobras le
cuestan 1 AC menos (ademas de tener 3 AC
adicionales).




TRANSFFERENCIAS MENTALES

Una Transferencia Mental es cuando un
ser humano transmite su mente a un orde-
nador, siendo el resultado lo que llamaremos
un Infomorph. El proceso solo es posible a
partir de NT 8 y destruye la mente que se
transfiere (en NT 9-10 la destruccion de la
mente original no es necesaria, pero lo deja-
mos a voluntad del DJ). Una mente transfe-
rida debe adquirir el Don Mente Digital, y si
se usan las reglas avanzadas de informdtica
debe alojarse en un ordenador con una can-
tidad de Procesos capaz de mantenerlo, tal
como se indica en la seccion anterior.

HUMANIDAD Y ROBOTS

En CdB Engine existe un Rasgo, la Hu-
manidad, que funcionara de manera distinta
con robots. Los robots tienen Humanidad,
pero quizas el DJ quiera llamarla con otro
nombre que se ajuste a su ambientacion,
como Almas de Metal, Alma Digital, Espi-
ritu, Fantasma, o algtin concepto similar que
refleje el estilo de la partida.

Por otro lado, los robots no usan Dones de
Origen Implante o Tecnol6gico, sino que
usan Dones de Origen Racial. Por este mo-
tivo, los robots no pierden Puntos de su va-
riante de Humanidad por ese motivo.

Sin embargo, si se implantan Biomods o
alguna otra clase de partes vivas o de na-
turaleza organica perderdn Puntos de su
variante de Humanidad y cuando adquieran
Estrés, Locura o Corrupcion usaran su valor
reducido, sufriendo los efectos correspon-
dientes, solo que el DJ debera adaptar su na-
rracién para que se adapte correctamente al
personaje.

De todas formas, si la partida va a estar
especialmente centrada sobre robots o
personajes de indole digital es posible que
el DJ quiera adaptar las reglas de Estrés o
de Locura para crear sus propias reglas de
Ciber-psicosis (0 como lo quiera llamar)
para reflejar la clase de efectos psicologicos
concretos que puede sufrir una Mente
Digital.




PLANTILLAS
DE ROBOTS

A continuacion presentamos toda una serie
de Plantillas Base de Robot para cada NT.
Dichas Plantillas utilizan el formato descri-
to en el Capitulo 2: Plantillas del Manual
del Jugador, pero hemos separado los Dones
y las Limitaciones entre las que son propias
del cuerpo de la mente, para que sea sencillo
cambiar una de esas mentes de cuerpo. Asi-
mismo indicamos en cada apartado los PD
que cuesta dicho apartado para que resulte
mas sencillo construir otros robots a partir
de estas Plantillas.

Como veras por un lado ofrecemos una
Plantilla Base para cada NT, y por otro lado
ofrecemos una serie de Plantillas de distin-
tas clases de robot que se adquiririan junto
con la Plantilla Base de Robot, sea del NT
que sea.

PLANTILLA BASE DE
ROBOT (NT ™)

COSTE: 35 PO (117 PD LA
MENTE, 18 PO EL CUERPO)

Esta Plantilla sirve para representar la
base, los elementos minimos que tendra un
robot de NT 7.

Separamos los Dones y las Limitaciones en-
tre aquellos que son de la Mente y del Cuer-
po, representando que son Dones que forman
parte de la Mente Digital (y que si cambia de
cuerpo van con ella) o del Cuerpo Sin Mente
(y se quedan en este al cambiar de cuerpo).

Habilidades Entrenadas de la Mente:
Los Robots se marcaran como Habilidades
Entrenadas de la Mente:

@ Computadora.

@ Comunicaciones.

@ Electronica.

@ Mecanica.

@ Sensores.

@ Voluntad.

@® Escoge una Ciencia o Conocimiento

cualesquiera.

Habilidades Entrenadas del Cuerpo:
Los Robots se marcaran como Habilidades
Entrenadas del Cuerpo:

@ Agilidad.

@ Atencion.

@® Vigor.

Talentos del Cuerpo (Total 18 PD): Infati-
gable 1 (9 PD), Orientacién 1 (4 PD), Sentidos
Agudos 1 (escoge un sentido) (5 PD).

Dones de la Mente (Total 28 PD): Memo-
ria Eidética (7 PD), Mente Digital (18 PD),
No Duerme (3 PD).

Dones del Cuerpo (Total 40 PD): No Respi-
ra (7 PD), Dafio Mejorado (10 PD), Stper-Re-
sistencia (10 PD), Telecomunicacién (Tecno-
logica) (7PD), Visién Nocturna (5 PD).

Limitaciones de la Mente (Total -11 PD):
Reprogramable (-11 PD).

Limitaciones del Cuerpo (Total -39 PD):
Cuerpo Sin Mente (-5 PD), Duracion Limita-
da (8 horas) (-8 PD), Producido en Serie (-16
PD), Sin Curacién Natural (-10 PD).




PLANTILLA BASE DE
ROBOT (NT 8)

COSTE: 38 PO (117 PD LA
MENTE, 21 PD EL CUERPO)

Esta Plantilla sirve para representar la
base, los elementos minimos que tendra un
robot de NT 8.

Separamos los Dones y las Limitaciones en-
tre aquellos que son de la Mente y del Cuer-
po, representando que son Dones que forman
parte de la Mente Digital (y que si cambia de
cuerpo van con ella) o del Cuerpo Sin Mente (y
se quedan en este al cambiar de cuerpo).

Habilidades Entrenadas de la Mente:
Los Robots se marcaran como Habilidades
Entrenadas de la Mente:

@ Computadora.

@ Comunicaciones.

@ Electroénica.

@ Mecanica.

@ Sensores.

@ Voluntad.

@ Escoge una Ciencia o Conocimiento

cualesquiera.

Habilidades Entrenadas del Cuerpo:
Los Robots se marcaran como Habilidades
Entrenadas del Cuerpo:

@ Agilidad.

@ Atencion.

@ Vigor.

Talentos del Cuerpo (Total 18 PD): Infati-
gable 1 (9 PD), Orientacién 1 (4 PD), Sentidos
Agudos 1 (escoge un sentido) (5 PD).

Dones de la Mente (Total 28 PD): Memo-
ria Eidética (7 PD), Mente Digital (18 PD),
No Duerme (3 PD).

Dones del Cuerpo (Total 42 PD): No Res-
pira (7 PD), Dafio Mejorado (10 PD), Reactor
Interno (3 PD), Stper-Resistencia (10 PD),
Telecomunicacién (Tecnoldgica) (7PD), Vi-
sion Nocturna (5 PD).

Limitaciones de la Mente (Total -11 PD):
Reprogramable (-11 PD).

Limitaciones del Cuerpo (Total -39 PD):
Cuerpo Sin Mente (-5 PD), Duracion Limita-
da (8 horas) (-8 PD), Producido en Serie (-16
PD), Sin Curacién Natural (-10 PD).
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PLANTILLA BASE DE
ROBOT (NT 9)

COSTE: 49 PO (24 PO LA
MENTE, 25 PD EL CUERPO)

Esta Plantilla sirve para representar la base,
los elementos minimos que tendra un robot
de NT 9. Noétese que separamos los Dones y
las Limitaciones entre aquellos que son de la
Mente y del Cuerpo, representando que son
Dones que forman parte de la Mente Digital
(y que si cambia de cuerpo van con ella) o
del Cuerpo Sin Mente (y se quedan en este al
cambiar de cuerpo).

Habilidades Entrenadas de la Mente:
Los Robots se marcaran como Habilidades
Entrenadas de la Mente:

@ Computadora.

@ Comunicaciones.

@ Electronica.

@ Mecanica.

@ Sensores.

@ Voluntad.

@ Escoge una Ciencia o Conocimiento

cualesquiera.

Habilidades Entrenadas del Cuerpo:
Los Robots se marcaran como Habilidades
Entrenadas del Cuerpo:

@ Agilidad.

@ Atencion.

@ Vigor.

Talentos del Cuerpo (Total 18 PD): Infati-
gable 1 (9 PD), Orientacién 1 (4 PD), Sentidos
Agudos 1 (escoge un sentido) (5 PD).

Dones de la Mente (Total 35 PD): Memo-
ria Eidética (7 PD), Mente Digital (18 PD),
No Duerme (3 PD), Telecomunicacion (Tec-
noldgica) (7PD).

Dones del Cuerpo (Total 47 PD): No Respira
(7 PD), Dafio Mejorado (10 PD), Reactor Inter-
no (3 PD), Regeneracion (11 PD), Stiper-Resis-
tencia (10 PD), Vision Nocturna (5 PD).

Limitaciones de la Mente (Total -11 PD):
Reprogramable (-11 PD).

Limitaciones del Cuerpo (Total -39 PD):
Cuerpo Sin Mente (-5 PD), Duracion Limita-
da (8 horas) (-8 PD), Producido en Serie (-16
PD), Sin Curacion Natural (-10 PD).




ROBOMECANICO (NT 1-9)

COSTE: 51 PO (39 PO LA
MENTE, 12 PO EL CUERPO)

Esta Plantilla sirve para representar las Habi-
lidades propias de un Robot especializado en
reparaciones, sean electrénicas o mecanicas, y
se debe adquirir junto a una Plantilla Base de
Robotde NT 7,809.

Habilidades de la Mente (Total 39 PD): Cien-
cia (Ingenieria) 2, Computadora 2, Comunica-
ciones 2, Electrénica 2, Mecanica 2, Sensores 2.

Talentos del Cuerpo (Total 12 PD): Mani-
tas (6 PD) y Micro-manipuladores (6 PD).

ROBOT MEDICO (NT 1-9)

COSTE: 39 PO (39 PO LA
MENTE)

Esta Plantilla sirve para representar las Ha-
bilidades propias de un Robot especializado
en curar personas o animales, y se debe ad-

quirir junto a una Plantilla Base de Robot de
NT 7,8009.

Habilidades de la Mente (Total 39 PD):
Ciencia (Biologia) 2, Ciencia (Medicina) 3,
Computadora 2, Etiqueta 0, Sensores 2.




ROBOT POLICIA (NT 1-9)

COSTE: 65 PO (24 PO LA
MENTE, 41 PD EL CUERPO)

Esta Plantilla sirve para representar las Ha-
bilidades propias de un Robot Policia, y se
debe adquirir junto a una Plantilla Base de
Robotde NT 7,8 0 9.

Habilidades de la Mente (Total 19 PD):
Averiguar Intenciones 2, Computadora 1,
Delito 1, Etiqueta 0.

Habilidades del Cuerpo (Total 37 PD): Agi-
lidad 2, Arma Corta 2, Atencién 2, Conducir
Vehiculos (Ligeros) 1, Pelea 2, Sigilo 0, Vigor 1.

Talento de la Mente (Total 5 PD): Inves-
tigador (5PD).

Talento del Cuerpo (Total 4 PD): Elige
uno entre Conductor de Alta Velocidad (4
PD), Equilibrio Perfecto (4 PD), Punteria
Zen (4 PD) o Tactico (4 PD).

ROBOT SOLDADQO (NT 1-9)

COSTE: 60 PO (11 PO LA
MENTE, 49 PO EL CUERPO)

Esta Plantilla sirve para representar las Ha-
bilidades propias de un Robot Soldado, y se
debe adquirir junto a una Plantilla Base de
Robotde NT 7,8 0 9.

Habilidades de la Mente (Total 11 PD):
Demoliciones 2, Observador 1.

Habilidades del Cuerpo (Total 40 PD):
Agilidad 2, Arma Larga 2, Atencién 2, Con-
ducir Vehiculos (Ligeros o Pesados) 1, Pelea
2, Sigilo 0, Supervivencia 0, Vigor 1.

Talento del Cuerpo (Total 9 PD): Elige
uno entre Ambidiestro (9 PD), Infatigable (9
PD), Rapidez (9 PD) o Tolerancia al Dolor
(9 PD).




Herramientas

- UNA DE DO5 COS5AS5 VAN A PA5SAR.. O 5IETE Y YO
TENEMOS EXITO Y VOLVEMOS EN UNOS DIAS. O VUES-
TROS SEN5SORES DE LARGO ALCANCE DETECTARAN UNA
EXPLOSION EN EL SUBESPACIO. SI ESO PASA TENDREIS
MENOS DE TREINTA SEGUNDOS PARA ENTRAR EN WARP.

KATHRYN JANEWAY, STAR TREK VOYAGER






Los sensores son una de las tecnologias que
mas importancia tiene en situaciones béli-
cas, y la mayoria de tecnologias de sensores
modernas se desarrollan para la guerra, y es
que para poder destruir a tu enemigo tienes
que localizarlo. Pero aparte existen muchos
mas estilos de sensores que los hemos in-
cluido todos bajo la misma Habilidad, con
la premisa de que la Habilidad Sensores solo
sirve para obtener datos, y que interpretarlos
correctamente requerirda muchas veces Ha-
bilidades muy distintas. Por esto, los senso-
res indican la Habilidad necesaria para in-
terpretar los datos, si es alguna distinta a la
propia Habilidad Sensores.

Las Herramientas Técnicas y de Oficios afec-
tan a las Habilidades de Mecanica y Electréni-
ca en cualquier tirada para Construir, Modifi-
car, Reparar y Desmantelar, tal como se indica
las reglas correspondientes del Manual del Ju-
gador. Ademas pueden afectar también a dis-
tintos Oficios, dependiendo de la herramienta.

SENSORES

Los sensores los podemos dividir en acti-
vos, que funcionan a base de enviar algin
tipo de energia y analizar la sefial de retorno,
0 pasives, que son capaces de percibir cosas
que los humanos no podemos a simple vista,
0 que aumentan nuestras capacidades de per-
cepcién. Los sensores activos pueden ser de-
tectados por la energia que emiten por alguien
usando el mismo tipo de sensor. Los sensores
pasivos por el contrario solo se detectan si se
detecta el sensor propiamente dicho (0 mas
comuinmente la persona usandolo).

Es necesario indicar que en este capitulo
no hemos incluido los distintos sistemas de
sensores médicos (que se tratan en el Capitu-
lo 8: Medicina), ni los sistemas de sensores
de seguridad (que se tratan en el Capitulo 9:
Seguridad y Delito), o de vehiculos (que se
tratan en el Capitulo 11: Vehiculos, Naves y
Bases) pues dichos sensores tienen usos muy
especificos. Ademas, esta lista no pretende
ser exhaustiva sino representativa, ya que la
cantidad de sensores existentes es enorme.

164

Absolutamente todo el material de Sen-
sores se ve afectado por las reglas de NT,
asi pues cada persona podra usar sin negativos
Unicamente el equipo a cuyo NT tenga las Ha-
bilidades a las que afecte cada aparato.

NT 4
TELESCOPIO

Consiste en un pequefio sensor pasivo que co-
locado sobre un ojo permite obtener una visiéon
nitida a distancias muy lejanas. Los Telescopios
permiten hacer Tiradas de Atencion dentro de
su Alcance siempre que dichas tiradas sean por
algo que afecte a la vision, y se haran las tiradas
COmo si Se estuviera a escasos metros, y ademas
permite hacer tiradas de Ciencia (Fisica) para
observar el Sistema Solar.

Alcance: 10 km. Y el sistema solar usando
Ciencia (Fisica).

Estorbo: 15.

Coste: 5.000 Cr.

NT 5
BINOCULARES

Consiste en un pequefio sensor pasivo que
colocado sobre los 0jos permite obtener una
visién nitida a distancias lejanas. Se basa en
la refraccion de la luz a través de una serie de
prismas que devuelven una visién ampliada del
campo hacia el que se enfoca. Los Binoculares
permiten hacer Tiradas de Atencién dentro de
su Alcance siempre que dichas tiradas sean
por algo que afecte a la visién, y se haran las
tiradas como si se estuviera a escasos metros.

Alcance: 1 km.

Estorbo: 2.

Coste: 100 Cr.

BAROMETRO

Sensor pasive inventado a finales de NT 4
con el que se puede medir los cambios en la
presion atmosférica. Esto se puede usar, entre
otras cosas, para predecir el tiempo, pero re-
quiere una Tirada de Ciencia (Fisica) o Super-
vivencia (con un nivel de dificultad mas alto
que la de ciencia) para interpretar las variacio-
nes de presién y con ello predecir el tiempo
(nunca con total exactitud, por supuesto).

Estorbo: 0,1.

Coste: 50 Cr.




BOLOMETRO

Sensor pasive inventado por el astrénomo
Samuel P. Langley con el que se puede me-
dir las cantidades de radiacion electromag-
nética que emite un objeto y las muestra por
medio de cambios de temperatura.

Los Bolometros se usaron inicialmente para
medir las cantidades de radiacién infrarroja que
emite el sol, aunque se puede usar para medir
cualquier tipo de radiacion electromagnética.

Los Bolémetros permiten hacer Tiradas de
Ciencia (Fisica) para interpretar las variacio-
nes de temperatura y lo que estas indican sobre
las radiaciones que atraviesan el Bolémetro.

Alcance: Cono de 50 centimetros de lado
en un angulo de 90°.

Estorbo: 4.

Coste: 500 Cr.

CONTADOR BEIGER

Sensor pasive que permite medir la ra-
dioactividad de un objeto o lugar. Se trata
de un detector de particulas y radiaciones
que, con tiradas de Sensores, indica el paso
de particulas radiactivas, pero que no indica
nada de su identidad.

Alcance: Cono de 2 metros de lado en un
angulo de 90°.

Estorbo: 1,2 (4,2 si lleva una bateria Tipo
4 de NT 5).

Coste: 1.000 Cr.

DETECTORES QUIMICOS DE
PAPEL

Los detectores quimicos de Papel son sen-
sores pasivos en forma de papeles a los que
se les ha aplicado una capa de polvos que
cambian de color ante la presencia de ciertos
quimicos en el ambiente. Aunque se desa-
rrollan para la guerra no tardan en ver usos
civiles en industrias de alto riesgo. Lo que
aqui representamos es una caja con tiras de
papel que cubren una cantidad considerable
de sustancias quimicas. No se utiliza con
Sensores, sino que se usan e interpretan con
Ciencia (Quimica).

Estorbo: 0,3.

Coste: de 50 Cr.
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HIDROFONOS

Los Hidréfonos son microfonos de agua
(u otros liquidos). Son sensores pasivos
que usan por geblogos para detectar movi-
mientos sismicos (lo que requeriria Ciencia
[Geologia] para interpretar las lecturas obte-
nidas), o por militares para detectar el mo-
vimiento de submarinos u otros vehiculos
subacuaticos en zonas concretas.

Alcance: 1 km.

Estorbo: 50.

Coste: de 100.000 Cr.

SONAR

Los sonares son un tipo de sensores activos
que tienen la capacidad de emitir ultrasoni-
dos y analizar la sefial de retorno, mostrando
la forma general de los objetos que ha encon-
trado. Para operar un sonar se deben hacer
tiradas de la Habilidad Sensores, tal como
indica en la descripcién del Don. El uso del
sonar no implica gastar Fatiga.

Alcance: 10 km.

Don (Origen Tecnolégico): Sonar.

Energia: Fuente Externa.

Estorbo: 250.

Coste: de 130.000 Cr.

SONOMETRO

Sensor pasive con el que se puede medir
los niveles de presion sonora (ruido, vaya) en
decibelios. Requiere una Tirada de Sensores
para ser usado con éxito. Se supone que este
es un sonometro de precision usado en la-
boratorios. L.os que usa la policia para com-
probar si hay contaminacién actstica tienen
Estorbo 0,3 y cuestan 50 Cr.

Estorbo: 0,5.

Coste: 250 Cr.

TERMOMETROS

Realmente los primeros termémetros se de-
sarrollan en NT 4, pero no es hasta NT 5 que
Fahrenheir y Celsius no crean sus escalas, y
estas se universalizan. Se trata de sensores pa-
sivos capaces de medir los cambios de tempe-
ratura. Los hay de muchos tipos, desde los que
miden cambios de temperatura en vapor, u otros
gases, en metales, en liquidos, o en personas.




Por pura comodidad los unificamos todos
en uno, pero queremos dejar claro que real-
mente esto no es asi, sino que se trata de mu-
chos y muy distintos modelos. Los Termo-
metros permiten hacer Tiradas de Ciencia
(Fisica, Quimica o la que corresponda) para
interpretar las variaciones de temperatura de
lo que se esté midiendo.

Alcance: Contacto.

Estorbo: 0,01 (0,1 en caja).

Coste: 50 Cr.

NT 6
CONTADOR GEIGER

Version de NT 6 del sensor pasivo del mis-
mo nombre del NT anterior, que incluye un
contador digital que con una tirada de Cien-
cia (Fisica) puede dar mas informacion so-
bre la radiacion en concreto.

Alcance: Cono de 2 metros de lado en un
angulo de 90°.

Energia: Tipo 3 (10 horas) o Fuente Externa.

Estorbo: 0,8.

Coste: 500 Cr.

DETECTOR DE BASES

Este sensor pasivo se puede llevar en una
mano y detecta todo un rango de gases peli-
grosos en un cono de 2 metros y en un angulo
de 90°. Requiere de la Habilidad Sensores para
ser configurado apropiadamente, y Ciencia
(Quimica) para interpretar las lecturas.

Alcance: Cono de 2 metros de lado en un
angulo de 90°.

Energia: Tipo 2 (4 horas) o Fuente Externa.

Estorbo: 1.

Coste: 500 Cr.

DETECTOR DE METALES

Un detector activo de metales es un palo
de un metro aproximadamente con un disco
en la punta y que en el lado en el que se coge
tiene una entrada de jack para unos cascos
que emiten sonidos al detectar un metal bajo
tierra. Se usa con Sensores.

Alcance: Detecta metales que estén hasta 7
metros bajo tierra.

Energia: Tipo 3 (10 horas) o Fuente Externa.

Estorbo: 2,5.

Coste: 100 Cr.
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GEORADAR

Un Georadar, también conocido como Ra-
dar de Penetracion Terrestre o GPR, es un
sensor activo que usa radiacion electromag-
nética y microondas que se emite hacia la
tierra y con la que detecta las sefiales refle-
jadas que muestran objetos enterrados. Su
principal uso es la localizacion de yacimien-
tos y los usos arqueolégicos, y de hecho es
necesaria la Habilidad Ciencia (Forense) o
Ciencia (Geologia) para interpretar las sefia-
les que se obtienen por medio de la Habili-
dad Sensores al usar un Georadar.

Alcance: 10 m.

Energia: Tipo 4 (10 horas) o Fuente Externa.

Estorbo: 15.

Coste: de 50.000 Cr.

HIDROFONOS

Los Hidréfonos son micréfonos de agua
(u otros liquidos). Son sensores pasivos que
usan por geologos para detectar movimientos
sismicos (lo que requeriria Ciencia [Geolo-
gia] para interpretar las lecturas obtenidas), o
por militares para detectar el movimiento de
submarinos u otros vehiculos subacudticos en
Zonas concretas.

Alcance: 10 km.

Estorbo: 1.

Coste: de 1.000 Cr.

MEDIDOR DEL CAMPO
ELECTROMAGNETICO (EMF)

Los Medidores de Campos Electromagné-
ticos son sensores pasivos que se usan para
determinar la exposicion de una zona (y de
los humanos que viven en ella) a las alteracio-
nes del campo electromagnético. Se usa don-
de haya ciertos tipos de equipos industriales,
como medida de seguridad. Aunque este tipo
de equipo se usa también por los “cazadores de
fantasmas” para detectar si los fantasmas pa-
san por un lugar. Dependera por completo del
DJ y del tipo de partida que tiene pensada el
que estos aparatos puedan detectar fantasmas,
alteraciones temporales o lo que le interese. Se
usa con Sensores, pero dependiendo de que se
quiera hacer requerira también Ciencia (Fisi-
ca), u otra Habilidad mas exotica.




Alcance: Cono de 10 metros de lado en un
angulo de 90°.

Energia: Tipo 2 (8 horas) o Fuente Externa.

Estorbo: 1,8.

Coste: 900 Cr.

PRISMATICOS

Version moderna de los binoculares. En la
actualidad, existen potentes versiones de es-
tos objetos, con los que se pueden conseguir
imagenes estables de escenas que se desa-
rrollan a mucha distancia del operario. Los
Prismaticos son sensores pasivos que per-
miten hacer Tiradas de Atencion dentro de su
Alcance siempre que dichas tiradas sean por
algo que afecte a la visién, y se haran las ti-
radas como si se estuviera a escasos metros.

Alcance: 2 km.

Estorbo: 1.

Coste: 300 Cr.

RADAR

Los Radar son un tipo de sensores activos
que tienen la capacidad de emitir ondas de
radio o microondas y analizar la sefial de re-
torno. Para operar un radar se deben hacer
tiradas de la Habilidad Sensores, tal como
indica en la descripcién del Don. El uso del
radar no implica gastar Fatiga.

Alcance: 200 km.

Don (Origen Tecnologico): Radar.

Energia: Fuente Externa.

Estorbo: 250.

Coste: de 130.000 Cr.

SENSOR DE MOVIMIENTO
ESTABLE

Este sensor pasivo se coloca (pasando una ti-
rada de Sensores) en la esquina de una habita-
cion y detecta el movimiento que se produce en
ésta (hasta un maximo de 6 metros en cada di-
reccién). Al detectar movimiento puede activar
una alarma (silenciosa o no), activar otros apa-
ratos (como una camara de fotos) e incluso avi-
sar a un sistema de seguridad. Se puede progra-
mar para que ignore movimientos producidos
por criaturas de cierto tamafio, como insectos.

Alcance: Cono de 6 metros de lado en un
angulo de 90°.
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Energia: Tipo 3 (1 dia) o Fuente Externa.
Estorbo: 0,8.
Coste: 500 Cr.

SENSOR TERMICO

Este sensor pasivo es como el de movi-
miento estable, pero con la diferencia de que
en lugar de detectar movimiento detecta ca-
lor en un cono de 10 metros. Para instalarlo
requiere una tirada de Sensores.

Alcance: Cono de 10 metros de lado en un
angulo de 90°.

Energia: Tipo 3 (1 dia) o Fuente Externa.

Estorbo: 0,8.

Coste: 1.000 Cr.

SONAR

Versién mas avanzada del sénar (sensor ac-
tivo). Tiene menos alcance, pero es mas pe-
quefia. Para operar un sénar se deben hacer
tiradas de la Habilidad Sensores, tal como
indica en la descripcién del Don. El uso del
sénar no implica gastar Fatiga.

Alcance: 1 km.

Don (Origen Tecnolégico): Sonar.

Energia: Fuente Externa.

Estorbo: 125.

Coste: de 10.500 Cr.

/




SONAR PORTATIL

Este sénar (sensor activo) apenas alcanza
200 metros, pero lo puede llevar cualquier
persona en una mano, lo que tiene cierta uti-
lidad para misiones militares de intrusion
o para buscar cadaveres bajo el agua, entre
otros casos. Para operar un sénar portatil se
deben hacer tiradas de la Habilidad Sensores,
tal como indica en la descripcion del Don. El
uso del s6nar no implica gastar Fatiga.

Alcance: 200 m.

Don (Origen Tecnolégico): Sonar.

Energia: Tipo 3 (1 dia).

Estorbo: 4.

Coste: de 6.500 Cr.

VISOR NOCTURNO

Similares en tamafio y forma a los prismati-
cos, los visores nocturnos son sensores pasi-
vos capaces de captar longitudes de onda no
visibles para el ojo humano y amplificar su
intensidad, de forma que devuelven una ima-
gen nitida en entornos de escasa iluminacion.

Don (Origen Tecnolégico): Visién Nocturna.

Energia: Tipo 3 (20 horas) o Fuente Externa.

Estorbo: 1.

Coste: 2.500 Cr.

VISOR TERMICOD

Esta version de los Visores Nocturnos es
capaz de identificar fuentes de calor y am-
plificar su intensidad, de forma que devuel-
ven una imagen nitida que permita identifi-
car todo tipo de fuentes de calor.

Don (Origen Tecnolodgico): Infravision.

Energia: Tipo 3 (20 horas).

Estorbo: 1.

Coste: 2.500 Cr.

NT 1
DETECTOR DE METALES

Como la versién de NT 6 se usa con Sensores,
aunque este detector informa de lo que detecta
en una pantalla, y es mucho mas ligero.

Alcance: Detecta metales que estén hasta
15 metros bajo tierra.

Energia: Tipo 3 (20 horas) o Fuente Externa.

Estorbo: 1,2.

Coste: 300 Cr.
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DETECTOR DE RADIACIONES

Versién mucho mas moderna del Contador
Geiger. Se usa con Sensores, aunque para
interpretar correctamente lo que detecta se
deben usar Ciencia (Fisica).

Alcance: Cono de 2 metros de lado en un
angulo de 90°.

Energia: Tipo 3 (10 horas) o Fuente Externa.

Estorbo: 0,8.

Coste: 500 Cr.

DETECTOR QUIMICO

Este sensor se puede llevar en una mano y de-
tecta todo un rango de sustancias peligrosas en
un cono de 6 metros y en un angulo de 90°. Re-
quiere de la Habilidad Sensores para ser con-
figurado apropiadamente, y Ciencia (Quimica)
para interpretar las lecturas. Es una versién
muy avanzada del Detector de Gases de NT 6,
solo que preparado para detectar muchas mas
sustancias y en una zona de mayor tamafio.

Alcance: Cono de 6 metros de lado en un
angulo de 90°.

Energia: Tipo 3 (20 horas) o Fuente Externa.

Estorbo: 1,3.

Coste: 1.000 Cr.

GAFAS BINOCULARES

Estas gafas binoculares tienen el tamafio de
unas gafas normales y corrientes (pudiendo
pasar por unas sin problemas), pero han sido
disefiadas para tareas militares, por lo que ade-
mas del efecto binocular, las gafas protegen a
su portador de todo tipo de flashes de luz re-
pentinos. A efectos practicos unifican los efec-
tos de usar binoculares y miras telescépicas en
una sola tecnologia, pero que por el elevado
coste solo se suele proporcionar en misiones
muy concretas. Puede hacer fotos de lo que ve,
que guarda en un Soporte Sélido Tipo 1 (150
imagenes alta calidad).

Alcance: 1 km.

Dispositives de Almacenamiento: Sopor-
tes Sélidos Tipo 1.

Don (Origen Tecnolégico): Membrana
Ocular, Vision Telescépica.

Energia: Tipo 2 (8 horas) o Fuente Externa.

Estorbo: 0,1 cuando estan en su funda. 0 si
se llevan puestas.

Coste: 5.500 Cr.



GAFAS MICROSCOPRPICAS

Estas gafas microscépicas tienen el ta-
mafio de unas gafas normales y corrientes
(pudiendo pasar por unas sin problemas) y
permiten a su portador ver cosas de tamafio
microscopico, aunque cuando se usan solo
se ven cosas en tamafio microscopico, por lo
que hay que tener cuidado de no usarlas en
movimiento. Puede hacer fotos de lo que ve,
que guarda en un Soporte Sélido Tipo 1 (150
imagenes alta calidad).

Dispositivos de Almacenamiento: Soportes
Sdlidos Tipo 1.

Don (Origen Tecnolégico): Vision Microscépica.

Energia: Tipo 2 (8 horas) o Fuente Externa.

Estorbo: 0,1 cuando estan en su funda. O si
se llevan puestas.

Coste: 1.500 Cr.

MEDIDOR DE
ESTRUCTURAL

Este aparato ha sido disefiado para medir
la integridad estructural de edificios y todo
tipo de construcciones. Desplegarlo correc-
tamente alrededor de la construccién a ana-
lizar (usa 8 sensores de 1 metro que se ponen
alrededor del perimetro a analizar) requiere
una tirada de Sensores. Interpretar correcta-
mente lo que detecta se hace con Ciencia (In-
genieria) o Demoliciones, dependiendo de si
se quiere reparar el edificio o derrumbarlo.

Energia: Tipo 3 (20 horas) o Fuente Externa.

Estorbo: 10.

Coste: 7.500 Cr.

PRISMATICOS DIGITALES

Version de NT 7 de los Binoculares. Son
como unas voluminosas gafas que se colocan
sobre los 0jos, pero son mucho mas ligeras
que los modelos anteriores. Utilizan sistemas
de aumento de imagen digital. Permiten ha-
cer Tiradas de Atencion dentro de su Alcance
siempre que dichas tiradas sean por algo que
afecte a la vision, y se haran las tiradas como
si se estuviera a escasos metros.

Alcance: 4 km.

Energia: Tipo 2 (10 horas).

Estorbo: 0,5.

Coste: 1.000 Cr.

INTEGRIDAD
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RADAR 30 PARA ESTRUCTURAS

Estos sensores actives de ultima gene-
racion, que aparecen al final de NT como
evolucion de la tecnologia de Radares Atra-
viesaparedes, gracias a su radar tridimensio-
nal y sus sensores multicanal de banda ultra
ancha, permiten penetrar diversos tipos de
muros y obstaculos y detectar la presencia
de vida en una estructura circular de 200
metros de radio, indicando el nimero de per-
sonas, altura y orientacion de los objetivos,
asi como el plan general de la localizacion,
incluyendo dimensiones y estructura.

Alcance: 200 metros de radio.

Energia: Tipo 3 (1 hora) o Fuente Externa.

Estorbo: 10.

Coste: 250.000 Cr.




RADAR ATRAVIESAPAREDES

Este sensor activo no es muy distinto al
Georadar, pero esta pensado para permitir ver
a través de paredes. Tiene un uso claramente
policial o militar, y serd muy dificil (e ilegal)
verlo fuera de las manos de un cuerpo de se-
guridad. Se usa con la Habilidad Sensores, y
no es necesaria ninguna otra Habilidad para
interpretar lo que se ve. El aparato permite
ver a través de paredes de no mas de 33 cm,
siempre que sean de madera, plastico, yeso,
piedra, pero no metal. Y puede ver hasta 10
metros detrds de la pared donde se coloque
(ya que el aparato se tiene que colocar tocan-
do la pared a través de la que se quiere ver)

Alcance: 10 m.

Energia: Tipo 3 (2 horas) o Fuente Externa.

Estorbo: 5.

Coste: de 50.000 Cr.
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SENSOR DE MOVIMIENTO

Este sensor es como el de movimiento esta-
ble, pero se puede llevar en una mano. Detecta
el movimiento hasta 50 m en un angulo de 90°,
aunque solo de aquellas criaturas que tengan
Escala -3 o superior. Realmente combina las
tecnologias de los Sensores de Movimiento y
las de Sensores Térmicos, con otras tecnolo-
gias posteriores. Requiere de la Habilidad Sen-
sores para ser utilizado apropiadamente.

Alcance: Cono de 50 metros de lado en un
angulo de 90°.

Energia: Tipo 3 (5 dias) o Fuente Externa.

Estorbo: 1.

Coste: 1.000 Cr.

VISOR NOCTURNO

Similares en tamarfo y forma a los binocula-
res, los visores nocturnos son capaces de cap-
tar longitudes de onda no visibles para el ojo
humano y amplificar su intensidad, de forma
que devuelven una imagen nitida en entornos
de escasa iluminacion.

Don (Origen Tecnoldgico): Vision Nocturna
(con la Modificacién Absoluta Oscuridad).

Estorbo: 0,5.

Coste: 7.000 Cr.

VISOR TERMICO

Esta version de los Visores Nocturnos es
capaz de identificar fuentes de calor y am-
plificar su intensidad, de forma que devuel-
ven una imagen nitida que permita identifi-
car todo tipo de fuentes de calor.

Don (Origen Tecnoldgico): Infravision.

Estorbo: 0,5.

Coste: 5.000 Cr.

NT B8
GAFAS BINODCULARES

Version de NT 8 de las Gafas Binoculares,
que tienen mucho mas alcance, pero mantie-
nen el resto de capacidades. Toma fotos, no
holofotos (las holocadmaras son més volumi-
nosas), asi que usa Soportes Sélidos Tipo 1
(150 iméagenes alta calidad).

Alcance: 8 km.h

Dispositivos de Almacenamiento: Soportes
Sélidos Tipo 1.



Don (Origen Tecnoldgico): Membrana
Ocular, Vision Telescépica.

Energia: Tipo 3 (20 horas) o Fuente Externa.

Estorbo: 0,1 cuando estan en su funda. 0 si
se llevan puestas.

Coste: 16.500 Cr.

BAFAS HIPERESPECTRALES

Las gafas hiperespectrales fusionan en un
solo sistema un radar pasive, un sistema de in-
frarrojos, un sistema de vision nocturna, y unos
potentes sistemas de visién a distancia, coor-
dinado todos por un potente ordenador, y pre-
sentan dicha informacién de manera conjunta
de tal manera que el ojo humano pueda dis-
tinguirlo todo y ver mucho mas de lo que nor-
malmente veria. Por desgracia su elevado coste
hace impracticable que sea usado por ejércitos,
aunque si por grupos de operaciones especia-
les, mercenarios de alto nivel y servicios de se-
guridad (tanto piblicos como privados).

Alcance: 1 km.

Don (Origen Tecnolégico): Infravision, Mem-
brana Ocular, Visién Nocturna (con la Modifica-
cion Absoluta Oscuridad) y Visién Telescépica.

Energia: Tipo 3 (10 horas) o Fuente Externa.

Estorbo: 0,1 cuando estan en su funda. 0 si
se llevan puestas.

Coste: 35.000 Cr.

MULTIDETECTORES

Los Multidetectore son los primeros inten-
tos de introducir en un aparato buena parte
de la tecnologia de sensores pasivos existen-
te hasta el momento. Contienen considerable
informacién sobre cientos de temas asocia-
dos, y también contienen comunicadores
que les permiten transmitir y recibir datos
de otros aparatos, redes de datos, etc.

Un personaje puede utilizar un Multidetector
para analizar todo tipo de entorno peligroso
(como gases o toxinas), analizar un trozo de
terreno o la composiciéon de un objeto, iden-
tificar a una forma de vida, predecir el clima
o rastrear fluctuaciones de energia. Un anali-
sis simple requiere un turno o dos, un analisis
completo puede requerir una hora y conexién a
el ordenador de una nave (o similar).

Usar un Multidetector requiere una tirada
de Sensores. Interpretar los datos que se ob-
tengan requerird una tirada de la Habilidad

m

pertinente: Ciencia (Biologia), Ciencia (Fi-
sica), Ciencia (Forense), Ciencia (Genética),
Ciencia (Geologia), Ciencia (Informdtica),
Ciencia (Ingenieria), Ciencia (Matemadticas),
Ciencia (Medicina), Ciencia (Quimica), Cien-
cia (Robdtica) o Ciencia (Xenologia).

A efectos practicos usar un Mutidetector se
considera como llevar consigo un pequefio
laboratorio: ne properciona bones, pero
permite cualquier tirada cientifica cuya
dificultad no sea igual o superior a 13,
tiradas que en circunstancias normales
solo se harian con acceso a un laboratorio.

Alcance comunicacién: 50 km. Planetario
si accede a una red de comunicaciones de las
caracteristicas necesarias.

Alcance sensores: 50 metros en todas las
direcciones.

Dispositivos de Almacenamiento: Holo-
cristales Tipo 3.

Energia: Tipo 3 (10 horas) o Fuente Externa.

Estorbo: 1,5.

Coste: 15.000.

PRISMATICOS DIGITALES

Versién de los Prismaticos Digitales de NT 8.
Mejoran el alcance de la vista, enfocan mejor que
un ojo humano, y son muy ligeros, pero siguen
requiriendo de las 2 manos para ser manejados.

Al ser tan avanzados se utilizan con Senso-
res en lugar de Atencion, por lo que estos Bi-
noculares permiten hacer Tiradas de Senso-
res en lugar de Atencion dentro de su Alcance
siempre que dichas tiradas sean por algo que
afecte a la vision, y se haran las tiradas como
Si se estuviera a escasos metros.

Alcance: 8 km.

Energia: Tipo 3 (10 horas).

Estorbo: 0,3.

Coste: 5.000.

SENSOR DE MOVIMIENTO

Versién avanzada del sensor de movimien-
to. Requiere de la Habilidad Sensores para
ser utilizado apropiadamente. Solo detecta
el movimiento de criaturas que tengan Esca-
la -4 o superior.

Alcance: 50 de alcance en un angulo de 180°.

Energia: Tipo 3 (5 dias) o Fuente Externa.

Estorbo: 0,5.

Coste: 5.000 Cr.




NT 9

GAFAS PRISMATICAS
AUTOENFOCABLES

Version de los Prismaticos Digitales de NT
9. Tienen la forma de unas pequefias gafas
que se auto-enfocan segun hacia donde dirija
el usuario la mirada. Pese a ser tan avanzados
el control es tan intuitivo que permite hacer
Tiradas de Atencion dentro de su Alcance
siempre que dichas tiradas sean por algo que
afecte a la vision, y se haran las tiradas como
si se estuviera a escasos metros. Ademas
del efecto binocular, las gafas protegen a
su portador de todo tipo de flashes de luz
repentinos y le permiten apuntar objetivos
como si de una mira telescopica se tratase.

Alcance: 32 Km.

Don (Origen Tecnologico): Membrana
Ocular, Vision Telescopica.

Energia: Tipo 3 (10 horas).

Estorbo: 0,1.

Coste: 14.000.

MULTISENSORES

Los Multisensores son la evolucién de los
Multidetectores, y contienen potentes sen-
sores pasivos y activoes capaces de detectar
y analizar todo tipo de fenémenos electro-
magnéticos, subespaciales, quimicos, biol4-
gicos, meteoroldgicos y geolégicos, asi como
analizar sustancias de todo tipo. Contienen
considerable informacién sobre cientos de
temas asociados, y también contienen co-
municadores subespaciales que les permiten
transmitir y recibir datos de otros aparatos,
redes de datos, etc.

Un personaje puede utilizar un Multisensor
para analizar todo tipo de entorno peligroso
(como gases o toxinas), analizar un trozo de te-
rreno o la composicién de un objeto, identificar
a una forma de vida, predecir el clima o rastrear
fluctuaciones de energia. Un anélisis simple re-
quiere un turno o dos, un analisis completo pue-
de requerir una hora y conexién a el ordenador
de una nave (o similar).

Usar un Multisensor requiere una tirada
de Sensores. Interpretar los datos que se ob-
tengan requerird una tirada de la Habilidad
pertinente: Ciencia (Biologia), Ciencia (Fi-
sica), Ciencia (Forense), Ciencia (Genética),
Ciencia (Geologia), Ciencia (Informadtica),
Ciencia (Ingenieria), Ciencia (Matemdticas),
Ciencia (Medicina), Ciencia (Quimica), Cien-
cia (Robética) o Ciencia (Xenologia). A efec-
tos practicos usar un Multisensor se conside-
ra como llevar consigo un laboratorio con-
siderablemente preparado: no proporciona
bonos, pero permite cualquier tirada
cientifica cuya dificultad no sea igual o
superior a 17, tiradas que en circunstan-
cias normales solo se harian con acceso a
un laboratorio muy bien preparado.

Alcance comunicacién: 500 km. Planetario
o Interplanetario si accede a una red de comu-
nicaciones de las caracteristicas necesarias.

Alcance sensores: 500 metros en todas las
direcciones.

Dispositivos de Almacenamiento: Crista-
les de Datos Tipo 3.

Energia: Tipo 3 (30 horas) o Fuente Externa.

Estorbo: 0,5.

Coste: 25.000.




MULTIVISOR

Visién de NT 9 de las Gafas Hiperespec-
trales, que incluyen ademds una cdmara para
grabar informacion, asi como mas alcance.

Alcance: 8 km.

Dispositives de Almacenamiento: Crista-
les de Datos Tipo 3.

Don (Origen Tecnoldgico): Infravision,
Membrana Ocular, Visién Nocturna (con la
Modificacién Absoluta Oscuridad) y Visién
Telescdpica.

Energia: Tipo 3 (10 horas) o Fuente Externa.

Estorbo: 0,1 cuando estan en su funda. 0 si
se llevan puestas.

Coste: 70.000 Cr.

SENSOR DOE MOVIMIENTO

Versién extremadamente avanzada del
sensor de movimiento que se trata de una
muiiequera plastica donde se presenta toda
la informacion. Requiere de la Habilidad
Sensores para ser utilizado apropiadamente.
Solo detecta el movimiento de criaturas que
tengan Escala -5 o superior.

Alcance: 50 largo en todas las direcciones.

Energia: Tipo 3 (5 dias) o Fuente Externa.

Estorbo: 0,1.

Coste: 10.000 Cr.

NT 10

MULTISENSORES
AVANZADOS

Los Multisensores Avanzados son una evo-
lucién de los de NT 9, y afiaden sistemas de
vision a distancia, sensores de movimiento, in-
frarrojos, etc. Son el aparato sensor definitivo.

Un personaje puede utilizar un Multisensor
Avanzado para analizar todo tipo de entor-
no peligroso (como gases o toxinas), anali-
zar un trozo de terreno o la composicion de
un objeto, identificar a una forma de vida,
predecir el clima o rastrear fluctuaciones
de energia. Un andlisis simple requiere un
turno o dos, un analisis completo puede re-
querir una hora y conexion a el ordenador
de una nave (o similar). A efectos practicos
usar un Multisensor se considera como lle-
var consigo un laboratorio considerablemen-
te preparado: no proporciona bonos, pero
permite cualquier tirada cientifica cuya
dificultad no sea igual o superior a 19,
tiradas que en circunstancias normales
solo se harian con acceso a un laboratorio
excepcionalmente bien preparado.

Usar un Multisensor Avanzado requiere una
tirada de Sensores. Interpretar los datos que se
obtengan requerira una tirada de la Habilidad
pertinente: Ciencia (Biologia), Ciencia (Fisica),
Ciencia (Forense), Ciencia (Genética), Ciencia
(Geologia), Ciencia (Informdtica), Ciencia (In-
genieria), Ciencia (Matematicas), Ciencia (Me-
dicina), Ciencia (Quimica), Ciencia (Robdtica)
o Ciencia (Xenologia).

Alcance comunicacion: 500 km. Planetario
o Interplanetario si accede a una red de comu-
nicaciones de las caracteristicas necesarias.

Alcance sensores: 1 km en todas las
direcciones.

Dispositives de Almacenamiento: Crista-
les de Datos Tipo 3.

Dones (Origen Tecnolégico): Infravision,
Vision Nocturna (con la Modificacién Abso-
luta Oscuridad) y Vision Telescopica.

Energia: Tipo 3 (30 horas) o Fuente Externa.

Estorbo: 0,1.
Coste: 100.000.



TABLA 71.1: SENSORES

Sensor

Habilidad Alcance

Don
(Origen
Tecnologico

Estorbo

Energia

Coste

(Cr) Notas

Binoculares

Barometro

Bolémetro

Contador
Geiger

Detectores
Quimicos en
Papel

Hidréfonos

Sénar

Sondémetro

Termémetro

Atencion

Ciencia
(Fisica) o

Supervivencia

Ciencia
(Fisica)

Sensores

Ciencia
(Quimica)

Ciencia

(Geologia) o

Sensores

Sensores

Sensores

Ciencia (Fisica,

Quimica o

1 km

Cono 50 cm /
Angulo 90°

Cono2m/
Angulo 90°

1 km

10 km

Contacto

1,2

Sénar 250

- 0,5

- 0,01

Fuente Externa

Permiten hacer
Tiradas de Atencion
dentro de su Alcance

siempre que dichas
tiradas sean por algo
que afecte a la vision

100

50 Mide cambios en la
presion atmosférica

Mide las cantidades
de radiacion electro-
magnética que emite
un objeto
Mide la radioacti-
1.000 vidad de un objeto
o lugar
Papeles con una
capa de polvos que
50 cambian de color
ante la presencia de
ciertos quimicos
Detectan movimien-
tos sismicos 0 movi-
miento de vehiculos
subacuaticos.

El uso del sénar no
implica gastar Fatiga
Mide el ruido en
Decibelios

Mide la tempera-
50  turade un objeto o

500

100.000

130.000

250

Medicinal persona

Contador
Geiger

Detector de
Gases

Detector de
Metales

Georadar

Hidréfonos

Medidor del

Campo Elec-

tromagnético
(EMF)

Prismaticos

Radar

Sensores
y Ciencia
(Fisica)
Sensores
y Ciencia
(Quimica)

Sensores
Sensores
y Ciencia

(Forense o
Geologia)

Ciencia

(Geologia) o

Sensores

Sensores
y Ciencia
(Fisica)

Atenci6n

Sensores

Cono2m/

Angulo 90°

Cono2m/
Angulo 90°

7 m

10 m

10 km

Cono 10 m /

Angulo 90°

2 km

200 km

- 0,8

Radar

250

Tipo 3 (10 horas)
o Fuente Externa

Tipo 2 (4 horas)
o Fuente Externa

Tipo 3 (10 horas)
o Fuente Externa

Tipo 4 (10 horas)
o Fuente Externa

Tipo 2 (8 horas)
o Fuente Externa

Fuente Externa

Mide la radioacti-
vidad de un objeto
o lugar

1.000

Detecta gases
peligrosos

Detecta metales bajo
tierra
Detecta las sefiales
reflejadas que

50000 Muestran objet.os
enterrados y mide
su profundidad y
composicion.
Detecta movimien-
tos sismicos o movi-
miento de vehiculos
subacuaticos.

100

1.000

Miden campos
electromagnéticos

Permiten hacer
Tiradas de Atencién
dentro de su Alcance

siempre que dichas
tiradas sean por algo
que afecte a la vision

El uso del radar
130.000 no implica gastar

Fatiga

300

14




. Don , Coste
Sensor  Habilidad Alcance (origen  Estorbo  Energia Notas
Tecnol6gico) (Cr)
S d Se instala en una
ensorde Cono 6 m/ Tipo 3 (1 dia) o esquina, puede
Movimiento Sensores Angulo 90° - 0,8 F E 500 programarse para que
Estable ngulo uente Externa active una alarma u
otro aparato
Se instala en una
: . esquina, puede
Sensor Térmico  Sensores (gono 11 . ;80/ - 0,5 "11:"1po 3 % G)o 1.000 programarse para que
BN E WERIEE |8 anie active una alarma u
otro aparato
Sénar Sensores 1 km Sénar 125 Fuente Externa 10.500 .El Us0 del sénar 1o
implica gastar Fatiga
Soénar Portatil Sensores 200 m Sénar 4 e e 6.500 .El Uso CellEone: 1o
Fuente Externa implica gastar Fatiga
Visor Nocturno  Atencion - Vision 1 Tipo 3 (20 horas) 2.500
Nocturna
Visor Térmico  Atenci6én - Infravisién Tipo 3 (20 horas) 2.500
NT 71
Detector de Tipo 3 (20 horas) Detecta metales bajo
Metales Sensores 15m ) 1.2 o Fuente Externa 300 tierra
Sensores ; Detecta y anali-
RD e;?th’r de y Ciencia gonOIZ IQHO{) - 0,8 TIIEO 3 (12: horas) 500 za todo tipo de
adiaciones (Fisica) ngulo o Fuente Externa R ES
Sensores ; Detecta todo tipo
Detector y Ciencia gonof 310{’ ; 13 T‘go 3 (2% horas) 4 550 de sustancias
Quimico (Quimica) ngulo o Fuente Externa peligrosas
Membra- Al Puede hacer fotos de
,1 en . lo que ve, que guarda
Bi Gafe{s Atencién 1 km na\(l).a..l}ar funda /0 T11:p0 2 (BEhoras) 5.500 enun Soporte Sélido
inoculares y Visién — o Fuente Externa Tipo 1 (150 imagenes
Telescopica alta calidad).
Puede hacer fotos de
Gafas Visién 0,1en Tipo 2 (8 horas) lo que ve, que guarda
Mi . Atencién Mi L funda/0 F E 1.500 en un Soporte Sélido
icroscépicas icroscépica puestas o Fuente Externa Tipo 1 (150 imgenes
alta calidad).
; Sensores Comprueba integri-
MEdld(.)r ee y Ciencia Tipo 3 (20 horas) dad estructural de
Integridad e - - 10 7.500 i
(Ingenieria) o o Fuente Externa edificios parar repa-
Estructural Danalicanes rarlos o derrumbarlos
Permiten hacer
o Tiradas de Atencién
Prismaticos o ign 4km - 0,5  Tipo2 (10 horas) 1.000 dentrodesu Alcance
Digitales siempre que dichas
tiradas sean por algo
que afecte a la vision
Detectan presencia
de vida en 200m de
. radio, indicando n°
Rgdar 3D para Sensores 200 m radio - 10 "l;lpo 3 (i:hora) © 250.000 de personas, y plano
structuras uente Externa de la localizacion,
dimensiones y
estructura
Permite ver a través
de paredes <33 cm
. de madera, plastico,
A Badar d Sensores 10m - 5 T11:p0 3 (2Ehoras) 50.000 yeso, piedra, pero
traviesaparedes o Fuente Externa no metal. Puede
ver hasta 10 metros
detrés de la pared
; < Muestra movimien-
MS en.soF de Sensores %ono 150;(1)0/ - 1 "11":1p 03 (]53 CERY 1.000 tos criaturas Escala
ovimiento ngulo uente Externa -3 0 superior.
Visién Nocturna
. L. (Modificacién .
Visor Nocturno  Atencién - 0,5 Tipo 3 (20 horas) 7.000
Absoluta
Oscuridad)
Visor Térmico  Atenci6n - Infravisién 0,5 Tipo 3 (20 horas) 5.000
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Sensor

Gafas
Binoculares

Gafas
Hiperespectrales

Multidetectores

Prismaticos
Digitales

Sensor de
Movimiento

Gafas
Prismaticas
Autoenfocables

Multisensores

Multivisor

Sensor de
Movimiento

Habilidad Alcance

Don
(Origen
Tecnol6gico)

Membra-
0,1 en
Atencion 8 km na O.cg}ar funda/0
y Visién Lestas
Telescopica p
Infravision,
Membrana
Ocular, Vision
Nocturna 0,1 en
Atencion 1 km (Modificacién funda/O0
Absoluta puestas
Oscuridad)
y Visién
Telescépica
Sensores y Comunicacion:
Todas las 50 km. - 1,5
Ciencias  Sensores: 50 m
Sensores 8 km - 0,3
Cono 50 m/
Sensores Angulo 180° - 0,5
Membra-
Atencion 32 km na O.cg}ar 0,1
y Visién
Telescépica
S Comunicacién:
Todas las >00 km.. - 0,5
Ciencias Sensores:
500 m
Infravision,
Membrana
Ocular, Vi-
si6on Nocturna 0,1 en
Atencion 8 km (Modificacién funda/0
Absoluta puestas
Oscuridad)
y Visién
Telescépica
Sensores 50 m - 0,1

Estorbo

Energia

Tipo 3 (20 horas) 16.500

o Fuente Externa

Coste

Notas

(Cr)

Puede hacer fotos de
lo que ve, que guarda
en un Soporte Sélido
Tipo 1 (150 imagenes
alta calidad).

Tipo 3 (10 horas) 35.000

o Fuente Externa

Tipo 3 (10 horas)
o Fuente Externa

Tipo 3 (10 horas)

Tipo 3 (5 dias) o
Fuente Externa

Tipo 3 (10 horas)

Tipo 3 (30 horas)
o Fuente Externa

Tipo 3 (10 horas)
o Fuente Externa

Tipo 3 (5 dias) o
Fuente Externa

Usa Holocristales
Tipo 3 de 10 Cr. Per-
mite hacer tiradas de
15.000 cualquier Habilidad
de Ciencia hasta
dificultad 15 como
en un laboratorio
Permiten hacer
Tiradas de Sensores
en lugar de Atencién
5.000 dentro de su Alcance
siempre que dichas
tiradas sean por algo
que afecte a la vision
Muestra movimientos
criaturas Escala -4 o
superior.

5.000

Permiten hacer
Tiradas de Atencién
dentro de su Alcance

siempre que dichas
tiradas sean por algo
que afecte a la visién
Usa Cristales de
Datos Tipo 3 de 1
Cr. Permite hacer
tiradas de cualquier
Habilidad de Cien-
cia hasta dificultad

17 como en un

laboratorio

14.000

25.000

Usa Cristales de Da-

70.000 " < Tipo 3 de 1 Cr.

Muestra movimientos
10.000 criaturas Escala -5 o

suierior.

Multisensores
Avanzados

Infravision,
Vision
Sensores y Comunica- Nocturna
cion: 500 km. (Modificacion
Todas las 0,1
Ciencias Sensores: Absoluta
1 km Oscuridad)
y Vision
Telescopica
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Tipo 3 (30 horas)
o Fuente Externa

Usa Cristales de
Datos Tipo 3 de 1
Cr. Permite hacer

tiradas de cualquier
Habilidad de Cien-
cia hasta dificultad
19 como en un
laboratorio

100.000




HERRAMIENTAS
TECNICAS
DE OFICIOS

Llamamos Herramientas para Tiradas Téc-
nicas a aquellas herramientas y piezas de
equipo que afectan a las Habilidades de Me-
canica y Electronica en cualquier tirada para
Construir, Modificar, Reparar y Des-
mantelar, tal como se indica la seccion del
mismo nombre en el Capitulo 8: Resolu-
cién de Acciones del Manual del Jugador.
Tal como las reglas indica, la dificultad
base de una reparacion se modifica segun la
disponibilidad de herramientas y recambios:

@ Trabajando en una instalacién normal
de reparaciones (p.ej.: astillero, garaje)
con herramientas apropiadas y muchos
recambios: Se tiene un +2 a la tirada.

@ Herramientas y recambios disponibles:
sin modificadores. El equipo que
proporcionamos en esta seccion equivale
en la mayoria de casos a esta situacion

@ Trabajar sin ayuda o sin recambios
(p.€j.: en el espacio profundo) con pocas
herramientas y bajo circunstancias
dificiles (en medio de una tormenta con
lluvia, en trajes de vacio porque hay un
agujero en la nave, etc.): Se tiene un -2 a
la tirada.

Es necesario considerar que de NT 1 a NT
4 muchas de estas herramientas proporcio-
nan un bono si se usan con ciertas especia-
lizaciones de la Habilidad Oficio, o al revés,
si no se tienen se puede tener un negativo,
tal como se indica en cada una de las piezas
de equipo.

Absolutamente todo el material de He-
rramientas para Tiradas Técnicas o de
Oficio se ve afectado por las reglas de NT,
asi pues cada persona podra usar sin negati-
vos unicamente el equipo a cuyo NT tenga
las Habilidades a las que afecte cada aparato.

L

NT1A A4
HERRAMIENTAS DE ALQUIMISTA

Un alambique, un aludel, dos crisoles, dos
copelas, mortero y pistilo entre otros aparatos
de similar indole. Realmente buena parte de
estas herramientas no aparecen hasta NT 2,
pero las pocas que hay en NT 1 son suficien-
tes para las practicas alquimicas que se dan en
ese NT (preparar las Drogas o medicamentos
del NT, y poco mas). Estas son herramientas
necesarias para usar la Habilidad Ciencia (Al-
quimia) sin tener un -2 a las tiradas, aunque
un laboratorio completo que contenga como
minimo 5 veces este material y toda clase de
sustancias puede llegar a proporcionar un +2
a las tiradas, a discrecion del DJ.

Estorbo: 10.

Coste: 200 Cr.

HERRAMIENTAS DE CANTERO

Martillos grandes y pequefios, cincel, pa-
lanca, escuadra, un nivel a partir de NT 2,
etc. Estas son herramientas necesarias para
usar la Habilidad Oficio (Cantero) y en al-
guna ocasién Mecdnica sin tener un -2 a las
tiradas.

Estorbo: 20.

Coste: 500 Cr.

HERRAMIENTAS DE CARPINTERO

Compuesto por una azuela, un arco de per-
foracion, varios cinceles, una escuadra, un
martillo, una hacha pequefia, un nivel a par-
tir de NT 2, una vara de medir y una sierra.
Estas son herramientas necesarias para usar
las Habilidades Oficio (Carpintero) y Me-
cdnica (si se trabaja con madera) sin tener
un -2 a las tiradas. Un taller de carpintero
completo contendrd como minimo 5 veces
este material, gran cantidad de maderas de
diferentes estilos y varias sustancias como
breas, y similares (que no se pueden trans-
portar con facilidad por lo raro y especifico
de su uso) puede llegar a proporcionar un +2
a las tiradas, a discrecién del DJ.

Estorbo: 9.

Coste: 300 Cr.




HERRAMIENTAS DE FLECHERO

Compuesto por un cuchillo, una hacha pe-
quefia y un palo, hueso o piedra con un lado
recto, usado para comprobar que la flecha es
lo recta que debe ser. Estas son herramientas
necesarias para usar las Habilidades Arco,
Ballesta, Oficio (Carpintero) u Oficio (Fle-
chero) para reparar flechas que han sido
usadas o han sufrido dafios, sin tener un -2 a
las tiradas. Para fabricar flechas desde cero
se necesitan Herramientas de Carpintero.

Estorbo: 2.

Coste: 90 Cr.

HERRAMIENTAS NE HERRERO

Compuesta por 3 martillos, tenazas, 4 cince-
les, tenazas y una lima. A partir de NT 2 incluye
un “yunque portatil”. Son las herramientas ne-
cesarias para usar la Habilidad Oficio (Herrero)
sin tener un -2 a las tiradas. Aunque un taller
completo que contenta como minimo 5 veces
este material, aparte de un horno para herreria
en condiciones, proporcionara un +2 a las tira-
das a discrecion del DJ.

Estorbo: 10.

Coste: 200 Cr.

HERRAMIENTAS DE MINERO

Contiene un martillo, 2 picos, 2 palas, ma-
deros, una escuadra, un nivel a partir de NT
2. Estas son herramientas necesarias para
usar la Habilidad Ciencia (Ingenieria) y Ofi-
cio (Minero) para crear tiineles, sin tener un
-2 a las tiradas.

Estorbo: 20.

Coste: 400 Cr.

HERRAMIENTAS DE SASTRE

Compuesta por una lezna, dos pequefios cu-
chillos en NT 1 y unas tijeras en NT 2, 4 agu-
jas de coser y un pufiado de agujas de marcar,
un dedal y varios rollos de hilo. Estas son he-
rramientas necesarias para usar la Habilidad
Oficio (Sastre) sin tener un -2 a las tiradas. Un
taller completo que contenta como minimo 5
veces este material puede llegar a proporcio-
nar un +2 a las tiradas, a discrecién del DJ.

Estorbo: 1,2.

Coste: 100 Cr.
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NT 5

A partir de este NT de desarrollan muchos
tipos de herramientas mas especializadas, con
lo que hacer una lista para cada Habilidad y es-
pecializacién correspondiente seria excesivo,
por lo que presentamos en su lugar ejemplos
genéricos de equipo que se pueden usar junto
con Mecdnica, con un Oficio, o con Mecdnica
y un Oficio pero en una situacién especifica.

MINI HERRAMIENTAS

Estas son herramientas muy basicas, y redu-
cidas de tamafio, por lo que no seran eficaces
para todas las situaciones. Permiten utilizar las
Habilidades de Mecdnica y un Oficio concreto
sin tener un -2 a las tiradas en tareas relaciona-
das con la herramienta especifica seleccionada
y cuya Dificultad sea 7 0 menos.

Estorbo: 1.

Coste: 50 Cr.

HERRAMIENTAS PORTATILES

Esta es una version considerablemente mas
grande y capaz de muchas mas tareas. Estas
son herramientas necesarias para usar una
Habilidad sin tener un -2 a las tiradas. Al
adquirir una es necesario indicar si se puede
usar con la Habilidad Mecdnica, si se puede
usar con una especializacién de la Habilidad
Oficio, o si se puede usar con Mecdnica y
una especializacién de la Habilidad Oficio
pero solo en una situacién especifica. Una de
las tres opciones debe ser elegida.

Estorbo: 15.

Coste: 500 Cr.

TALLER

Esta es la version mas grande y representa
el material necesario para tener un +2 a las
tiradas con la Habilidad Mecdnica y con una
especializacién de la Habilidad Oficio.

Estorbo: 75.

Coste: 5.000 Cr.

NT 6

Presentamos ejemplos genéricos de equipo
que se pueden usar junto con Electrénica,
Mecdnica, o un Oficio, o con dos Habilida-
des pero en una situaciéon muy especifica.




MINI HERRAMIENTAS

Tienen el mismo tamafio que las mini he-
rramientas de NT 5, pero son mas efectivas.
Permiten utilizar una de las Habilidades Elec-
tronica, Mecdnica o un Oficio concreto (esco-
ge una opcién) sin tener un -2 a las tiradas en
tareas relacionadas con la Habilidad especifica
seleccionada y cuya Dificultad sea 9 0 menos.

Estorbo: 1.

Coste: 100 Cr.

HERRAMIENTAS PORTATILES

La versién de NT 6 de las Herramientas
portatiles son mas ligeras. Estas son herra-
mientas necesarias para usar una Habilidad
sin tener un -2 a las tiradas. Al adquirir una
es necesario indicar si se puede usar con la
Habilidad Electrénica, Mecdnica, con una es-
pecializacién de la Habilidad Oficio, o si se
puede usar con dos de Habilidades pero solo
en una situacién especifica.

Estorbo: 10.

Coste: 1.000 Cr.

TALLER

Esto representa todo el material necesario
para tener un +2 a las tiradas con la Habili-
dad Electrénica o Mecdnica o con una espe-
cializacién de la Habilidad Oficio.

Estorbo: 50.

Coste: 10.000 Cr.

NT 17 A8

Presentamos ejemplos genéricos de equipo
que se pueden usar junto con Electrénica, In-
genieria o Mecdnica, o con dos Habilidades
pero en una situaciéon muy especifica.

MINI HERRAMIENTAS

Las mini-herramientas de NT 7 y 8 son mu-
cho mas pequefias, que las versiones anterio-
res. Permiten utilizar una de las Habilidades
Electronica, Ingenieria o Mecdnica (escoge
una opcion) sin tener un -2 a las tiradas en ta-
reas relacionadas con la Habilidad especifica
seleccionada y cuya Dificultad sea 9 0 menos.

Estorbo: 0,5.

Coste: 500 Cr.
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HERRAMIENTAS PORTATILES

No solo son mas ligeras, sino que ademas
son mucho mas efectivas que las herramien-
tas anteriores. Al adquirir una es necesario
escoger dos Habilidades de entre Electronica,
Ingenieria y Mecdnica, que son con las que se
podra usar sin tener un -2 a las tiradas.

Estorbo: 6.

Coste: 5.000 Cr.

TALLER

Esto representa todo el material necesario
para tener un +2 a las tiradas con las Habilida-
des Electrdnica, Mecdnica e Ingenieria.

Estorbo: 30.

Coste: 50.000 Cr.

NT 9 A 10

Presentamos ejemplos genéricos de equipo
que se pueden usar junto con Electrénica, In-
genieria o Mecdnica, o con dos Habilidades
pero en una situaciéon muy especifica.

MINI HERRAMIENTAS

Las mini herramientas de NT 9 y 10 son maés
pequefias y mas efectivas las versiones ante-
riores. Permiten utilizar una de las Habilidades
Electrdnica, Ingenieria o Mecdnica (escoge una
opcion) sin tener un -2 a las tiradas en tareas rela-
cionadas con la Habilidad especifica selecciona-
da y cuya Dificultad sea 11 o menos.

Estorbo: 0,2.

Coste: 1.000 Cr.

HERRAMIENTAS PORTATILES

Las herramientas portatiles de NT 9 son mu-
cho mas ligeras. Al adquirir una es necesario
escoger dos Habilidades de entre Electronica,
Ingenieria y Mecdnica, que son con las que se
podra usar sin tener un -2 a las tiradas.

Estorbo: 2.

Coste: 10.000 Cr.

TALLER

Esto representa todo el material necesario
para tener un +2 a las tiradas con las Habilida-
des Electronica, Mecdnica e Ingenieria.

Estorbo: 10.

Coste: 100.000 Cr.
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Los avances en medicina sin duda son los
que mayor impacto tienen en las poblacio-
nes, permitiendo alargar la vida y sobrepo-
nerse a enfermedades mortales. El equipo
médico depende principalmente del NT, ya
que es el que marca el ritmo de avance en el
conocimiento del cuerpo humano.

Reproducimos a continuacién las reglas
de curacion que aparecen en el Manual del
Jugador, ya que en este capitulo se hace re-
ferencia continuamente a ellas, para que no
sea necesario estar consultando ambos li-
bros continuamente.

Las heridas se curan mediante habilidades
médicas y mediante tecnologia. Un Rasgu-
flo es demasiado insignificante para reque-
rir una tirada de habilidad de curacién. Los
Rasguiios suelen borrarse tras una batalla,
siempre que los personajes dispongan de
cinco o diez minutos para atenderlos. No
hace falta realizar tirada de Primeros Auxi-
lios si se toman tiempo (se supone que tar-
dan lo necesario para hacerlo bien). Pero si
el tiempo es esencial el DJ puede pedir unas
tiradas de Primeros Auxilios para comprobar
lo bien que lo hacen y asi decidir el tiempo
que tardan en curar los Rasgufios.

HABILIDADES DE CURACION

Las Habilidades que se pueden utilizar
para curar son Primeros Auxilios y Ciencia
(Biologia, Medicina y Xenologia). A conti-
nuacién vemos sus distintos usos.

PRIMEROS AUXILIOS

La capacidad y el conocimiento para admi-
nistrar tratamiento médico de emergencias.

Solo se puede usar Primeros Auxilios
durante la hora siguiente tras haber re-
cibido el daiio, y solo se puede usar para
tratar Rasgurios y Heridas, pero a dife-
rencia de las Ciencias, puede ser usado en
combate.
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Las Tiradas de Primeros Auxilios son Ac-
ciones No Opuestas de Dificultad variable
(generalmente 9). Un éxito cura un Punto
de Vida, mas otro PV por cada Grado de
Exito de la Tirada. A un personaje sélo se
le puede aplicar la tirada de Primeros Auxi-
lios una vez por combate, y si el dafio no se
cura por completo se necesitara una tirada
de Medicina. Ademas, las Heridas Graves,
Incapacitados y Moribundos siempre re-
quieren el uso de Ciencia (Biologia, Medici-
na o Xenologia) para poder ser curadas por
completo.

La Dificultad es variable (generalmente
9). Las condiciones de trabajo afectan tam-
bién a la tirada:

@® Trabajando en una instalaciéon preparada,
como una ambulancia o un hospital: La
dificultad es 7.

@ Utilizando el botiquin estandar: sin mo-
dificar. La dificultad es 9.

® Trabajar sin botiquin, en circunstancias
dificiles (con solo vendas, en medio de
una tormenta, en trajes de vacio), etc.: La
dificultad es 11.

Esta Habilidad tal y como se presenta aqui
supone el uso de un botiquin basico, no mu-
cho mas avanzado que los botiquines que
llevan los ejércitos modernos. Como se pue-
de ver los Kits de Auxilio Médico de NT 8 a
10 proporcionan bonos a la tirada de Prime-
ros Auxilios.

Con Primeros Auxilios también se puede
estabilizar a un Moribundo para evitar que
se muera. Realizarlo es una tirada de Difi-
cultad 11, aunque pasar esta tirada no cura-
ra ningun PV, solo evitard que esa persona
se muera inmediatamente. Fallar supone la
muerte, y hasta 24 horas después no se podra
realizar otra tirada de curacién.

Se tiene un -1 por cada tirada de Primeros
Auxilios que se haga sobre una persona al dia
a partir de la primera, y teniendo en cuenta
que el dafio que se cure debe provenir de
combates distintos.




CIENCIA (BIQLDEiA, MEDICINA
Y XENOLOGIA)

Ciencia (Biologia) sirve para curar anima-
les. Ciencia (Medicina) sirve para curar hu-
manos, neo-humanos y para-humanos (o en
el caso de un no humano los equivalentes de
su raza). Ciencia (Xenologia) sirve para cu-
rar alienigenas (o en el caso de alienigenas
para curar humanos y otras razas alienige-
nas no relacionadas).

Ciencia (Biologia, Medicina y Xenologia) se
pueden usar aunque haya pasado mas de una
hora tras haber recibido el dario, y se puede
usar para tratar cualquier clase de heridas,
pero NO se pueden usar en combate.

Las Tiradas de Ciencia (Biologia, Medicina
y Xenologia) son Acciones No Opuestas de
Dificultad variable (generalmente 9). Solo
se puede hacer una tirada por persona cada 24
horas, aunque la tirada falle. Un éxito cura un
Punto de Vida, mas otro PV por cada Gra-
do de Exito de la Tirada. Pero las condicio-
nes de trabajo afectan también a la tirada:

©® Moribundo: Si el paciente estd Moribun-
do la dificultad aumenta en 2, y el re-
sultado de la tirada como maximo puede
curar los Puntos de Vida que se tengan en
Moribundo e Incapacitado. Hasta 24 ho-
ras después no se podra intentar realizar
otra tirada.

® Con el equipo adecuado: El curar con
habilidades médicas realistas precisa
tiempo (aunque este tiempo dependera de
la calidad del equipo médico con el que
se cuente). El éxito de la tirada meramente
asegura que las heridas se curaran, si se
cumple el reposo suficiente. La dificultad
es 7, pero esto requiere trabajar en una
instalacion preparada (ambulancia u hos-
pital), solo disponible a partir de NT 5.

® Sin el equipo adecuado, pero con equi-
po: Si se dispone de equipo de campafna
que permita hacer operaciones quirtrgicas
(como el equipo que presentamos a con-
tinuacion), la curacién se puede realizar
pero la dificultad puede ir de 7 a 11. Ver
el equipo apropiado de cada NT para saber
la dificultad de curar con dicho equipo:
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¢ Kitde Barbero de NT 1 a 4: dificultad 11.
¢ Instrumentos de Cirugia de NT 2 a 4:
dificultad 10.
¢ Kit de Cirugia Portatil de NT 5 a 6:
dificultad 10.
¢ Kit de Auxilio Médico de NT 7:
dificultad 9.
® Kit de Auxilio Médico de NT 8:
dificultad 8.
¢ Kit de Auxilio Médico de NT 9:
dificultad 7.
® Sin equipo: La curacion es casi imposi-
ble, pero se puede intentar. La dificultad
puede ir de 11 a 15 (11 si el dafio sufri-
do es de Herido, 13 si el dafio sufrido es
de Herido Grave, 15 si el personaje esta
Incapacitado), y fallar causa tanto dafio
como el Grado de Fracaso +1.

Ademas, existen ciertas piezas de equipo
(por lo general de gran tamafio) que son ca-
paces de curar heridas con gran facilidad, y
mucho mas rapido que la Curacién Natural:

©® Con una camara de Regeneracion Ce-
lular de NT 8: Se trata una camara re-
pleta de nanitos que son capaces de crear
cualquier érgano y regenerar cualquier
parte de un ser vivo. La cdmara permite
controlar a los nanitos, y es necesario un
médico presente durante todo el proce-
so de regeneracion. Cura por completo
Rasgufios en 1 hora, Heridas en 30 horas,
Heridas Graves en 1 dia, Incapacitado en
12 dias y Moribundo en 24 dias (o sea,
necesita 37 dias y 31 horas para curar por
completo a una persona). Requiere una
tirada de Ciencia (Biologia, Medicina o
Xenologia) contra Dificultad 9 para ser
utilizado y proporcionar el tratamiento
adecuado, ademas de estar Entrenado
en Computadora. Curar un Moribundo
requiere también que el paciente realice
una tirada de Voluntad de dificultad 7
para poder ser curado.

©® Con una camara de Regeneracion Ce-

lular de NT 9: Se trata una camara re-

pleta de nanitos que son capaces de crear

cualquier érgano y regenerar cualquier

parte de un ser vivo. La cdmara permite



controlar a los nanitos, y es necesario un

médico presente durante todo el proce-

so de regeneraciéon. Cura por completo
Rasgurios en 1 minuto, Heridas en 30
minutos, Heridas Graves en 1 hora, In-
capacitado en 12 horas y Moribundo en
24 horas (o sea, necesita 37 horas y 31
minutos para curar por completo a una
persona). Requiere una tirada de Ciencia
(Biologia, Medicina o Xenologia) contra
Dificultad 7 para ser utilizado y propor-
cionar el tratamiento adecuado, ademas
de estar Entrenado en Computadora. Cu-
rar un Moribundo requiere también que
el paciente realice una tirada de Voluntad
de dificultad 7 para poder ser curado.

©® Con el Regenerador de NT 10: Hay equi-
po, como el Regenerador de NT 10, que
permite curar cualquier tipo de herida.
Este regenera cualquier herida, sea a piel,
hueso u otro 6rgano. Utilizarlo requiere
una tirada de Ciencia (Biologia, Medicina
o Xenologia) dificultad 7. Si se hace con
éxito y nada interrumpe el tratamiento
durante cierto tiempo (1 minuto para tra-
tar una Herida, 5 minutos para tratar una
Herida Grave, 15 minutos para tratar un
Incapacitado y 30 minutos para tratar un
Moribundo) todos los Puntos de Vida de
la Categoria de Heridas mas elevada en la
que se haya sufrido dafio serdn curados
por completo. Curar un Moribundo re-
quiere también que el paciente realice una
tirada de Voluntad de dificultad 7 para
poder ser curado.

N\
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Este equipo médico es la clase de avances
que hacen la vida més facil a medida que se
eleva el NT. Buena parte del equipo que apa-
rece aqui se usa en los distintos botiquines y
kits de la siguiente seccién.

Aunque cualquiera con la Habilidad Ciencia
(Biologia, Medicina o Xenologia) o Primeros
Auxilios puede usar los distintos métodos de cu-
racion de NT 1 a 4 sin negativos, siempre que
tenga la Habilidad correspondiente como mi-
nimo al NT en el que se crea la tecnologia en
cuestion o un NT superior. A partir de NT 5 se
sufren los negativos correspondientes si se usan
métodos de curacién de un NT que no es el NT
al que se tiene la Habilidad Ciencia (Biologia,
Medicina o Xenologia) o Primeros Auxilios.

NT 1
ABUJAS PARA CARNE

Estas agujas estan especialmente disefiadas
para perforar carne, sea humana o animal.

Estorbo: 0,01.

Coste: 25 Cr.

FORCEPS

Objetos disefiados para agarrar ciertas par-
tes del cuerpo. Existian distintos férceps, di-
sefiado cada uno para agarrar una parte dis-
tinta del cuerpo, incluso distintos modelos
para agarrar una zona concreta con intencio-
nes distintas, pero la realidad era que cada
médico tenia dos o tres modelos distintos, y
los usaba para lo que podia.

Estorbo: 0,2.

Coste: 50 Cr.

KIT DE BARBERO

Contiene un cuchillo, una navaja de afeitar,
una piedra de afilar y un cuenco de madera
todo metido en una bolsa de piel.

Permite realizar tiradas de Ciencia (Medici-
na) para realizar operaciones quirtrgicas (ne-
cesarias para curar los estados Herida Grave,
Incapacitado y Moribundo), pero se conside-




ran tiradas Sin el equipo adecuado, pero con
equipo, que se haran contra dificultad 11.
Estorbo: 1,5.
Coste: 100 Cr.

VENDAJES

Sean de algodon, cafiamo, lino o seda sir-
ven para lo mismo, ayudar a que se sangre
menos, mantener la suciedad fuera de las he-
ridas e intentar prevenir infecciones.

Cada vendaje, si se dispone de agua caliente
(o por lo menos agua limpia) permiten rea-
lizar tiradas de Primeros Auxilios aunque se
considera que se trabaja en circunstancias
dificiles (salvo que se usen los vendajes con
mas equipo), por lo que la dificultad sera 11.

Estorbo: 0,01.

Coste: 1 Cr. por vendaje.

NT 2-4

Estos objetos se desarrollan en NT 2, pero
existen versiones de ellos (de idéntica com-
posicién y coste) hasta NT 4.

CANULA

Estos pequefios tubos se insertan en el rifion
para permitir que salga la orina y aliviar un
calculo renal, pero no supone una solucion,
para ello debe realizarse una litotomia. Se
trata de la version mas primitiva de un catéter.

Estorbo: 0,05.

Coste: 50 Cr.

CAUTERIZADOR

La cauterizacion consiste en quemar una par-
te del cuerpo, destruyendo tejido en el proceso,
pero minimizando considerablemente el ries-
go de infeccién. Durante siglos fue una forma
de tratar pequefias heridas.

Estorbo: 0,1.

Coste: 250 Cr.

ESCALPELO

Existen cientos de tipos de escalpelos, pero
el objetivo de todos es el mismo, realizar cor-
tes de precision en el cuerpo humano con el
objetivo de realizar operaciones quirtirgicas.

Estorbo: 0,03.

Coste: 30 Cr.
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INSTRUMENTOS DE CIRUGIA

Se trata de un zurrén o mochila que contie-
ne vendas de diversos tipos y tamafios, va-
rios cuchillos, un escalpelo, un trepanador,
varios forceps, pequefias tablillas de madera
y cuerda para entablillar, agujas para carne,
y otros instrumentos similares.

Permite realizar tiradas de Ciencia (Medi-
cina) para realizar operaciones quirurgicas
(necesarias para curar los estados Herida
Grave, Incapacitado y Moribundo), pero se
consideran tiradas Sin el equipo adecuado,
pero con equipo, que se haran contra difi-
cultad 10.

Estorbo: 3.

Coste: 1.000 Cr.

KIT DE BARBERO

Contiene un cuchillo, una navaja de afeitar,
una piedra de afilar, una cuchara, una lima
y un cuenco de madera todo metido en una
bolsa de piel.

Permite realizar tiradas de Ciencia (Medi-
cina) para realizar operaciones quirurgicas
(necesarias para curar los estados Herida
Grave, Incapacitado y Moribundo), pero se
consideran tiradas Sin el equipo adecuado,
pero con equipo, que se haran contra difi-
cultad 11.

Estorbo: 1,6.

Coste: 120 Cr.

TREPANADOR

Realmente se realizan trepanaciones en NT
1 (de hecho los restos mas antiguos con evi-
dencias de trepanacién son prehistoricos),
pero no es hasta NT 2 que no se desarrolla
el trepanador. La trepanacion se desarrolla
como método de curacién para las heridas de
armas contundentes a la cabeza.

Permite realizar tiradas de Ciencia (Medici-
na) para curar estados de Herida Grave, Inca-
pacitado y Moribundo de daiio que se haya
sufrido en la cabeza, pero se consideran tira-
das Sin el equipo adecuado, pero con equi-
po, que se haran contra dificultad 11.

Estorbo: 0,1.

Coste: 250 Cr.




NT 5

BOTIQUIN DE PRIMEROS
AUXILIOS

Se trata de un pequefio maletin que contie-
ne vendas de diversos tipos y tamafios, anti-
biéticos, analgésicos, desinfectante, cicatri-
zante, tijeras, guantes, etc.

Permite realizar tiradas de Primeros Auxi-
lios considerando que se utiliza un botiquin
estandar y puede tratar un total de 10 Puntos
de Vida, momento en el que o se reemplazan
sus componentes o se coge otro Botiquin.

Estorbo: 4.

Coste: 500 Cr.

CATETER

Las Céanulas de NT 4 evolucionan en los
actuales catéteres, aunque es cierto que antes
pasan estados muy distintos. Poco a poco dis-
tintos cientificos irdn encontrando mas y mas
usos médicos para esta herramienta (cardio-
vasculares, neuroldgicos, gastrointestinales,
urolégicos, y un largo etcétera. Aunque se
considera que el inventor del catéter moder-
no es Benjamin Franklin, la realidad es que
el mismo decia que el inventor era Frances-
co Roncello-Pardino. Franklin simplemente
aproveché su popularidad para promover su
uso tras lograr salvar la vida a su hermano
gracias al uso de un catéter.

Estorbo: 0,05.

Coste: 50 Cr.

KIT DE INSTRUMENTOS DE
DIABNOSIS

Se trata de un pequefio maletin que incluye
toda una serie de instrumentos que los médi-
cos usaran para diagnosticar con mayor efi-
cacia enfermedades varias, como son Este-
toscopios, Esfigmomanémetros, Percusores,
Reflectores Otologicos, Termémetros, etc.

Proporciona un +1 al realizar tiradas de
Ciencia (Biologia) y Ciencia (Medicina) para
diagnosticar el estado de un paciente que su-
fre una enfermedad (siempre, claro est4, que
dicha enfermedad sea conocida).

Estorbo: 1.

Coste: 150 Cr.
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KIT DE CIRUGIA PORTATIL

Se trata de un maletin que contiene lo mis-
mo que un Botiquin de Primeros Auxilios
(vendas de diversos tipos y tamafios, anti-
bidticos, analgésicos, desinfectante, cicatri-
zante, tijeras, guantes, etc.), y aflade ademas
Instrumentos de Cirugia.

Permite realizar tiradas de Primeros Auxilios
considerando que se utiliza un botiquin estandar.

Permite realizar tiradas de Ciencia (Medi-
cina) para realizar operaciones quirdrgicas
(necesarias para curar los estados Herida
Grave, Incapacitado y Moribundo), pero se
consideran tiradas Sin el equipo adecuado,
pero con equipo, que se haran contra difi-
cultad 10.

Permite tratar (en total) hasta 20 Puntos de
Vida.

Estorbo: 6.

Coste: 1.250 Cr.

MAGQUINARIA
MEDICA

A finales de este NT se empiezan a desa-
rrollar las primeras maquinas de Imagen
Meédica, cuyo objetivo es intentar mirar den-
tro de los pacientes para conseguir hacer una
diagnosis correcta de lo que les sucede.

Proporciona un +1 al realizar tiradas de
Ciencia (Biologia) y Ciencia (Medicina) para
diagnosticar el estado de un paciente que
sufre problemas fisicos de huesos, pulmona-
res, viscerales o cerebrales.

Estorbo: 500.

Coste: 30.000 Cr.

NT 6

BOTIQUIN
AUXILIOS

Se trata de un pequefio maletin que con-
tiene: Respirador (oral y nasal), medidor
de presion sanguinea, kit de transfusiones,
jeringuillas, vendas desinfectantes/cicatri-
zantes, vendajes estériles para quemaduras,
analgésicos, antibidticos, desinfectantes,

DE IMAGEN

DE PRIMEROS

cicatrizantes, material de entablillado (para
una extremidad), entre otros elementos.




Permite realizar tiradas de Primeros Auxilios
considerando que se utiliza un botiquin estan-
dar y puede tratar hasta 30 Puntos de Vida.

Estorbo: 4.

Coste: 200 Cr.

CAMARA HIPERBARICA
PORTATIL

Se trata de una camara hiperbérica cons-
truida de materiales ligeros que ha sido dise-
flada para tratar problemas de mal de mon-
tafia, sindrome de descompresion y proble-
mas similares. Las versiones no portatiles
de estas camaras (Coste x10) pueden tratar
ciertas enfermedades relacionadas con la ci-
catrizacion, injertos de piel, quemaduras y
otros problemas.

Permite realizar tiradas de Ciencia (Medici-
na) para tratar problemas de descompresion y
mal de montafia.

Energia: Tipo 4 (5 horas) o Fuente Externa.

Estorbo: 18.

Coste: 3.000 Cr.

DESFIBRILADOR

Aparato disefiado para diagnosticar y tratar
paradas cardiorrespiratorias. Emite un pulso
de corriente eléctrica que permite al corazén
retomar el ritmo normal.

Proporciona un +1 al realizar tiradas de
Primeros Auxilios para tratar una parada
cardiorrespiratoria, y un +2 si se usan las
Habilidades Ciencia (Biologia) y Ciencia
(Medicina).

Energia: Tipo 3 (30 usos) o Fuente Externa.

Estorbo: 1,5.

Coste: 1.500 Cr.

KIT DE CIRUGIA PORTATIL

Se trata de un maletin que contiene lo mis-
mo que un Botiquin de Primeros Auxilios, y
aflade ademés Instrumentos de Cirugia.

Permite realizar tiradas de Primeros Auxilios
considerando que se utiliza un botiquin estandar.

Permite realizar tiradas de Ciencia (Medi-
cina) para realizar operaciones quirdrgicas
(necesarias para curar los estados Herida
Grave, Incapacitado y Moribundo), pero se
consideran tiradas Sin el equipo adecuado,
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pero con equipo, que se haran contra difi-
cultad 10.

Permite tratar (en total) hasta 40 Puntos de
Vida.

Estorbo: 6.

Coste: 1.500 Cr.

MAGQUINARIA
MEDICA

Evolucion de las distintas tecnologias que
permiten ver el interior de un cuerpo. Real-
mente representamos con esta una cantidad
mas que considerable de tecnologias distintas
(radiografias, resonancias magnéticas, tomo-
grafias, ultrasonidos y un largo etcétera).

Proporciona un +1 al realizar tiradas de
Ciencia (Biologia) y Ciencia (Medicina) para
diagnosticar el estado de un paciente que su-
fre alguna enfermedad o problema (aunque
por lo caras que son estas maquinas normal-
mente se acude a ellas cuando las pruebas
comunes no han podido determinar cual es
el problema).

Energia: Fuente Externa.

Estorbo: 700.

Coste: 1.000.000 Cr.

/
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MONITOR DE SIGNOS VITALES

Monitor invasivo que muestra los signos
vitales (pulso, presion sanguinea, etc.) de la
persona a la que se le aplica.

Energia: Fuente Externa.

Estorbo: 4.

Coste: 1.500 Cr.

RESPIRADOR

Esta maquina respira por la persona a quien se
le coloca, forzandole a respirar con un niimero
apropiado de inhalaciones y exhalaciones por
minuto, permitiendo al médico centrarse en
otros problemas que tenga el paciente..

Energia: Fuente Externa.

Estorbo: 25.

Coste: 5.000 Cr.

RESPIRADOR PORTATIL

Poco mas que una mascara de plastico con
un fuelle que permite a un médico introducir
aire en un paciente.

Estorbo: 0,8.

Coste: 50 Cr.

SISTEMA DE SOPORTE VITAL

Esta méaquina es capaz de mantener con vida
a personas que moririan en caso de ser desco-
nectados. Les fuerza a respirar, controla sus
constantes vitales y desempefia otras funcio-
nes (que variaran de paciente a paciente).

Energia: Fuente Externa.

Estorbo: 150.

Coste: 150.000 Cr.

NT 1
BIOESCANER ESTATICO

Se trata de un escaner médico multiprop6-
sito que puede detectar deformaciones gené-
ricas, heridas internas, implantes, venenos y
toxinas, etc. Esta informacion es conseguida
de manera no invasiva, simplemente intro-
duciendo al paciente en el Bioescaner (que
es un aparato que se afiade a una cama, y que
contiene toda una serie de sensores capaces
de realizar dichos andlisis.

Proporciona un +1 al realizar tiradas de
Ciencia (Biologia, Medicina y Xenologia)
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para diagnosticar un problema médico (he-
rida, enfermedad, etc.).

Energia: Fuente Externa.

Estorbo: 200.

Coste: 100.000 Cr.

BIOMONITOR

Monitor no invasivo que muestra los signos
vitales (pulso, presién sanguinea, etc.) de la
persona a la que se le aplica. Tiene forma de
pulsera abierta por un lado que se coloca con
facilidad (3 AC) y se utiliza principalmen-
te para el control de pacientes enfermos en
casas particulares o en hospitales pequefios.

Energia: Tipo 2 (20 horas) o Fuente Externa.

Estorbo: 0,2.

Coste: 150 Cr.

BOTIQUIN
AUXILIOS

Se trata de un pequefio maletin que contie-
ne un Biomonitor, una caja de Plastivenda-
jes, una lata de Vendas de Espray, antibioti-
cos, analgésicos, tijeras y guantes.

Permite realizar tiradas de Primeros Auxi-
lios considerando que se utiliza un botiquin
estandar y puede tratar hasta 50 Puntos de
Vida.

Estorbo: 3.

Coste: 500 Cr.

HIPOSPRAY

La evolucién de las jeringuillas hipodér-
micas, son aparatos médicos disefiados para
introducir liquidos en el cuerpo. Los hipos-
tprays no dejan signos de entrada (salvo que
se observe con ciertos aparatos), ya que la
transferencia de fluidos es a nivel molecular.

Estorbo: 0,1 (0,5 en caja contenedora con
botes para 5 sustancias distintas).

Coste: 100 Cr.

KIT DE AUXILIO MEDICO

DE PRIMEROS

Se trata de una mochila que contiene un
Biomonitor, una caja de Plastivendajes, una
lata de Vendas de Espray, antibi6ticos, anal-
gésicos, tijeras, guantes, un desfibrilador,
mascara de oxigeno (o gas apropiado), y me-
dicinas varias con un hipospray.




Permite realizar tiradas de Primeros Auxilios
considerando que se utiliza un botiquin estandar.

También lleva herramientas de cirugia (es-
calpelos, férceps, suturas, etc.), gracias a las
que puede realizar tiradas de Ciencia (Bio-
logia, Medicina o Xenologia) para realizar
operaciones quirtirgicas (necesarias para cu-
rar los estados Herida Grave, Incapacitado y
Moribundo), pero se consideran tiradas Sin
el equipo adecuado, pero con equipo, que
se haran contra dificultad 9.

Proporciona un +1 al realizar tiradas de Pri-
meros Auxilios para tratar una parada cardio-
rrespiratoria, y un +2 si se usan las Habilida-
des Ciencia (Biologia) y Ciencia (Medicina).

Permite tratar (en total) hasta 80 Puntos de
Vida.

Energia: Tipo 3 (50 usos) o Fuente Externa.

Estorbo: 5.

Coste: 2.000 Cr.

NANO-MEDICO FAMILIAR

Se trata de una jeringuilla hipodérmica de
un solo uso que contiene una serie de nani-
tos programados para combatir resfriados
comunes, alergias, inflamaciones comunes,
etc. Se inyecta el contenido de la jeringuilla
hipodérmica en el paciente y a las 2 horas se
habra recuperado del constipado, infeccién
comun o molestia comun que le afectase sin
requerir ninguna tirada de Primeros Auxilios
o Ciencia (Medicina). Los nanitos se disuel-
ven en el flujo sanguineo y son expulsados
por la orina tras curar la enfermedad comiin
que afectase al paciente.

Estorbo: 0,2.

Coste: 100 Cr. por jeringuilla.

NANO-VACUNA
ANTI-TOXINAS

Se trata de una jeringuilla hipodérmica de
un solo uso que contiene una serie de nanitos
programados para combatir todo tipo de ve-
nenos y toxinas. Se inyecta el contenido de
la jeringuilla sin requerir ninguna tirada de
Primeros Auxilios o Ciencia (Medicina). Los
nanitos se disuelven en el flujo sanguineo y
son expulsados por la orina pasadas 24 he-
ras, durante las cuales se tendra el Don Re-
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sistencia a Veneno 1 (+2 a Tiradas de Vigor
para resistir venenos).

Don (Origen Tecnologico): Resistencia a
Venenos 1.

Estorbo: 0,2.

Coste: 4.000 Cr. por jeringuilla.

PLASTIVENDAJE

Se trata de un parche antiséptico que al ser
colocado en una herida la limpia y la desin-
fecta. Puede ser de cualquier color, y también
trasparente. Una caja contiene plastivendajes
para curar hasta 20 Puntos de Vida, pero re-
querira tiradas de Primeros Auxilios o Ciencia
(Medicina) (por si solo no se considera equipo
adecuado). Dicha caja se incluye en los Boti-
quines de Primeros Auxilios y en los Kit de
Auxilio Médico, y la cantidad de PV que per-
mite curar estd ya afiadida a estos.

Estorbo: 0,6.

Coste: 10 Cr.

SISTEMA DE SOPORTE VITAL

Versién avanzada de la misma maquina de
NT 6.

Energia: Tipo 4 (200 horas) o Fuente Externa.

Estorbo: 50.

Coste: 350.000 Cr.

/




VENDAS DE ESPRAY

Se trata de un espray antiséptico que al ser pul-
verizado en una herida la limpia y la desinfecta.
Por lo general es trasparente. Una lata de espray
puede curar hasta 30 Puntos de Vida, pero re-
querira tiradas de Primeros Auxilios_o Ciencia
(Medicina) (por si solo no se considera equipo
adecuado) para ser usada. Dicha lata se incluye
en los Botiquines de Primeros Auxilios y en los
Kit de Auxilio Médico, y la cantidad de PV que
permite curar estd ya afiadida a estos.

Estorbo: 0,5.

Coste: 20 Cr.

NT 8
BIOESCANER

El suefio de todo médico. Se trata de un es-
caner médico multipropésito que puede de-
tectar deformaciones genéricas, heridas inter-
nas, implantes, venenos y toxinas, etc. Esta
informacion es conseguida de manera no in-
vasiva, simplemente pasando el Bioescéner a
5 c¢m del cuerpo para obtener los datos (5 AC
para hacer la lectura y otras 5 AC para inter-
pretarla, aunque con problemas muy graves
o0 extrafios puede necesitarse mucho tiempo).

Proporciona un +1 al realizar tiradas de
Ciencia (Biologia), Ciencia (Medicina) y
Ciencia (Xenologia) para diagnosticar un
problema médico (herida, enfermedad, etc.).

Energia: Tipo 3 (50 horas).

Estorbo: 1,2.

Coste: 1.000 Cr.

CAMARAS DE HIBERNACION

Estas camaras estan disefiadas para “apa-
gar” el cuerpo de una persona. También
reciben el nombre de “cdmaras de crioge-
nizacién”, o “camaras de estasis”. Ponen al
sujeto que se introduce en su interior en un
estado de animacién suspendida del que solo
se puede salir con ayuda externa.

Para colocar a alguien en estasis es necesa-
rio pasar una tirada de Ciencia (Medicina) de
dificultad 9. Si se falla la persona sufre un
dafio igual al grado de fracaso de la tirada.

Para sacar a alguien en estasis es necesario pa-
sar una tirada de Ciencia (Medicina) de dificul-
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tad 9. Si se falla la persona sufre un dafio igual
al grado de fracaso de la tirada y no despierta.

Algunos DJs consideraran que dos tiradas
son demasiado peligrosas, y son libres de
pedir solo una tirada, la necesaria para des-
pertar, si se ajusta a su estilo.

Don (Origen Tecnoldgico): Hibernacion
con la Modificacion Hibernar a Otro.

Energia: Tipo 4 (200 horas) o Fuente Externa.

Estorbo: 120.

Coste: 800.000 Cr.

CAMARA DE REGENERACION
CELULAR

Esta camara de Regeneracién Celular es
un modelo completamente experimental a
este NT. Se trata de una cdmara repleta de
nanitos que son capaces de crear cualquier
organo y regenerar cualquier parte de un ser
vivo. La cdmara permite controlar a los na-
nitos, y es necesario un médico presente du-
rante todo el proceso de regeneracion.

Cura completamente Rasgufios en 1 hora,
Heridas en 30 horas, Heridas Graves en 1
dia, Incapacitado en 12 dias y Moribundo
en 24 dias. Requiere una tirada de Ciencia
(Biologia, Medicina o Xenologia) contra Di-
ficultad 9 para ser utilizado y proporcionar
el tratamiento adecuado.

Energia: Fuente Externa.

Estorbo: 150.

Coste: 3.000.000 Cr.

INHIBIDOR NEURAL

Un Inhibidor Neural tiene forma de un co-
llar metalico circular que cuando se le co-
loca a una persona la paraliza por completo
(aunque para colocarselo a una persona que
no quiere que se le coloque hay que inmo-
vilizarlo de alguna manera de antemano).
Este aparato sera considerado ilegal en mu-
chos lugares, y solo estara permitido su uso
a fuerzas de seguridad oficiales.

Cuando se le coloca a una persona esta
debe realizar una tirada de Vigor contra Di-
ficultad 13. Quien falle dicha tirada quedara
paralizado de forma inmediata.

Energia: Tipo 3 (20 horas) o Fuente Externa.

Estorbo: 2.

Coste: 50.000 Cr.




KIT DE AUXILIO MERICO

Se trata de una mochila que contiene
versiones de NT 8 de todo el material que hay
el Kit equivalente de NT 7, y ademds 2 Nano-
Médicos de Combate.

Proporciona un +1 a las tiradas de Primeros
Auxilios.

Permite realizar tiradas de Ciencia (Bio-
logia, Medicina o Xenologia) para realizar
operaciones quirtirgicas (necesarias para cu-
rar los estados Herida Grave, Incapacitado y
Moribundo), pero se consideran tiradas Sin
el equipo adecuado, pero con equipo, que
se haran contra dificultad 8.

Proporciona un +1 al realizar tiradas de Pri-
meros Auxilios para tratar una parada cardio-
rrespiratoria, y un +2 si se usan las Habilida-
des Ciencia (Biologia) y Ciencia (Medicina).

Permite tratar (en total) hasta 100 Puntos
de Vida.

Energia: Tipo 2 (30 usos) o Fuente Externa.

Estorbo: 4.

Coste: 7.000 Cr.

NANO-MEDICO DE COMBATE

Se trata de una jeringuilla hipodérmica de
un solo uso que contiene una serie de nanitos
programados para curar la clase de heridas
que se sufren en combate.

Se inyecta el contenido de la jeringuilla hi-
podérmica en el paciente y a las 2 horas se
habra curado 10 Puntos de Vida (o 1 Punto
de Vida cada 12 minutos hasta los 10 PV)
sin requerir ninguna tirada de Primeros Au-
xilios o Ciencia (Medicina). Los nanitos se
disuelven en el flujo sanguineo y son ex-
pulsados por la orina tras curar la Herida o
enfermedad comtin que afectase al paciente.

Estorbo: 0,2.

Coste: 1.000 Cr. por jeringuilla.

NT 9

CAMARA DE REGENERACION
CELULAR AVANZADA

Version avanzada de la Camara de Regene-
racion de NT 8.

Cura completamente Rasgufios en 1 minu-
to, Heridas en 30 minutos, Heridas Graves
en 1 hora, Incapacitado en 12 horas y Mo-
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ribundo en 24 horas. Requiere una tirada de
Ciencia (Biologia, Medicina o Xenologia)
contra Dificultad 7 para ser utilizado y pro-
porcionar el tratamiento adecuado.

Energia: Fuente Externa.

Estorbo: 100.

Coste: 300.000 Cr.

KIT DE AUXILIO MERICO

Se trata de una mochila que contiene
versiones de NT 9 de todo el material que
hay el Kit equivalente de NT 8 (incluyendo
un Nano-Médico de Combate de NT 9 y 2
Nano-Médicos normales de NT 9).

Proporciona un +1 a las tiradas de Primeros
Auxilios.

Permite realizar tiradas de Ciencia (Bio-
logia, Medicina o Xenologia) para realizar
operaciones quirtrgicas (necesarias para cu-
rar los estados Herida Grave, Incapacitado y
Moribundo), pero se consideran tiradas Sin el
equipo adecuado, pero con equipo, que se
haran contra dificultad 7.

Proporciona un +2 al realizar tiradas de
Ciencia (Biologia, Medicina o Xenologia)
para tratar una parada cardiorrespiratoria.

Permite tratar (en total) hasta 110 Puntos
de Vida.

Energia: Tipo 2 (50 usos) o Fuente Externa.

Estorbo: 2.

Coste: 15.000 Cr.

NANO-INMUNIDAD

Se trata de una jeringuilla hipodérmica de
un solo uso que contiene una serie de nani-
tos programados para combatir todo tipo de
enfermedades. Se inyecta el contenido de la
jeringuilla hipodérmica en el paciente y a las
2 horas el paciente recibe el Don Resistencia
a Enfermedades 2 durante 6 meses.

Don (Origen Tecnolégico): Resistencia a | =

Enfermedades 2.
Estorbo: 0,2.
Coste: 30.000 Cr. por jeringuilla.

NANO-MEDRICO

Se trata de una jeringuilla hipodérmica de
un solo uso que contiene una serie de nanitos
programados para curar la clase de heridas
que se sufren en combate.




TABLA 8.1: EQUIPO

MEDICO

Equipo

Notas

Agujas para carne

Forceps

Kit de Barbero

Vendajes

Cénula
Cauterizador

Escalpelo

Instrumentos de
Cirugia

Kit de Barbero

Trepanador

Botiquin de Primeros
Auxilios

Catéter

Kit de Instrumentos
de Diagnosis

Kit de Cirugia
Portatil

Maquinaria de Ima-
gen Médica

PV que

pue%e Estorbo Energia Coste

curar (Cr)
- 0,01 - 25
- 0,2 - 50
- 1,5 - 100
- 0,01 - 1

NT 2-4
- 0,05 - 50
- 0,1 - 250
- 0,03 - 30
- 3 - 1.000
- 1,6 - 120
- 0,1 - 250
NT 5

10 4 - 500
- 0,05 - 50
- 1 - 150
20 6 - 1.250
- 500

Permite realizar tiradas de Ciencia
(Medicina) para realizar operaciones qui-
rurgicas, pero se consideran tiradas Sin el
equipo adecuado, pero con equipo, que se

harén contra dificultad 11

Cada vendaje, si se dispone de agua
caliente permiten realizar tiradas de Pri-
meros Auxilios aunque se considera que
se trabaja en circunstancias dificiles, por

lo que la dificultad sera 11

Permite realizar tiradas de Ciencia
(Medicina) para realizar operaciones qui-
rurgicas, pero se consideran tiradas Sin el
equipo adecuado, pero con equipo, que se

haran contra dificultad 10

Permite realizar tiradas de Ciencia
(Medicina) para realizar operaciones qui-
rurgicas, pero se consideran tiradas Sin el
equipo adecuado, pero con equipo, que se

harén contra dificultad 11

Permite realizar tiradas de Ciencia
(Medicina) para realizar operaciones qui-
rurgicas en la cabeza, pero se consideran
tiradas Sin el equipo adecuado, pero con
equipo, que se haran contra dificultad 11

Permite realizar tiradas de Primeros
Auxilios considerando que se utiliza un
botiquin estandar

Proporciona un +1 al realizar tiradas de
Ciencia (Biologia) y Ciencia (Medicina)
para diagnosticar el estado de un paciente
que sufre una enfermedad
Permite realizar tiradas de Primeros Auxi-
lios considerando que se utiliza un botiquin
estandar. Permite realizar tiradas de Ciencia
(Medicina) para realizar operaciones
quirtrgicas, pero se consideran tiradas Sin
el equipo adecuado, pero con equipo, que se
haran contra dificultad 10
Proporciona un +1 al realizar tiradas de
Ciencia (Biologia) y Ciencia (Medicina)

30.000 para diagnosticar el estado de un paciente

que sufre problemas fisicos de huesos,
pulmonares, viscerales o cerebrales.
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PV que
Equipo puede Estorbo Energia C(((;it)e Notas

Permite realizar tiradas de Primeros

Bothuj;n d(.EI.PI‘lmEI‘OS 30 4 - 200 Auxilios considerando que se utiliza un
UXLUOS botiquin estandar
Camara Hiperbarica !;r E’o 3 Permite realizar tiradas de Ciencia (Me-
pe - 18 (& i) 3.000 dicina) para tratar problemas de descom-
Portatil o Fuente i ~
Externa presién y mal de montafia.
gl?g([)’ Proporciona un +1 al realizar tiradas de Prime-
Desfibrilador - 1,5 usos) o 1.500 ros.Aux1.hos para tratar una p arada ca}r.(i Jorres-
Fuente piratoria, y un +2 si se usan las Habilidades
Externa Ciencia (Biologia) y Ciencia (Medicina).
Permite realizar tiradas de Primeros Auxi-
lios considerando que se utiliza un boti-
. L quin estandar. Permite realizar tiradas de
Kit de C,HjUgla 40 6 - 1.500 Ciencia (Medicina) para realizar operacio-
Portatil Ao . .
nes quirdrgicas, pero se consideran tiradas
Sin el equipo adecuado, pero con equipo,
que se haran contra dificultad 10
Proporciona un +1 al realizar tiradas de
Maquinaria de Ima- ) 700 Fuente 1.000.000 Ciencia (Biologia) y Ciencia (Medicina)
gen Médica Externa ~ " para diagnosticar el estado de un paciente
que sufre una enfermedad
Monitor de Signos Fuente
Vitales ; 4 Externa 1.500
. Fuente
Respirador - 25 Externa 5.000
Respirador Portatil - 50 - 50
Sistema de Soporte Fuente
Vital - 150 Externa  1°0-000

Proporciona un +1 al realizar tiradas de

Bioescaner Estatico - 20 g)‘:é?;ea 100.000 Ciencia (Biologia, Medicina y Xenologia)
para diagnosticar un problema médico

Tipo 2
. . . (20 horas)
Biomonitor 0,2 o Fuente 150
Externa
Lo . Permite realizar tiradas de Primeros
Botiquin d? aneros 50 3 - 500 Auxilios considerando que se utiliza un
Auxilios botiqui :
otiquin estandar
T _ 01 _ 100 Estorbo 0,5 en caja contenptdora con botes
para 5 sustancias
Permite realizar tiradas de Primeros Au-
xilios considerando que se utiliza un boti-
quin estandar. Permite realizar tiradas de
. Ciencia (Biologia, Medicina y Xenologia)
,;,[1%% para realizar operaciones quirurgicas,
Kit de Auxilio ( pero se consideran tiradas Sin el equipo
s 80 5 usos) o 2.000 . p
Médico Fuente adecuado, pero con equipo, que se hardn
Externa contra dificultad 9. Proporciona un +1
al realizar tiradas de Primeros Auxilios
para tratar una parada cardiorrespiratoria,
y un +2 si se usan las Habilidades Ciencia
(Biologia) y Ciencia (Medicina).
Nano-Médico _ 02 _ 100 Cura un amplio espectro de enfermedades

Familiar menores 0 molestias comunes




PV que
Equipo puede Estorbo Energia Coste Notas
curar (Cr)

Los nanitos se disuelven en el flujo
sanguineo y son expulsados por la orina
- 0,2 - 4.000 pasadas 24 horas, durante las cuales se
tendra el Don Resistencia a Veneno 1 (+2
a Tiradas de Vigor para resistir venenos).

Una caja contiene plastivendajes para
curar hasta 20 Puntos de Vida, pero
Plastivendaje 20 0,6 - 10 requerira tiradas de Primeros Auxilios
o Ciencia (Medicina). Por si solo no se
considera equipo adecuado

Nano-Vacuna
Anti-Toxinas

Tipo
- 4(200
Sistema de Soporte _ 50  horas)o  300.000
Vital Fuente
Externa

Una lata contiene plastivendajes para
curar hasta 30 Puntos de Vida, pero
Vendas de Espray 30 0,5 - 20 requerira tiradas de Primeros Auxilios
o Ciencia (Medicina). Por si solo no se
considera equipo adecuado

NT 8
Tipo Proporciona un +1 al realizar tiradas de
Bioescaner - 1,2 3 (50 1.000 Ciencia (Biologia, Medicina y Xenologia)
horas) para diagnosticar un problema médico
Para hibernar a alguien es necesario
pasar una tirada de Ciencia (Medicina) de
dificultad 9. Si se falla se sufre un dafio
Tipo igual al grado de fracaso de la tirada. Para
Chmems de 4 (200 sacar a alguien en estasis es necesario
Hib iy - 120 horas) o 800.000 pasar una tirada de Ciencia (Medicina) de
LOCId o Fuente dificultad 9. Si se falla la persona sufre
Externa un dafio igual al grado de fracaso de la
tirada y no despierta. Proporciona el Don
(Origen Tecnolégico) Hibernacion con la
Modificacién Hibernar a Otro.
Cura completamente Rasgufios en 1 hora,
Heridas en 30 horas, Heridas Graves en 1
Camara de Regenera- ) 150 Fuente 5 40 0 dia, Incapacitado en 12 dias y Moribundo
cién Celular Externa ~ en 24 dias. Requiere una tirada de Ciencia
(Biologia, Medicina o Xenologia) contra
Dificultad 9 para ser utilizado
; 1([5(()) Cuando se le coloca a una persona esta
g debe realizar una tirada de Vigor contra
Ll INformel : 2 }?ligfl)t : 50000 “nificyltad 13. Quien falle dicha tirada
e —— quedara paralizado de forma inmediata.
Proporciona un +1 a las tiradas de Prime-
ros Auxilios. Permite realizar tiradas de
Ciencia (Biologia, Medicina y Xenologia)
Tipo para realizar operaciones quirurgicas, pero
; - 2 (30 se consideran tiradas Sin el equipo adecua-
Kit f/f ,QUXIIIO 100 4 usos) o 7.000 do, pero con equipo, que se haran contra
edico Fuente dificultad 8. Proporciona un +1 al realizar
Externa tiradas de Primeros Auxilios para tratar
una parada cardiorrespiratoria, y un +2 si se
usan las Habilidades Ciencia (Biologia) y
Ciencia (Medicina).
Se inyecta el contenido de la jeringuilla
hipodérmica en el paciente y a las 2 horas
Nano-Médico de 10 0.2 _ 1.000 se habré curado 10 Puntos de Vida (o 1

Punto de Vida cada 12 minutos hasta los
10 PV) sin requerir ninguna tirada de
Primeros Auxilios o Ciencia (Medicina)

Combate
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PV que
puede Estorbo Energia
curar

Coste
(Cr)

Notas

Céamara de Rege-
neracién Celular
Avanzada

Kit de Auxilio
Meédico

Nano-Inmunidad

Nano-Médico

Nano-Médico de
Combate

Kit de Auxilio
Meédico

Regenerador

110

10

120

100

0,2

0,1

0,01

2

10

1895

Fuente
Externa 300.000
Tipo
2 (50
usos)o  15.000
Fuente
Externa
- 30.000
- 1.000
- 5.000
NT 10
Tipo
1 (30
usos) o 20.000
Fuente
Externa

Tipo

3 80
horas) o 50.000
Fuente
Externa

Cura completamente Rasgufios en 1 minu-
to, Heridas en 30 minutos, Heridas Graves
en 1 hora, Incapacitado en 12 horas y Mori-
bundo en 24 horas. Requiere una tirada de
Ciencia (Biologia, Medicina o Xenologia)
contra Dificultad 7 para ser utilizado
Proporciona un +1 a las tiradas de Prime-
ros Auxilios. Permite realizar tiradas de
Ciencia (Biologia, Medicina y Xenologia)
para realizar operaciones quirurgicas,
pero se consideran tiradas Sin el equipo
adecuado, pero con equipo, que se hardn
contra dificultad 7. Proporciona un +2 si
se usan las Habilidades Ciencia (Biologia,
Medicina y Xenologia) para tratar una
parada cardiorrespiratoria
Se inyecta el contenido de la jeringui-

lla hipodérmica en el paciente y a las 2
horas el paciente recibe el Don de Origen
Tecnolégico Resistencia a Enfermedades

2 durante 6 meses.

Se inyecta el contenido de la jeringuilla
hipodérmica en el paciente y a las hora se
habré curado 5 Puntos de Vida (o 1 Punto

de Vida cada 12 minutos hasta los 5 PV)

sin requerir ninguna tirada de Primeros
Auxilios o Ciencia (Medicina)

Se inyecta el contenido de la jeringuilla
hipodérmica en el paciente y en 1 turno se
habra curado 10 Puntos de Vida sin reque-
rir ninguna tirada de Primeros Auxilios o

Ciencia (Medicina).

Proporciona un +2 a las tiradas de Prime-
ros Auxilios. Permite realizar tiradas de
Ciencia (Biologia, Medicina y Xenologia)
para realizar operaciones quirurgicas,
pero se consideran tiradas Sin el equipo
adecuado, pero con equipo, que se hardn
contra dificultad 7. Proporciona un +2 si
se usan las Habilidades Ciencia (Biologia,
Medicina y Xenologia) para tratar una
parada cardiorrespiratoria
Utilizarlo requiere una tirada de Ciencia
(Biologia, Medicina o Xenologia) dificul-
tad 7. Si se tiene éxito y nada interrumpe
el tratamiento durante cierto tiempo (1
minuto para tratar una Herida, 5 minutos
para tratar una Herida Grave, 15 minutos
para tratar un Incapacitado y 30 minutos
para tratar un Moribundo) la herida sera
curada por completo, sea de la gravedad
que sea (aunque no puede devolver a la
vida a un muerto)
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Se inyecta el contenido de la jeringuilla hi-
podérmica en el paciente y a las hora se ha-
bra curado 5 Puntos de Vida (o 1 Punto de
Vida cada 12 minutos hasta los 5 PV) sin re-
querir ninguna tirada de Primeros Auxilios o
Ciencia (Medicina). Los nanitos se disuelven
en el flujo sanguineo y son expulsados por
la orina tras curar la Herida o enfermedad
comun que afectase al paciente.

Estorbo: 0,1.

Coste: 1.000 Cr. por jeringuilla.

NANO-MERICO DE COMBATE

Se trata de un parche de un solo uso que
contiene una serie de nanitos programados
para curar la clase de heridas que se sufren
en combate.

Se inyecta el contenido de la jeringuilla
hipodérmica en el paciente y en un turno
se habra curado 10 Puntos de Vida sin re-
querir ninguna tirada de Primeros Auxilios o
Ciencia (Medicina).

Estorbo: 0,01.

Coste: 5.000 Cr. por parche.

y
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NT 10
KIT DE PRIMEROS AUXILIOS

Se trata de un pequefio maletin o mochila
que contiene versiones de NT 10 de un Bio-
monitor, una caja de Plastivendajes, una lata
de Vendas de Espray, antibioticos, analgési-
cos, tijeras, guantes, un desfibrilador, mas-
cara de oxigeno (o gas apropiado), y medici-
nas. Y ademas 2 Nano-Médicos de Combate
de NT 9.

Proporciona un +2 a las tiradas de Primeros
Auxilios.

Permite realizar tiradas de Ciencia (Bio-
logia, Medicina o Xenologia) para realizar
operaciones quirtirgicas (necesarias para cu-
rar los estados Herida Grave, Incapacitado y
Moribundo), que se consideran tiradas Con
el equipo adecuado, que se haran contra di-
ficultad 7.

Proporciona un +2 al realizar tiradas de
Ciencia (Biologia, Medicina o Xenologia)
para tratar una parada cardiorrespiratoria.

Permite tratar hasta 120 Puntos de Vida.

Energia: Tipo 1 (30 usos) o Fuente Externa.

Estorbo: 2.

Coste: 20.000 Cr.

REGENERADOR

Este aparato regenera cualquier herida, sea
a piel, hueso u otro érgano. Este aparato pue-
de parecer muy poderoso, pero si se tiene en
cuenta que la mayoria de armas de NT 5 des-
integran al oponente no resulta tan efectivo.

Utilizarlo requiere una tirada de Ciencia
(Biologia, Medicina o Xenologia) dificultad
7. Si se tiene éxito y nada interrumpe el trata-
miento durante cierto tiempo (1 minuto para
tratar una Herida, 5 minutos para tratar una
Herida Grave, 15 minutos para tratar un Inca-
pacitado y 30 minutos para tratar un Moribun-
do) la herida sera curada por completo, sea de
la gravedad que sea (aunque no puede devolver
a la vida a un muerto).

Energia: Tipo 3 (10 horas) o Fuente Externa.

Estorbo: 10.

Coste: 50.000 Cr.




MEDICAMENTOS
VENENQOS

Los venenos y drogas existentes en la na-
turaleza son muy variados, y si afiadimos los
artificiales la lista es atin mas grande, pero
en CdB Engine todos los venenos y drogas
utilizan el mismo formato.

Aunque cualquiera con la Habilidad Cien-
cia (Alquimia, Biologia, Medicina o Xeno-
logia) puede usar los distintos venenos de
NT 1 a 4 sin negativos, a partir de NT 5 se
sufren los negativos correspondientes si se
quieren fabricar venenos de un NT que no
es el NT al que se tiene la Habilidad Ciencia
(Alquimia, Biologia, Medicina o Xenologia).

Estan compuestos por los siguientes elementos:

@ Dificultad: que es el nimero a superar
en la Habilidad indicada para evitar los
efectos mas graves del veneno (y en el
caso de los venenos mds débiles para no
sufrir ningdn efecto).

® Efecto Superando la Tirada: son las
consecuencias de consumir o verse afec-
tado de alguna manera por el veneno, me-
dicamento o veneno cuando se supera la
tirada. Si el efecto esun DafioignoralaRD
(salvo la proveniente del Don Resistencia

a Veneno o Stiper-Resistencia).

@ Duracion Superando la Tirada (Inter-
valo): Esto es el tiempo que dura un efec-
to concreto. Algunos venenos afectaran
mas de una vez, en tal caso se indicaria
el intervalo de repeticién entre paréntesis
(las repeticiones permiten volver a tirar
para sobreponerse al efecto). El DJ es li-
bre de crear nuevas duraciones.

©® Efecto Fallando la Tirada: son las con-
secuencias de consumir o verse afectado
de alguna manera por el veneno, medica-
mento o veneno cuando se falla la tirada.
Si el efecto es un Dafio ignora la RD (sal-
vo la proveniente del Don Resistencia a
Veneno o Stper-Resistencia).

@ Duracion Fallando la Tirada (Interva-
lo): Esto es el tiempo que dura un efec-
to concreto. Algunos venenos afectaran
mas de una vez, en tal caso se indicaria
el intervalo de repeticion entre paréntesis
(las repeticiones permiten volver a tirar
para sobreponerse al efecto). E1 DJ es li-
bre de crear nuevas duraciones.

® Coste (Cr.): El coste en Créditos que
cuesta cada dosis si se compran mas de
10 dosis. Multiplica por 5 o por 10 si se
compran dosis sueltas.

©® Notas: Cualquier mecanismo especial
asociado a un veneno o droga. Teniendo
en cuenta la variedad efectos que se pue-
den encontrar, més de un veneno o droga
tendra anotaciones.

N




TABLA 8.2: DROGAS, MEDICAMENTOS Y VENENOS

. Dificultad . Duracion Supe-
Sustancia  Coste (Cr.) (Habilidad) Efecto Superando Tirada rando Tirada
Alcohol Etilico ~ Variable 5 (Vigor) Ligera Euforia 20 min
Amatoxina 30 11 ( Vigor) Dafio 2 -
Arsénico 1 11 (Vigor) - -
Calomelanos 1 11 (Vigor) - -
Cianuro 2 17 (Vigor) - -

Mareo, nauseas y vomitos: -2 a la

Cicuta 50 11 (Vigor) Aceién 1 hora
Curare 20 11 (Vigor) Mareos y nauseas: -1 a la Accién 1 hora
Humo _ 7 (Vigor) Tos 1 minuto t.ras dejar de
respirarlo
Veneno de Aspid 30 11 ( Vigor) Dolor muy fuerte: -1 a la Accién 1 hora
Veneno de Cobra 30 11 (Vigor) - -
Veneno de Escorpién 30 11 ( Vigor) Dolor muy fuerte: -1 a la Accién 1 hora
Veneno de Rana 50 11 (Vigor) Dolor extremadamf:?te fuerte: -2 a 5 horas
batracotoxina la Accién

Dolor de cabeza y mareo: -1ala

Alcohol Metilico 50 7 (Vigor) Accién 1 hora
Analgésicos 10 7 (Vigor) Anula un -1 a la Accién por dolor 8 horas
Droga de la . .

Verdad 10 11 (Vigor) -1 Voluntad 5 minutos
Estricnina 5 11 (Vigor) -1 a la Accién por convulsiones 1 hora
musculares
Morfina 10 9 (Vigor) Anula un -1 a la Accién por dolor 4 horas
Quinina 30 11 (Vigor) Anula un -1 a la Accién por dolor 2 horas
Sales de . Recupera un Estado de Incapacitado
Amoniaco ! 7 (Vigon) o Exhausto ide Fatiiai )
Analgésicos 10 7 (Vigor) Anula un -2 a la Accién por dolor 8 horas
L8208 . +1 a Vigor para resistir
Antibiéticos 10 7 (Vigor) Enfermedades 8 horas
Toxina Botulinica 20 9 (Vigor) Nauseas y Vomitos 1dia
Gas Lacrimégeno 10 11 (Vigor) Tos 1 minuto t.ras dejar de
respirarlo
Gas Mostaza 10 13 (Vigor) Dafio 2 3 dias (diario)
Gas Nervioso 20 15 (Vigor) - -
Sedante 10 9 (Vigor) Incapacitado 2 horas




TABLA 8.2: DROGAS, MEDICAMENTOS Y VENENOS (CONTINUACION)

. ion Fall
Efecto Fallando Tirada leracmn allando Notas
Tirada (Intervalo)

NT 1-4

La Dificultad se modifica segun el tipo de bebida que
se trate: +0 si es una bebida floja (cerveza, mosto), +1
8 horas desde que se  si es una bebida media (vinos y espumosos), +2 si es
deje de consumir una bebida fuerte y +3 si es extremadamente fuerte.
Cada vez que se consume un “vaso” requiere una
tirada adicional. Puede proporcionar Adiccion Grave

Euforia, desinhibicidn,
mareos, somnolencia, con-
fusion... en definitiva, un

negativo a la Accién igual al
Grado de Fracaso

Solo afecta si se ingiere. Una octava parte de una

Dafio 5 12 horas (30 minutos) . .
dosis es alucinégena.
Dafio 2 8 horas (1 hora)
Diarrea y vémitos 2 horas x Grado Fracaso Solo afecta si se ingiere
Daiio 5 Automatico Si se ingiere tarda 15 minutos en hacer efecto. Si se

ingieren varias dosis el efecto se suma
Si la paralisis dura hasta las 24 horas (esto es, si no se
superan ninguna de las tiradas de Vigor) el paciente
Pardlisis 24 horas (6 horas)  muere. Con una tirada de Ciencia (Medicina) de difi-
cultad 9 se puede usar como Analgésico, anulando un
-1 a la Accién por dolor
Dafio 1y Paralisis 16 horas (1 hora) Sila pa'rélisis dura has'ta las 16 ho'ras (esto es, si no se supe-
ran ninguna de las tiradas de Vigor) el paciente muere.

Crygrena Tyl y Tos 1 minuto tras dejar de

respirarlo
-1 a la Accién y Dafio 3 8 horas (1 hora)
Dafio 6 6 horas (1 hora)
Dafio 5 24 horas (2 horas)
Dafio 8 y Paralisis 1 hora (5 minutos)
NT 5
Dolor de cabeza, mareo, nau- 8 horas Si se ingieren mas de 20 ml fallar la tirada supone la
seas y vomitos: -2 a la Accién muerte.
_ _ Solo afecta si se ingiere. Puede proporcionar Adic-
ci6én Grave
-2 Voluntad 30 minutos Se inyecta en el cuerpo
Asfixia 1 hora (5 minutos) Solo afecta si se ingiere
Anula un -2 a la Accién por Se inyecta en el cuerpo o se ingiere. Puede propor-
4 horas . L
dolor cionar Adiccién Grave
Anula un -2 a la Accién por Solo afecta si se ingiere. Puede proporcionar Adic-
4 horas o
dolor ci6én Grave
NT 6
- - Puede proporcionar Adiccién Grave
- - Puede proporcionar Adiccién Grave
Asfixia 2 horas Si se falla la tirada de Vigor se sufren también los

efectos de superarla

Crgreena Tempol y s 1 minuto tras dejar de

respirarlo
Dafio 3 8 dias (diario)
Incapacitado 6 minutos (1 minuto)
Exhausto 12 horas Solo afecta si se ingiere. Puede proporcionar Adic-

cion Grave




Py Duracion Supe-
Dificultad : Sup
Coste (Cr.) Hicuia Efecto Superando Tirada rando Tirada
(Habilidad) ilnI | ; | 1 |i
Anestalina 20 11 (Vigor) Dafio 10 Fatiga 8 horas
Comdruzin 75 9 (Vigor) +1 AC 2 horas
Cordrinamin 30 11 (Vigor)  Proporciona RD 2 contra Radiacién 3 horas
1 . . Recupera todo el dafio sufrido por .
% LDzl & L (Vo) Asfixia cuando acaba su Duracién SIS
. . Recupera todo el dafio sufrido por
‘ { Hyronalin 30 11 (Vigor) Radiacién cuando acaba su Duracién 1 hora
; Inanzevalin 50 9 (Vigor) Anula un -1 a la Accién por heridas 4 horas
. o dolor
Zas
= Sedatin 20 11 (Vigor) Exhausto + Amnesia 24 horas
' Vertacin 20 9 (Vigor) Elimina los efectos negativos de 8 horas
Anestezina 10 9 (Vigor) - -
Comdruzina 45 9 (Vigor) +1 AC 2 horas
Cordrazina 15 9 (Vigor)  Proporciona RD 2 contra Radiacién 3 horas
. . Recupera todo el dafio sufrido por .
ez in = 2 (Vi) Asfixia cuando acaba su Duracion SOies
Recupera todo el dafio sufrido
Hyronalina 15 9 (Vigor) por Radiacién cuando acaba su 1 hora
Duracion
ek 25 7 (Vigor) Anula un -1 a la Accioén por heridas 4 horas
o dolor
Mortacina 50 11 (Vigor) Dafio 10 2 horas (1 hora)
Revivalina 100 15 (Vigor) I eIl 1 Il 00N g2 e Automatico
muerto en menos de 1 hora
Sedatina 10 9 (Vigor) Exhausto + Amnesia 24 horas
Vertacina 10 7 (Vigor) Elimina los efectos negativos de 8 horas

estar en gravedad cero




| Efecto Fallando Tirada

+3 AC

Proporciona RD 4 contra
Radiacion

Anula un -2 a la Accién por
heridas o dolor

Duracion Fallando
Tirada (Intervalo)

NT

30 minutos

6 horas

8 horas

Notas

A
Se inyecta en el cuerpo

Solo afecta si se ingiere o se inyecta. Puede propor-
cionar Adiccién Grave

Solo afecta si se ingiere o se inyecta.
Solo afecta si se ingiere o se inyecta.

Solo afecta si se ingiere o se inyecta.

Solo afecta si se ingiere o se inyecta. Puede propor-
cionar Adiccién Grave
Solo afecta si se ingiere. Puede proporcionar Adic-
cién Grave

Se inyecta en el cuerpo

NT 8-10

Dafio 10 Fatiga

+3 AC
Proporciona RD 4 contra
Radiacién

Anula un -2 a la Accién por
heridas o dolor

Daiio 20

8 horas
30 minutos

6 horas

8 horas

4 horas (1 hora)

Se inyecta en el cuerpo

Solo afecta si se ingiere o se inyecta

Solo afecta si se ingiere o se inyecta.

Solo afecta si se ingiere o se inyecta.
Solo afecta si se ingiere o se inyecta.

Solo afecta si se ingiere o se inyecta.
Solo afecta si se ingiere o se inyecta.
Solo afecta si se ingiere o se inyecta.

Solo afecta si se ingiere

Se inyecta en el cuerpo




- ES IMPOSIBLE MOVERSE, VIVIR Y OPERAR A CUALQUIER
NIVEL SIN DEJAR RASTROS, BITS, FRAGMENTOS APAREN-
TEMENTE INSIGNIFICANTES DE INFORMACION PERSONAL.
FRABMENTOS QUE PUEDEN SER RECUPERADOS.

JOHNNY, JOHNNY MNEMONIC







Mucho y muy variado es el equipo utiliza-
do por las fuerzas de seguridad y los crimi-
nales a lo largo y ancho de la Historia.

Aunque cualquiera con la Habilidad per-
tinente puede usar el equipo de Seguridad
y Delito de NT 1 a 4 sin negativos, siem-
pre que tenga la Habilidad correspondien-
te como minimo al NT en el que se crea la
tecnologia en cuestién o un NT superior. A
partir de NT 5 se sufren los negativos co-
rrespondientes si se usan tecnologias de un
NT que no es el NT al que se tiene la Habi-
lidad que indique en el aparato (si se utiliza
alguna Habilidad con él).

NT 1
BAUL / COFRE

Los batiles o los cofres normalmente estan
hechos de madera, y usan una cerradura del
NT en que sean fabricados. No entramos a
considerar el Estorbo que puede caber den-
tro de ellos, pues este sera muy variado, sino
que consideramos la RD y la Dureza que
proporcionan, en caso de que alguien quiera
romper uno.

RD: 6.

Dureza: 10.

Coste: Cada 1 de Estorbo que pueda tener
cuesta 100 Cr.

CERRADURA DE TAMBOR DE PIN

Supuestamente creada en el afio 2.000 a.C.
en Egipto, esta cerradura (en una version mu-
cho mas pequefia y ligera) sigue en uso ahora
mismo. Se trata de un cerrojo con una aper-
tura horizontales en las que hay un pin que es
movido por llaves de la altura adecuada.

Forzar las cerraduras requiere una Accion
No Opuesta de Mecdnica contra dificultad
de 5 para cerraduras de calidad baja, 7 para
cerraduras de calidad media, y 9 para cerra-
duras de gran calidad.

RD: 6.

Dureza: 10.

Estorbo: Las llaves tienen Estorbo 0,5.

Coste: 30 Cr. las cerraduras de calidad
baja, 60 Cr. las de calidad media y 120 Cr.
las de gran calidad. 5 Cr. cada llave.
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GANZUAS

Sirven para forzar cerraduras y esposas de
NT 1. Intentar forzar unas esposas o cerradu-
ras sin ganzias aumenta la dificultad en 2.

Estorbo: 0,6 (un paquete con diversas gan-
zuas de tamafios y formas distintas).

Coste: 50 Cr.

GRILLETES

Los primeros grilletes que aparecen son gran-
des y pesados, pero eso no les evita cumplir su
mision a la perfeccion, ya que si alguien los lle-
va en los pies le proporcionan MOV -1y -1 ala
Accidn, y si se colocan en las manos proporcio-
nan un -2 a la Accion si se trata de algo que se
haga con manos o brazos, y un -1 a la Accién
si se trata de algo que se haga con el resto del
cuerpo. Si se unen a una pared impiden el mo-
vimiento (salvo que se rompa la pared).

Estos grilletes normalmente no se cierran con
llaves, a veces se cierran con clavos o topes de
algtin tipo, pero es muy normal al principio del
NT que los coloque un herrero y que los deba
quitar un herrero. Al final del NT se les empie-
za a colocar cerrojo. Forzar los grilletes requie-
re una Accién No Opuesta de Mecdnica contra
dificultad de 7 para grilletes de calidad baja,
9 para grilletes de calidad media, y 11 para
grilletes de gran calidad.

RD: 5.

Dureza: 15.

Estorbo: 2 si se llevan puestas, 1,5 al
transportarlos.

Coste: 20 Cr. los grilletes de calidad baja,
40 Cr. los grilletes de calidad media y 80 Cr.
los grilletes de gran calidad.

RED

Las redes son objetos hechos de cuerda trenza-
da con el objetivo de atrapar a aquella persona
o0 personas a quienes se le lance. Muchos jue-
gos consideran las redes armas, aunque, como
puedes comprobar, nosotros las consideramos
un objeto, ya que no estan disefiadas para cau-
sar dafio. La Red permite realizar la maniobra
Agarrén a quien se encuentre dentro de ella. El
tamafio y peso de la Red indica el nivel de la
Habilidad que proporciona dicha Red para ha-
cer la maniobra Agarrén. La Red no causa dafio.



RD: 4 las de Estorbo 3, 6 las de Estorbo 6 y
8 las de Estorbo 9.

Dureza: 3 las de Estorbo 3, 5 las de Estor-
bo 6 y 7 las de Estorbo 9.

Estorbo: 3 las redes que hacen Agarrén a
+1, 6 las redes que hacen Agarrén a +2, 9 las
redes que hacen Agarrén a +3.

Coste: 20 Cr. las de Estorbo 3, 30 Cr. las de
Estorbo 6 y 40 Cr. las de Estorbo 9

TINTA INVISIBLE

Esta tinta solo es visible cuando se le aplica
calor. Esta hecha con limén y jugo de cebo-
lla. Todo un clésico. Se seguira usando en
los siguientes Niveles Tecnologicos

Estorbo: 0,5 (un pequefio bote con tinta).

Coste: 5 Cr.

NT 2
BAUL / COFRE

Los batiles o los cofres normalmente estan
hechos de madera, y usan una cerradura del
NT en que sean fabricados. No entramos a
considerar el Estorbo que puede caber den-
tro de ellos, pues este sera muy variado, sino
que consideramos la RD y la Dureza que
proporcionan, en caso de que alguien quiera
romper uno.

RD: 6.

Dureza: 10.

Coste: Cada 1 de Estorbo que pueda tener
cuesta 100 Cr.

CAJA FUERTE

Las Cajas Fuertes son versiones reforzadas
con laminas de metal de los Batles o Cofres,
y que como aquellos usan una cerradura del
NT en que son fabricados. No entramos a
considerar el Estorbo que puede caber den-
tro de ellos, pues este serda muy variado, sino
que consideramos la RD y la Dureza que
proporcionan, en caso de que alguien quiera
romper uno.

RD: 8.

Dureza: 15.

Coste: Cada 1 de Estorbo que pueda tener
cuesta 500 Cr.

CERRADURA DNE TAMBOR DE
PINES

Supuestamente creada en el afio 2.000 a.C.
en Egipto, esta cerradura (en una versién mu-
cho mas pequefia y ligera) sigue en uso ahora
mismo. Se trata de un cerrojo con aperturas
horizontales al fondo en las que hay una se-
rie de pines que son movidos tinicamente por
la llave adecuada abriendo asi la puerta. Los
griegos introducen una version de esta cerra-
dura que en lugar de presionar los pines al
fondo los tiene de manera vertical y se presio-
nan haciendo rotar la llave. Esta versién no
tarde en expandirse.

Forzar las cerraduras requiere una Accién
No Opuesta de Mecdnica contra dificultad
de 7 para cerraduras de calidad baja, 9 para
cerraduras de calidad media, y 11 para ce-
rraduras de gran calidad.

RD: 6.

Dureza: 10.

Estorbo: Las llaves tienen Estorbo 0,3.

Coste: 50 Cr. las cerraduras de calidad
baja, 100 Cr. las de calidad media y 200 Cir.
las de gran calidad. 5 Cr. cada llave.

GANZUAS

Sirven para forzar cerraduras y esposas de
NT 2. Intentar forzar unas esposas o cerradu-
ras sin ganzuas aumenta la dificultad en 2.

Estorbo: 0,4 (un paquete con diversas gan-
zuas de tamafios y formas distintas).

Coste: 100 Cr.

/
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GRILLETES

En cuanto aparecen los grilletes de hierro
se generalizan, ya que son mas resistentes.
Ademas, si alguien los lleva en los pies le
proporcionan MOV -1, y si se colocan en las
manos proporcionan un -2 a la Accién si se
trata de algo que se haga con manos o bra-
z0s, y un -1 a la Accién si se trata de algo que
se haga con el resto del cuerpo. Ademas, si
se unen a una pared impiden el movimiento.

Estos grilletes se cierran con llave. Forzar los
grilletes requiere una Accién No Opuesta de
Mecdanica contra dificultad de 7 para grilletes
de calidad baja, 9 para grilletes de calidad
media, y 11 para grilletes de gran calidad.

RD: 7.

Dureza: 15.

Estorbo: 1,8 si se llevan puestas, 1,3 al
transportarlos.

Coste: 50 Cr. los grilletes de calidad baja,
100 Cr. los grilletes de calidad media y 200
Cr. los grilletes de gran calidad.

PALANCA

Las palancas son barras de metal con una
punta aplanada para poder ser introducida
en junturas de puertas y cofres y asi, valga
la redundancia, hacer palanca.

Permiten usar Vigor en lugar de Mecéni-
ca para abrir cualquier cerradura o puerta,
pero, como minimo, aumentaran en 2 la di-
ficultad de abrir dicha cerradura (tomando
como base la dificultad de forzar la misma
cerradura). Y ademas, se logre o no forzar
lo que se pretende, forzar una puerta causara
ruido, pudiendo llamar la atencién en el mo-
mento menos oportuno.

Estorbo: 2.

Coste: 50 Cr.

NT 3Y 4
BAUL / COFRE

Los batiles o los cofres normalmente estan he-
chos de madera, y usan una cerradura del NT
en que sean fabricados. No entramos a conside-
rar el Estorbo que puede caber dentro de ellos,
pues este sera muy variado, sino que conside-
ramos la RD y la Dureza que proporcionan, en
caso de que alguien quiera romper uno.

RD: 6.

Dureza: 12.

Coste: Cada 1 de Estorbo que pueda tener
cuesta 120 Cr.

CAJA FUERTE

Las Cajas Fuertes son versiones reforzadas
con laminas de metal de los Batiles o Cofres,
y que como aquellos usan una cerradura del
NT en que son fabricados. No entramos a
considerar el Estorbo que puede caber den-
tro de ellos, pues este sera muy variado, sino
que consideramos la RD y la Dureza que
proporcionan, en caso de que alguien quiera
romper uno.

RD: 8.

Dureza: 20.

Coste: Cada 1 de Estorbo que pueda tener
cuesta 500 Cr.

CERRANDURA DE TAMBOR DE
GUARDAS

Versién que evoluciona a partir de la ver-
sion de Cerradura de Tambor de Pines que
crearon los griegos. Se trata de un cerrojo
con aperturas verticales en las que hay una
serie de guardas metalicas que son movidos
unicamente por la llave adecuada, presio-
nando unos pines al rotarla correctamente,
abriendo asi la puerta.

Forzar las cerraduras requiere una Accién
No Opuesta de Mecdnica contra dificultad
de 7 para cerraduras de calidad baja, 9 para
cerraduras de calidad media, y 11 para ce-
rraduras de gran calidad.

RD: 6.

Dureza: 12.

Estorbo: Las llaves tienen Estorbo 0,2.

Coste: 75 Cr. las cerraduras de calidad
baja, 150 Cr. las de calidad media y 300 Cr.
las de gran calidad. 7 Cr. cada llave.

GANZUAS

Sirven para forzar cerraduras y esposas de NT
3 0 4. Intentar forzar unas esposas o cerraduras
sin ganzuas aumenta la dificultad en 2.

Estorbo: 0,4 (un paquete con diversas gan-
zuas de tamafios y formas distintas).

Coste: 100 Cr.



GRILLETES

Llevan una bola de hierro que dificulta mo-
verse con ellos. Si alguien lleva estos grilletes
en los pies le proporcionan MOV -2y -1 ala Ac-
cion, y si se colocan en las manos proporcionan
un -2 a la Accién. Si en lugar de llevar una bola
se unen a una pared impiden el movimiento.

Estos grilletes se cierran con llave. Forzar los
grilletes requiere una Accién No Opuesta de
Mecdnica contra dificultad de 7 para grilletes
de calidad baja, 9 para grilletes de calidad
media, y 11 para grilletes de gran calidad.

RD: 8.

Dureza: 15.

Estorbo: 2,8 si se llevan puestas, 2 al
transportarlos.

Coste: 60 Cr. los grilletes de calidad baja,
120 Cr. los grilletes de calidad media y 240
Cr. los grilletes de gran calidad.

NT 5
CAMISA DE FUERZA

Se empezd a usar en 1.700 en Inglaterra,
y no tard6 en expandirse como método de
transportar y retener a gente mentalmente
inestable y a los criminales mas violentos.
Las camisas de fuerza atan los brazos en la
espalda, cerrando dichas ataduras por delante.

RD: 2.

Dureza: 6.

Estorbo: 3 (1,5 si se lleva puesta).

Coste: 100 Cr.

CERRADURAS DNE BOMBILLO

Version que evoluciona a partir de la ver-
sion de Cerradura de Tambor de Guardas, y
que es muy similar a las actuales cerraduras
(aunque algo mas grandes).

Forzar las cerraduras requiere una Accién
No Opuesta de Mecdnica contra dificultad
de 7 para cerraduras de calidad baja, 9 para
cerraduras de calidad media, y 11 para ce-
rraduras de gran calidad.

RD: 6.

Dureza: 12.

Estorbo: Las llaves tienen Estorbo 0,05.

Coste: 60 Cr. las cerraduras de calidad
baja, 120 Cr. las de calidad media y 240 Cr.
las de gran calidad. 5 Cr. cada llave.
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CERRADURAS DE
COMBINACION

Estas cerraduras estan formadas por discos
capaces de girar en dos direcciones, con nu-
meros en su exterior que deben girarse un
nimero predeterminado de pasos en una di-
reccion u otra, y que al girarse de manera
correcta se abren.

Forzar las cerraduras requiere una Accién
No Opuesta de Mecdnica contra dificultad
de 9 para cerraduras de calidad baja, 11
para cerraduras de calidad media, y 13 para
cerraduras de gran calidad. No requiere el
uso de ganzuas (por lo que no aumenta en 2
la dificultad si no se tienen).

RD: 6.

Dureza: 15.

Coste: 200 Cr. las cerraduras de calidad
baja, 400 Cr. las de calidad media y 600 Cr.
las de gran calidad.

ESPOSAS

Las esposas evolucionan a partir de los gri-
lletes, pero su objetivo es el mismo, impedir
la accién al que las lleva puestas. Las Es-
posas proporcionan un -2 a la Accién si se
colocan en las muiiecas, o un -2 MOV si se
colocan en los tobillos.

Las esposas se cierran con llave. Forzarlas
requiere una Acciéon No Opuesta de Mecd-
nica contra dificultad 9 para esposas de
calidad media, y 11 para esposas de gran
calidad.

RD: 8.

Dureza: 10.

Estorbo: 0,8.

Coste: 50 Cr. las esposas de calidad media
y 150 Cr. las esposas de gran calidad.

EQUIPO DE DISFRAZ

Magquillaje de las formas y colores mas
variados, dientes postizos, lentillas de co-
lores y pelucas, es lo que compone este kit
de maquillaje. Permite hacer tiradas de Dis-
fraz para alterar la apariencia hasta 10 veces
distintas.

Estorbo: 12.

Coste: 150 Cr.




GANZUAS

Sirven para forzar cerraduras y esposas del
NT al que se adquieran. Intentar forzar unas
esposas o cerraduras sin ganzuas aumenta la
dificultad en 2.

Estorbo: 0,5 (un paquete con diversas gan-
zuas de tamafios y formas distintas).

Coste: 100 Cr.

POLIGRAFO

El poligrafo fue inventado en 1908. Consis-
te de toda una serie de electrodos que se co-
nectan al paciente y que observando su ritmo
cardiaco, respiracion y otros factores permi-
ten indicar a su operador si la persona que se
somete al poligrafo dice la verdad o no.

Las pruebas poligraficas duran como mini-
mo 2 horas, y requieren una Accién Opuesta
de Ciencia (Medicina) o Conocimientos (Psi-
cologia) contra la Habilidad de Engafiar de
la persona que se somete al poligrafo, si esta
intenta encubrir mentiras.

Energia: Fuente Externa.

Estorbo: 25.

Coste: 8.000 Cr.

SOPLETE

Herramienta de combustién que aparte de sus
muchos usos legales se puede usar para abrir
cajas fuertes y similares. Utiliza un combus-
tible liquido introducido en un soporte recar-
gable unido a un mechero. Para utilizar un so-
plete para abrir un agujero en una caja fuerte,
cortar unas cadenas, esposas o similares actos
delictivos sera necesario superar una tirada de
Mecdnica de la misma dificultad que si se estu-
viese forzando, aunque el Soplete permite usar
la Habilidad de Delito en lugar de la de Mecd-
nica si el personaje lo prefiere.

Energia: Combustible Liquido (2 horas
por depdsito).

Estorbo: 2.

Coste: 500 Cr. Rellenar el deposito de
combustible costaba 1 Cr.

TINTA INVISIBLE

Usa ya tintas fabricadas con propiedades
especiales, como tintas que salen con calor
(las clésicas) o tintas que son reveladas solo
por ciertos productos quimicos.

Estorbo: 0,2 (un pequefio bote con tinta).

y

Coste: 10 Cr.
N




NT 6

APARATO DE ES5CUCHAS
TELEFONICAS

Este aparato representa el clasico terminal de
teléfono unido a una caja que se conecta a una
linea telefénica para escuchar las conversacio-
nes que se tiene en dicha linea. Es posible co-
nectarlo a unos altavoces para que otros lo escu-
chen también (no solo quien tiene el teléfono), o
incluso grabarlo. Requiere tirada de Comunica-
ciones para instalarse y operarlo correctamente.

Estorbo: 2.

Coste: 200 Cr.

BRIOAS

Las Bridas son cintas de nailon que ori-
ginalmente se empleaban para unir cables,
pero esta siendo usada cada vez con mas fre-
cuencia por fuerzas de seguridad debido a su
bajo coste, facilidad de transporte, etc. Las
Bridas proporcionan un -2 a la Accién si se
ponen en las mufiecas, o un -2 MOV si se
colocan en los tobillos.

Las Bridas no se cierran con llave. Rom-
perlas requiere una Accién No Opuesta de 3
AC de Agilidad contra dificultad 5 siempre
que se disponga de un cuchillo o contra di-
ficultad 3 si se usan tijeras (y si no se trata
de una escena de accion o similar no es ne-
cesario tirar). Para quien lleve unas Bridas
puestas, si tiene acceso a algo cortante podra
intentar cortarlo, pero sin olvidar los negati-
vos que proporcionan las Bridas.

Estorbo: 0,001.

Coste: 1 Cr. cada 10 (Estorbo 0,01).

CERRANDURAS DE SEGURICOAD

Este objeto representa las muchas y muy
variadas cerraduras de seguridad que apare-
cen en NT 6. Para Cerraduras de Bombillo
0 de Combinacién los modelos son idénti-
cos alos de NT 5.

Forzar las cerraduras de seguridad requiere
una Accién No Opuesta de Mecdnica contra
dificultad de 9 para cerraduras de calidad
baja, 11 para cerraduras de calidad media, y
13 para cerraduras de gran calidad. Pero para
poder hacer dicha tirada el personaje debe te-
ner la Habilidad Electrénica Entrenada.

RD: 8.

Dureza: 15.

Estorbo: Las llaves tienen Estorbo 0,01.

Coste: 60 Cr. las cerraduras de baja cali-
dad, 120 Cr. las de calidad media y 240 Cr.
las de gran calidad. 5 Cr. cada llave.

PDETECTOR DE APARATOS
ESPIA

Sirve para detectar micr6fonos y micro-ca-
maras. Sin el detector se tiene un -2 a encontrar
dicha clase de aparatos, negativos que el detec-
tor permite ignorar. Tiene un alcance de solo
5 metros. Requiere de la Habilidad Sensores
para ser utilizado apropiadamente.

Alcance: 5 m.

Energia: Tipo 3 (1 dia) o Fuente Externa.

Estorbo: 0,7.

Coste: 500 Cr.

DETECTORES DE SEGURIDAD

Esta pieza de equipo representa todos los dis-
tintos tipos de detectores estaticos de seguri-
dad que existen ahora mismo, sea unos detec-
tores de metales para evitar que alguien entre
con armas en un lugar, o sea detectores de ra-
yos x que permiten ver el interior del equipaje.
Cada maquina estara hecha para detectar algo
en concreto que debe ser introducido dentro
de la maquina, y permite usar tiradas de Sen-
sores para detectar lo que sea que busque sin
tener que registrar de manera extensiva a las
personas que acceden a través de ella.

Energia: Fuente Externa.

Estorbo: 500.

Coste: 50.000 Cr.

EQUIPO DE FALSIFICACION

Los primeros equipos de falsificacion eran
poco mas que herramientas de escritura,
pero a medida que avanzan las tecnologias
es necesario incluir muchos mas aparatos.
Este equipo incluye una pequefia cAmara de
fotos, una impresora, considerable equipo
de manualidades, tipos de papel, plasticos,
herramientas para crear tarjetas de crédito
y como para falsificar hasta 20 documentos
que se falsificaran con la Habilidad Delito.

Estorbo: 20.

Coste: 2.500 Cr.




EQUIPO DE DISFRAZ

Maquillaje de las formas y colores mas va-
riados, dientes postizos, lentillas de colores y
pelucas, es lo que compone este kit de ma-
quillaje. Permite hacer tiradas de Disfraz para
alterar la apariencia hasta 10 veces distintas.

Estorbo: 5.

Coste: 100 Cr.

ESCANER DACTILAR

Este escaner analiza las huellas dactilares
y las compara con las bases de datos (del
gobierno, empresa o las que sea pertinente).
Evidentemente se han desarrollado técnicas
de cirugia destinadas a poder cambiar di-
chos patrones, por lo que no es 100% efecti-
vo, aunque si afiade un nivel mas de seguri-
dad. Requiere de la Habilidad Sensores para
ser instalado apropiadamente.

Energia: Fuente Externa.

Coste: 200 Cr.

ESCANER RETINAL

Utiliza un inofensivo laser para identificar
los patrones retinales inicos de cada perso-
na. Evidentemente se han desarrollado téc-
nicas de cirugia destinadas a poder cambiar
dichos patrones, por lo que no es 100% efec-
tivo, aunque si afiade un nivel méas de seguri-
dad. Requiere de la Habilidad Sensores para
ser instalado apropiadamente.

Energia: Fuente Externa.

Coste: 800 Cr.

ESPOSAS

Las Esposas proporcionan un -2 a la Accion
si se ponen en las mufiecas, o un -2 MOV si
se colocan en los tobillos.

Las Esposas se cierran con llave. Forzar-
las requiere una Accion No Opuesta de Me-
cdnica contra dificultad 9 para esposas de
calidad media, y 11 para esposas de gran
calidad.

RD: 8.

Dureza: 15.

Estorbo: 0,3.

Coste: 50 Cr. las esposas de calidad media
y 150 Cr. las esposas de gran calidad.

210

GANZUAS

Estas ganzias comienzan a incluir aparatos
electrénicos, no solo ganziias mecanicas, aun-
que se pueden adquirir solo las ganztias meca-
nicas. Intentar forzar unas esposas o cerraduras
sin ganzuas aumenta la dificultad en 2.

Estorbo: 1,5 (un paquete con diversas gan-
zlas de tamaiios y formas distintas). Si solo
son mecanicas 0,6.

Coste: 150 Cr. Si solo son mecanicas 60 Cr.

INHIBIDORES DE FRECUENCIAS

Estos aparatos son capaces de crear una
interferencia de radio que hace que nadie
dentro del radio de efecto pueda transmitir
sefiales de radio, impidiendo que cualquier
micréfono pueda, con la excepcion de un
Micréfono Parabdlico.

Proporciona un +1 para realizar tiradas de
Comunicaciones para crear una interferencia
que impida las comunicaciones de radio.

Alcance: cubre un area de 2 metros de radio.

Energia: Tipo 3 (10 horas) o Fuente Externa.

Estorbo: 0,5

Coste: 1.000 Cr.

KIT DE RECOGIDA DE
PRUEBAS

Se trata de un pequefio maletin o0 mochila que
contiene guantes de latex, bolsas y botes de plas-
tico esterilizados, tubos, marcadores, cepillos,
muchos productos quimicos, aparte de todo tipo
de material para recoger pruebas forenses.

Permite realizar tiradas de Ciencia (Foren-
se) para recoger pruebas sin contaminarlas
de tal forma que luego puedan ser usados
en una investigacion y si es necesario sean
aceptadas en una investigacion legal.

Estorbo: 2.

Coste: 200 Cr.

MAGQUINA DE ENCRIPTADO

Esta maquina se conecta a un teléfono (las
de principios del NT) o a un ordenador (las
de finales de NT) y son capaces de encriptar
las comunicaciones, obligando a quien quie-
ra interceptarlas a superar una tirada de Cien-
cia (Matemdticas) o Comunicaciones contra
dificultad 11 para poder desencriptarla.




En el lado de recepcién debe haber otra
maquina similar, y el cédigo de desencrip-
tado debe haberse acordado de antemano (y
dicho cddigo sera transmitido o compartido
con la maxima seguridad posible).

Existe una version de estas maquinas, que
llamaremos Maquina de Encriptado Mili-
tar que requiere superar una tirada de Cien-
cia (Matemdticas) o Comunicaciones contra
dificultad 13 si se quiere desencriptar la
comunicacion.

Energia: Tipo 3 (10 horas) o Fuente Externa.

Estorbo: 0,5.

Coste: 500 Cr., 5.000 Cr. la Maquina de
Encriptado Militar

MICRO-CAMARA

Reducida camara que graba imagen y soni-
do. Encontrarlos es muy dificil si no se utili-
zan aparatos disefiados a tal efecto, propor-
cionando un -2 al que intenta encontrarlos
sin detectores.

Tiempo de Grabacién (por Soporte Soli-
do Tipo 1): 60 minutos o emision de sefial.

Energia: Tipo 2 (1 hora).

Estorbo: 0,05.

Coste: 100 Cr.

MICROFONO

Reducido micré6fono que graba sonido. En-
contrarlos es muy dificil si no se utilizan
aparatos disefiados a tal efecto, proporcio-
nando un -2 al que intenta encontrarlos sin
detectores. Uno de los mejores métodos para
reducir las posibilidades de deteccién es que
éste sea pasivo y almacene la informacion
hasta que alguien la recoja o sea emitida en
periodos predeterminados.

Para representar un micréfono conectado a
un terminal telefénico para espiar sus conver-
saciones también usamos este aparato, pero
se instala con la Habilidad Comunicaciones.

Alcance: 7 mde radio.

Tiempo de Grabacién (por Soporte Soli-
do Tipo 1): 60 minutos o emision de sefal
(radio).

Energia: Tipo 2 (1 semana).

Estorbo: 0,01.

Coste: 200 Cr.
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MICROFONO LASER

Este microfono aparece a final del NT, y
envia un haz laser (invisible al ojo humano)
a una ventana, y capturando el rebote de di-
cho laser graba las vibraciones en la ventana
producidas por las ondas sonoras que haya
en la habitacién a la que la ventana da, per-
mitiendo asi (salvo que la ventana tenga cor-
tinas muy gruesas) escuchar la conversacion
que se produce en su interior. Habitualmente
estos aparatos se colocan el edificios adya-
centes, pero se pueden instalar en coches.

Alcance: 300 m.

Tiempo de Grabacién (por Soporte Séli-
do Tipo 1): 60 minutos.

Energia: Fuente Externa (se puede conec-
tar a baterias de coches).

Estorbo: 2,3.

Coste: 400 Cr.

MICROFONO PARABOLICO

Estos micréfonos son capaces de grabar so-
nido de una fuente concreta hasta 300 metros
de distancia. Para operar correctamente el mi-
crofono se usa la Habilidad Comunicaciones.

Alcance: 300 m.

Tiempo de Grabacién (por Soporte Sélido
Tipo 1): 60 minutos que se graban en un apa-
rato externo.

Energia: Tipo 2 (1 semana).

Estorbo: 1,2.

Coste: 200 Cr.

POLIGRAFO

Versién avanzada del poligrafo de NT 5 que
permite indicar a su operador si la persona
que se somete al poligrafo dice la verdad o no.

Las pruebas poligraficas duran como mini-
mo 1 hora, y requieren una Accién Opuesta
de Ciencia (Medicina) o Conocimientos (Psi-
cologia) contra la Habilidad de Engafiar de
la persona que se somete al poligrafo, si esta
intenta encubrir mentiras, aunque el operador
del Poligrafo tiene un +1 a su tirada de Cien-
cia (Medicina) o Conocimientos (Psicologia).

Energia: Fuente Externa.

Estorbo: 15.

Coste: 4.000 Cr.




RASTREADOR

Aunque existen diferentes versiones de es-
tos ingenios, la mayoria son pequefios dispo-
sitivos que emiten una sefial de la posicién
en la que se encuentran. De esta forma, es
sencillo conocer la ubicacién de vehiculos o
personas a las que se les coloca un rastreador,
generalmente de manera discreta, aunque por
desgracia no tienen un alcance muy elevado.

Alcance: 2 km.

Energia: Tipo 2 (1 semana si se programa
para emitir 1 vez cada 15 minutos, o 2 horas
de emision continua).

Estorbo: 0,01.
Coste: 400 Cr.

SENSOR
ESTABLE

Este aparato se coloca en la esquina de una
habitacion y detecta el movimiento que se
produce en ésta (hasta un maximo de 6 me-
tros en cada direccién). Al detectar movi-
miento puede activar una alarma (silenciosa
0 No), activar otros aparatos (como una ca-
mara de fotos) e incluso avisar a un sistema
de seguridad. Se puede programar para que
ignore movimientos producidos por criatu-
ras de cierto tamaflo, como insectos. Para
usarlo e interpretarlo se utiliza la Habilidad
Sensores.

Alcance: Cono de 6 metros de lado en un
angulo de 90°.

Energia: Tipo 3 (1 dia) o Fuente Externa.

Estorbo: 0,8.

Coste: 500 Cr.

SENSOR TERMICO

Este sensor es como el de movimiento es-
table, pero con la diferencia de que en lugar
de detectar movimiento detecta calor en un
cono de 10 metros. Para usarlo e interpretar-
lo se utiliza la Habilidad Sensores.

Alcance: Cono de 10 metros de lado en un
angulo de 90°.

Energia: Tipo 3 (1 dia) o Fuente Externa.

Estorbo: 0,8.

Coste: 1.000 Cr.

DE MOVIMIENTO
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SOPLETE

Herramienta de combustién que utiliza ga-
ses para producir una llama como la que an-
tes se creaba con combustibles liquidos. El
gas se lleva en pequefios botes recargables.

Para utilizar un soplete para abrir un agu-
jero en una caja fuerte, cortar unas cadenas,
esposas o similares actos delictivos sera ne-
cesario superar una tirada de Mecdnica de la
misma dificultad que si se estuviese forzan-
do, aunque el Soplete permite usar la Habi-
lidad de Delito en lugar de la de Mecdnica si
el personaje lo prefiere.

Energia: Botes de gas de 8 horas de trabajo.

Estorbo: 1,5.

Coste: 100 Cr. Cada bote de gas cuesta 20 Cr.

TINTA INVISIBLE

Esta tinta solo es visible bajo luz ultravio-
leta, y se vende en boligrafos (que funcionan
hasta en gravedad cero). Es la version moder-
na de la Tinta Invisible de NT 5.

Estorbo: 0.01, un boligrafo cargado de tinta.

Coste: 5 Cr.

NT 1
CERRADURAS ELECTRONICAS

A partir de NT 7 las cerraduras, aunque
tienen componentes mecanicos (para los que
proporcionamos RD y Dureza por si se quie-
ren romper) son, principalmente, objetos de
alta tecnologia, y se fuerzan con Electroni-
ca. No es necesario insertar las electrollaves
(piezas de plastico con un chip y un minds-
culo transmisor de muy corto alcance) que
usa, sino que o se pasan por un detector en
la puerta, o directamente con solo llevarlas
encima abren la puerta.

Forzar las cerraduras electronicas requiere
una Accién No Opuesta de Electrénica contra
dificultad de 7 para cerraduras de calidad
baja, 9 para cerraduras de calidad media, y
11 a 15 para cerraduras de gran calidad. Pero
para poder hacer dicha tirada el personaje
debe tener la Habilidad Mecdnica Entrenada.

RD: 8.

Dureza: 10.




Energia: Tipo 2 (1 mes) o Fuente Externa.
Estorbo: Las electrollaves tienen Estorbo 0,01.
Coste: 200 Cr. las cerraduras de calidad baja,
400 Cr. las de calidad media y 800 a 2.000 Cr.
las de gran calidad. 5 Cr. cada llave electrénica.

DETECTOR DE APARATOS
ESPIA

Sirve para detectar micréfonos, micro-ca-
maras y cualquier otro tipo de aparatos es-
pia. Sin el detector se tiene un -2 a encontrar
dicha clase de aparatos, negativos que el de-
tector permite ignorar. Tiene un alcance de
10 metros. Requiere de la Habilidad Senso-
res para ser utilizado apropiadamente.

Alcance: 10 m.

Energia: Tipo 2 (20 horas) o Fuente Externa.

Estorbo: 0,3.

Coste: 1.500 Cr.

DETECTOR DE MINAS

A lo largo de los afios, los detectores de mi-
nas han avanzado considerablemente, hoy dia
estan conformados por los més avanzados
sensores, que a la par de localizar artefactos
camuflados o enterrados, puede conformar en
pocos minutos un mapa completo sefialando
la localizacion de cada dispositivo explosivo
y posibles rutas de infiltracién a través de un
campo minado de unos 100 metros cuadra-
dos. Requiere de la Habilidad Sensores para
colocar los diferentes sensores adecuadamen-
te y para interpretar las lecturas.

Alcance: Tiene 40 sensores que deben des-
plegarse como maximo cubriendo 100 m?.

Don (Origen Tecnolégico): Detectar Ele-
mento (Minas).

Energia: Tipo 3 (1 dia) o Fuente Externa.

Estorbo: 1,3.

Coste: 10.000 Cr.

ENCRIPTADOR DE
COMUNICACIONES

Esta maquina se conecta a un sistema de
comunicaciones para encriptarlas, obligando
a quien quiera interceptarlas a superar una
tirada de Ciencia (Matemdticas) o Comuni-
caciones contra dificultad 13 para poder
desencriptarla.
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En el lado de recepcién debe haber otra
maquina similar, y el codigo de desencrip-
tado debe haberse acordado de antemano (y
dicho c6digo seré transmitido o compartido
con la méaxima seguridad posible).

Energia: Tipo 3 (20 horas) o Fuente Externa.

Estorbo: 0,1.

Coste: 1.000 Cr.

ESCANER BIOMETRICO

Este aparato identifica a quienes pasan por
él por medio de huellas dactilares, retinas
oculares, voces, andlisis facial e incluso
ADN vy se encuentra instalado en localiza-
ciones de seguridad, donde el acceso, por un
motivo u otro esta vigilado. Se comunica via
red de satélites con los ordenadores en donde
se guarde la informacién para identificar a
las personas, y no puede identificar a quien
no se encuentre en dicho sistema.

Alcance: Planetario. Necesitan una red de
satélites para funcionar.

Energia: Fuente Externa.

Estorbo: 15.

Coste: 10.000 Cr.

/




ESCANER DE PORTAL

Este aparato escanea y analiza todo lo que no
sea matera viva que pasa a través de él. Muchas
veces se combinan con Escaneres Biométricos
para aumentar la seguridad en lugares impor-
tantes. Analizan simultdneamente con rayos
x, distintas radiaciones (inofensivas), escane-
res de explosivos, sensores quimicos de todo
tipo, etc. Este tipo de escaneres son los percu-
sores de los sensores hiperespectrales.

Energia: Fuente Externa.

Estorbo: 25.

Coste: 15.000 Cr.

ESPOSAS ELECTRONICAS

Las Esposas Electronicas son como las Es-
posas normales, solo que en lugar de llaves
usan electrollaves (piezas de plastico con un
chip y un mintsculo transmisor de muy cor-
to alcance) con codigos concretos que son
los que abren y cierran las esposas. Las Es-
posas Electronicas proporcionan un -2 a la
Accién si se colocan en las muflecas, o un -2
MOV si se colocan en los tobillos.

Las esposas electrénicas usan Electro-lla-
ves. Forzarlas requiere una Acciéon No
Opuesta de Electronica contra dificultad 9
para esposas de calidad media, y 11 para
esposas de gran calidad. Pero para poder
hacer dicha tirada el personaje debe tener la
Habilidad Mecdnica Entrenada.

RD: 8.

Dureza: 20.

Energia: Tipo 2 (1 mes) o Fuente Externa.

Estorbo: 0,3. Las electrollaves tienen Es-
torbo 0,01.

Coste: 100 Cr. las esposas de calidad me-
dia y 200 Cr. las esposas de gran calidad.

y
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GANZUAS ELECTRONICAS

Sirven para forzar cerraduras y esposas
electrénicas. Intentar forzar unas esposas
o cerraduras electrénicas sin ganzuas elec-
trénicas aumenta la dificultad en 2.

Energia: Tipo 3 (20 horas) o Fuente Externa.

Estorbo: 0,5 (un paquete con diversas he-
rramientas y aparatos de tamafios y formas
distintas).

Coste: 500 Cr.

IDENTIFICADOR BIOMETRICO
PORTATIL

Este aparato portatil es capaz de identificar
huellas dactilares, retinas oculares, identifi-
car voces o incluso ADN, por lo que es usa-
do por distintas fuerzas de seguridad para
identificar sospechosos en el lugar. Se co-
munica via red de satélites con los ordenado-
res en donde se guarde la informacion para
identificar a alguien, y no puede identificar a
quien no se encuentre en dicho sistema.

Requiere de la Habilidad Sensores para ser
instalado apropiadamente y las Habilidades
Ciencia (Biologia, Forense, Medicina o Xe-
nologia) para ser interpretado correctamente.

Alcance: Planetario. Necesitan una red de
satélites para funcionar.

Energia: Tipo 3 (20 horas) o Fuente Externa.

Estorbo: 1,5.

Coste: 1.500 Cr.

INHIBIDOR DE COMUNICACIONES

Estos aparatos son capaces de crear una
interferencia de radio que hace que nadie
dentro del radio de efecto pueda transmitir
seflales de radio, usar teléfonos moéviles ni
usar ninglin sistema de comunicacién que no
vaya por cable (ya que los cables no se ven
afectados), impidiendo ademas que cual-
quier sistema espia pueda emitir.

Proporciona un +2 para realizar tiradas de
Comunicaciones para crear una interferencia
que impida las comunicaciones de radio.

Alcance: cubre un area de 20 metros de radio.

Energia: Tipo 3 (10 horas) o Fuente Externa.

Estorbo: 1.

Coste: 10.000 Cr.



MICROFONO

Reducido micréfono que graba sonido. Encon-
trarlos es muy dificil si no se utilizan aparatos
disefiados a tal efecto, proporcionando un -2 al
que intenta encontrarlos sin detectores. Sigue
usando Soportes Sélidos porque resulta mu-
cho maés sencillo hacer dichas tecnologias lo
suficientemente pequefias, y ademas dichos so-
portes son tan sencillos de hacer a NT 7 que en
lugar de grabar 60 minutos (lo correspondiente
en NT 6) puede grabar 600 minutos.

Alcance: 10 mde radio.

Tiempo de Grabacién (por Soporte Soli-
do Tipo 1): 600 minutos o emision de sefial.

Energia: Tipo 2 (1 semana).

Estorbo: 0,03.

Coste: 200 Cr.

MICROFONO LASER

Este micré6fono envia un haz laser (invisi-
ble al ojo humano) a una ventana, y captu-
rando el rebote de dicho laser graba las vi-
braciones en la ventana producidas por las
ondas sonoras que haya en la habitacién a
la que la ventana da, permitiendo asi (salvo
que la ventana tenga cortinas muy gruesas)
escuchar la conversacién que se produce en
su interior. Habitualmente estos aparatos se
colocan el edificios adyacentes, pero se pue-
den instalar en coches.

Alcance: 600 m.

Tiempo de Grabacién (por Soporte Séli-
do Tipo 1): 600 minutos.

Energia: Tipo 3 (20 horas) o Fuente Externa
(se puede conectar a baterias de coches).

Estorbo: 1,1.

Coste: 2.000 Cr.

MICROFONO PARABOLICO

Estos micréfonos son capaces de grabar so-
nido de una fuente concreta hasta 500 metros
de distancia. Para operar correctamente el mi-
créfono se usa la Habilidad Comunicaciones.

Alcance: 500 m.

Tiempo de Grabacién (por Soporte Séli-
do Tipo 1): 60 minutos que se graban en un
aparato externo.

Energia: Tipo 3 (1 mes).

Estorbo: 0,8.

Coste: 500 Cr.
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RASTREADOR

Version avanzada del rastreador que per-
mite conocer la ubicacién de vehiculos o
personas a las que se les coloca uno.

Alcance: 10 km, o planetario si hay una red
de satélites y se puede acceder a esta.

Energia: Tipo 2 (1 semana si se programa
para emitir 1 vez cada 5 minutos, o 10 horas
de emision continua).

Estorbo: 0,001.

Coste: 1.000 Cr.

TEJIDO CAMALEGNICO

Se trata de un tejido capaz de lograr una
invisibilidad parcial de quien porte este ma-
terial, pero a diferencia del Metaflex solo
puede hacerlo ante la visién normal, no ante
sensores avanzados.

Don (Origen Tecnolégico): Camaledn (con
las Modificaciones Normal e Infrarroja).

Coste: + 4.000 Cr. por cada nivel de Escala
para el coste de una pieza de armadura, ve-
hiculo o material que se creen usando Tejido
Camaleonico.

VERIFICADOR

Version avanzada del poligrafo de NT 6. Es
un aparato muy ligero, y facil de transporta.
Permite indicar a su operador si la persona que
se somete al verificador dice la verdad o no.

Las pruebas de verificaciéon duran lo que
las preguntas en si mismas, y requieren una
Accion Opuesta de Ciencia (Medicina) con-
tra la Habilidad de Engariar de la persona
que se somete al verificador, si esta intenta
encubrir mentiras, aunque el operador del
verificador tiene un +1 a su tirada de Ciencia
(Medicina) o Conocimientos (Psicologia).

Energia: Fuente Externa.

Estorbo: 2.

Coste: 2.000 Cr.
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NT 8

CAMPO DE PRIVACIDAD

Este aparato de tamafio esférico y con una
superficie similar al tacto a un altavoz es
capaz de crear una interferencia sénica que
hace que nadie fuera del radio de efecto pue-
da escuchar que ocurre dentro, y viceversa,
impidiendo que cualquier aparato que se
encuentre fuera pueda grabar, ni los que se
encuentren dentro puedan transmitir lo que
graban. La tnica excepcion seria un Micro-
fono Parabdlico Laser apuntado directamen-
te a las bocas de quienes hablasen (uno por
persona). En muchos lugares se considerara
altamente ilegal por la impunidad que pro-
porciona para cometer crimenes.

Alcance: cubre un area circular de 2 me-
tros de radio.

Energia: Tipo 3 (10 horas) o Fuente Externa.

Estorbo: 0

Coste: 20.000 Cr.

CERRADURAS ELECTRONICAS

En NT 8 las cerraduras se fuerzan con
Electrénica. No es necesario insertar las
electrollaves que usan, sino que o se pasan
por un detector en la puerta, o directamente
con solo llevarlas encima abren la puerta.

Forzar las cerraduras electrénicas requiere
una Accién No Opuesta de Electrénica contra
dificultad de 7 para cerraduras de calidad
baja, 9 para cerraduras de calidad media, y
11 a 15 para cerraduras de gran calidad. Pero
para poder hacer dicha tirada el personaje
debe tener la Habilidad Mecdnica Entrenada.

RD: 8.

Dureza: 20.

Energia: Fuente Externa.

Estorbo: Las Electrollaves tienen Estorbo 0,01.

Coste: 400 Cr. las cerraduras de calidad baja,
1.500 Cr. las de calidad media y 2.000 a 10.000
Cr. las de gran calidad. 25 Cr. cada Electrollave.

COLLAR EXPLOSIVO

Se trata de un collar cargado con un trans-
misor (que permite detonar a distancia el
collar), varios sensores (que pueden usarse
para detectar sensores que le digan que ha
salido de un perimetro y debe explotar) y su-
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ficiente explosivo como para volatilizar una
cabeza humana.

Forzar el Collar Explosivo requiere una
Accién No Opuesta de Electrénica o Demo-
liciones contra dificultad 13. Si fallan el co-
llar explota causando Dafio 20 a su portador
en la cabeza, asi como a cualquiera que esté
lo bastante cerca (como la persona que inten-
taba manipular el collar), aunque la explo-
sién no tenga Area propiamente dicha.

RD: 8.

Dureza: 20.

Energia: Tipo 3 (1 afio).

Estorbo: 0,5.

Coste: 1.000 Cr.

ENCRIPTADOR DE
COMUNICACIONES

Esta maquina se conecta a un sistema de co-
municaciones para encriptarlas, obligando a
quien quiera interceptarlas a superar una tirada
de Ciencia (Matemdticas) o Comunicaciones
contra dificultad 13 para poder desencriptarla.

En el lado de recepcién debe haber otra
maquina similar, y el codigo de desencrip-
tado debe haberse acordado de antemano (y
dicho cédigo sera transmitido o compartido
con la maxima seguridad posible).

Energia: Tipo 3 (20 horas) o Fuente Externa.

Estorbo: 0,05.

Coste: 5.000 Cr.

ENJAMBRE DE LIMPIEZA

Esta es una nube de nanobots que contiene
todo tipo de sensores quimicos asi como in-
finidad de nanobots preparados para destruir
todas las muestras de ADN, de cualquier tipo
de fluidos, etcétera, con la intencién de que no
se pueda encontrar nada luego.

Proporcionan un -3 al realizar tiradas de
Ciencia (Forense) para recoger pruebas en
los lugares donde se ha utilizado.

Alcance: cubre un area de hasta 10 m? (que
se puede programar para que adopte formas
concretas, adaptandose a lo que encuentre).

Energia: Tipo 1 (10 horas) o Fuente Externa.

Estorbo: 0 (0,5 la nube completa en el bo-
tecito en el que se recarga).

Coste: 200.000 Cr.



ENJAMBRE DE SEGURIDAD

Esta es una nube de nanorobots que contie-
ne todo tipo de cdmaras y transmisores de
datos que pueden programarse para simple-
mente recolectar datos de quien pasa por un
sitio y descargarlo al final de un dia, para
buscar por una persona concreta, etcétera.
Ademas, estan capacitados para detectar e
identificar otro tipo de Enjambres y Nanitos
e informar de toda anomalia que encuentren
a nivel de nanotecnologia.

El Enjambre tiene Atencién +2 para loca-
lizar a una persona concreta que pase por
donde se halle estacionado, para detectar el
uso de palabras concretas en esa zona, o para
grabar conversaciones.

Alcance: cubre un area de hasta 2 m? (que
se puede programar para que adopte formas
concretas, adaptandose a lo que encuentre).

Energia: Tipo 1 (10 horas) o Fuente
Externa.

Estorbo: 0 (0,1 la nube completa en el bo-
tecito en el que se recarga).

Coste: 20.000 Cr.

ENJAMBRE DE VIGILANCIA

Esta es una nube de nanorobots que contiene
todo tipo de escaneres, sensores quimicos y
recolectores de datos que pueden programar-
se para simplemente recolectar datos de que
palabras se dicen al pasar por un sitio y des-
cargarlo al final de un dia, para buscar por
una persona concreta y grabar sus conversa-
ciones, para seguir a gente que diga palabras
concretas y un largo etcétera de posibilidades.

El Enjambre tiene Atencion +2 para loca-
lizar a una persona concreta que pase por
donde se halle estacionado, asi como para
identificar armamento o explosivos en la
zona donde esta.

Alcance: cubre un area de hasta 2 m? (que
se puede programar para que adopte formas
concretas, adaptandose a lo que encuentre).

Energia: Tipo 1 (10 horas) o Fuente
Externa.

Estorbo: 0 (0,1 la nube completa en el bo-
tecito en el que se recarga).

Coste: 20.000 Cr.
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ENJAMBRE FORENSE

Esta es una nube de nanorobots que contie-
ne todo tipo de escaneres, sensores quimi-
cos y recolectores de datos programados y
preparados para recoger todas las muestras
de ADN y cualquier tipo de fluidos de una
habitacién. Asimismo recogen todo tipo de
muestras inorganicas (telas y demas) que en-
cuentren para su posterior analisis. Lo mis-
mo hacen a nivel quimico.

Proporcionan un +2 al realizar tiradas de
Ciencia (Forense) para recoger pruebas.

Alcance: cubre un area de hasta 10 m? (que
se puede programar para que adopte formas
concretas, adaptandose a lo que encuentre).

Energia: Tipo 1 (10 horas) o Fuente Externa.

Estorbo: 0 (0,5 la nube completa en el bo-
tecito en el que se recarga).

Coste: 100.000 Cr.

ESPOSAS ELECTRONICAS

Las Esposas Electronicas son como las Es-
posas normales, solo que en lugar de llaves
usan electrollaves (piezas de plastico con un
chip y un mintsculo transmisor de muy cor-
to alcance) con cddigos concretos que son
los que abren y cierran las esposas. Las Es-
posas Electronicas proporcionan un -3 a la
Accion si se colocan en las muifiecas, o un -3
MOV si se colocan en los tobillos.

Las esposas electrénicas usan Electro-
llaves. Forzarlas requiere una Acciéon No
Opuesta de Electronica contra dificultad 9
para esposas de calidad media, y 11 para
esposas de gran calidad. Pero para poder
hacer dicha tirada el personaje debe tener la
Habilidad Mecdnica Entrenada.

RD: 8.

Dureza: 20.

Energia: Tipo 2 (1 mes) o Fuente Externa.

Estorbo: 0,3. Las Electrollaves tienen Es-
torbo 0,01.

Coste: 1.000 Cr. las esposas de calidad me-
dia y 2.000 Cr. las esposas de gran calidad.

ESPRAY DE RETENCION

El Espray de Retencién es un bote de espray
que pulveriza una espuma que esta compuesto
de unos polimeros que en 1 turno se endurecen
por completo, atrapando con ello a quien se




haya rociado con el Espray (aunque si durante
ese turno la persona se suelta el polimero no
se endurecera correctamente y puede que no
le impida el movimiento). El polimero endure-
cido proporciona un -2 a la Accién si se ponen
en las mufiecas, o un -2 MOV si se colocan en
los tobillos. En un bote hay espray como para
aplicarlo en mufiecas o tobillos a 10 personas.

RD: 10.

Dureza: 20.

Estorbo: 0,5.

Coste: 500 Cr.

ESPRAY DISOLVENTE

El Espray Disolvente es capaz de disolver
el Espray de Retencion en 1 turno, liberando
a quien esté atrapado de esta forma. En un
bote hay espray como para liberar las mufie-
cas o tobillos de 20 personas.

Estorbo: 0,5.

Coste: 800 Cr.

GANZUAS ELECTRONICAS

Sirven para forzar cerraduras y esposas elec-
tronicas, asi como las esposas y cerraduras que
pueden forzar. Intentar forzar unas esposas o
cerraduras electrénicas sin ganzuas electroni-
cas aumenta la dificultad en 2.

Energia: Tipo 3 (20 horas) o Fuente Externa.

Estorbo: 0,5 (un paquete con distintas he-
rramientas y aparatos).

Coste: 5.000 Cr.

INTERCEPTOR DE
COMUNICACIONES

Este aparato permite interceptar y escuchar
toda clase de comunicaciones, aunque es con-
siderado ilegal salvo que sea usado por una
fuerza de seguridad (que puede haber tenido
que pedir permiso a un juez para usarlo).

Proporcionan un +1 al realizar tiradas de
Comunicaciones para interceptar comunica-
ciones en la zona afectada. Requiere tirada de
Comunicaciones para instalarlo y operarlo co-
rrectamente. Si la comunicacion esta Encrip-
tada tendra que ser descifrada aparte.

Energia: Tipo 3 (20 horas) o Fuente Externa.

Estorbo: 1.

Coste: 25.000 Cr.
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LECTOR MENTAL

La maquina de interrogacion definitiva. O no,
si el objetivo tiene mucha Voluntad. Este apa-
rato intenta leer la mente de aquel que se siente
en el (muchas veces tiene apariencia de silla,
aunque también puede ser una cabina o similar,
dependerd del estilo que se le quiera dar, mas
que de otra cosa) por medio del Don Leer Pen-
samientos usando la Habilidad de Ciencia (Me-
dicina o Xenologia) de quien controle el aparato

Dones (Origen Tecnologico): Leer
Pensamientos.

Energia: Fuente Externa.

Estorbo: 20.

Coste: 20.000 Cr.

MICROFONO PARABOLICO
LASER

Este micréfono envia un haz laser (invisible
al ojo humano) a la boca de una persona y las
distorsiones en dicho haz laser le permiten
al usuario saber que esta diciendo la persona
a quien se apunta. Se puede utilizar con las
Habilidades de Comunicaciones o Sensores.

Alcance: 2 km.

Tiempo de Grabacién (por Holocristal
Tipo 3): miles de horas de audio (al no usar-
se para holografia en el holocristal cabe mu-
cha mas informacién).

Energia: Tipo 3 (20 horas) o Fuente Externa.

Estorbo: 1,1.

Coste: 15.000 Cr.

META-MATERIAL (METAFLEX)

Se trata de un tejido que presenta propieda-
des electromagnéticas inusuales, como lograr
la invisibilidad de quien porte este meta-ma-
terial. Para conseguir tan sorprendente efecto
es necesario crear meta-atomos capaces de
separarse de una estructura rigida de forma
que la luz, en lugar de rodear el objeto séli-
do, pasa a través de él y permite ver lo que
se oculta tras una superficie sélida o, lo que
es lo mismo, se consigue que una estructura
revestida con este tejido se torne en invisible
a todo tipo de tecnologias.

Don (Origen Tecnolégico): Camaledn (con
las Modificaciones Normal e Infrarroja, e
Invisibilidad).




Coste: + 7.500 Cr. por cada nivel de Es-
cala para el coste de una pieza de armadu-
ra, vehiculo o material que se creen usando
Meta-materiales.

NANO-RASTREADOR

Este rastreador es un nanobot capaz de cam-
biar de lugar y adaptarse a las circunstancias
(como por ejemplo si se le coloca en una pieza
de ropa que el objetivo se quita y deja por ahi)
para seguir mejor a su objetivo, pero debe
proporcionarsele de antemano al nanobot
toda una serie de datos (como ADN y simi-
lares) sobre el objetivo. Tiene un sistema de
comunicacién de solo 10 kilémetros, pero si
hay una red abierta de comunicaciones a la
que conectarse tiene alcance planetario.

Alcance: 10 km, o planetario si hay una red
de satélites y se puede acceder a esta.

Energia: Tipo 1 (20 horas).

Estorbo: 0.

Coste: 5.000 Cr.

SISTEMA DE VIGILANCIA
HIPERESPECTRAL

Este sistema de vigilancia fusiona en un
solo sistema un radar pasivo, un sistema de
infrarrojos, un sistema de vision nocturna, y
unos potentes sistemas de vision a distancia,
coordinado todos por un potente ordenador,
y presentan dicha informacién de manera
conjunta de tal manera que los vigilantes
puedan distinguirlo todo y ver mucho mas
de lo que normalmente verian.

Alcance: 32 km.

Dones (Origen Tecnologico): Infravision,
Membrana Ocular, Visiéon Nocturna (con la
Modificacién Absoluta Oscuridad) y Vision
Telescopica.

Energia: Fuente Externa.

Estorbo: 120.

Coste: 350.000 Cr.

NT 9

ENCRIPTADOR DE
COMUNICACIONES

Esta maquina se conecta a un sistema de co-
municaciones para encriptarlas, obligando a
quien quiera interceptarlas a superar una tirada
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de Ciencia (Matemdticas) o Comunicaciones
contra dificultad 13 para poder desencriptar-
la. Puede encriptar incluso comunicadores de
neutrinos o comunicaciones luminicas.

En el lado de recepcién debe haber otra
maquina similar, y el codigo de desencrip-
tado debe haberse acordado de antemano (y
dicho cédigo sera transmitido o compartido
con la maxima seguridad posible).

Energia: Fuente Externa.

Estorbo: 0,5.

Coste: 50.000 Cr.

ENJAMBRE DE INTERCEP-
CION DE COMUNICACIONES

Esta es una nube de nanobots que permiten
interceptar y escuchar toda clase de comuni-
caciones, aunque es considerado ilegal salvo
que sea usado por una fuerza de seguridad
(que puede haber tenido que pedir permiso a
un juez para usarlo).

Proporcionan un +2 al realizar tiradas de
Comunicaciones para interceptar comunica-
ciones en la zona afectada.

Alcance: cubre un drea de hasta 100 m?(que
se puede programar para que adopte formas
concretas, adaptandose a lo que encuentre).

Energia: Tipo 1 (10 horas) o Fuente Externa.

Estorbo: 0 (0,5 la nube completa en el bote
en el que se recarga).

Coste: 50.000 Cr.

ENJAMBRE DE LIMPIEZA

Esta es unanube de nanobots que contiene todo
tipo de escaneres y sensores quimicos asi como
infinidad de nanobots preparados para destruir
todas las muestras de ADN, de cualquier tipo
de fluidos, etcétera, con la intencién de que no
se pueda encontrar nada luego.

Proporcionan un -4 al realizar tiradas de
Ciencia (Forense) para recoger pruebas en
los lugares donde se ha utilizado.

Alcance: cubre un drea de hasta 100 m? (que
se puede programar para que adopte formas
concretas, adaptandose a lo que encuentre).

Energia: Tipo 1 (10 horas) o Fuente Externa.

Estorbo: 0 (0,5 la nube completa en el bo-
tecito en el que se recarga).

Coste: 40.000 Cr.




ENJAMBRE DE SEGURIDAD

Esta es una nube de nanorobots que contie-
ne todo tipo de cdmaras y transmisores de
datos que pueden programarse para simple-
mente recolectar datos de quien pasa por un
sitio y descargarlo al final de un dia, para
buscar por una persona concreta, etcétera.
Ademas, estan capacitados para detectar e
identificar otro tipo de Enjambres y Nanitos
e informar de toda anomalia que encuentren
a nivel de nanotecnologia.

El Enjambre tiene Atencién +2 para loca-
lizar a una persona concreta que pase por
donde se halle estacionado, asi como para
identificar armamento o explosivos en la
zona donde esta.

Alcance: cubre un area de hasta 10 m?(que
se puede programar para que adopte formas
concretas, adaptandose a lo que encuentre).

Energia: Tipo 1 (10 horas) o Fuente Externa.

Estorbo: 0 (0,1 la nube completa en el bo-
tecito en el que se recarga).

Coste: 5.000 Cr.

ENJAMBRE DE VIGILANCIA

Esta es una nube de nanorobots que contie-
ne todo tipo de escaneres, sensores quimicos
y recolectores de datos que pueden progra-
marse para simplemente recolectar datos de
que palabras se dicen al pasar por un sitio
y descargarlo al final de un dia, para bus-
car por una persona concreta y grabar sus
conversaciones, para seguir a gente que diga
palabras concretas y un largo etcétera de
posibilidades.

El Enjambre tiene Atencion +2 para loca-
lizar a una persona concreta que pase por
donde se halle estacionado, para detectar el
uso de palabras concretas en esa zona, o para
grabar conversaciones.

Alcance: cubre un area de hasta 10 m?(que
se puede programar para que adopte formas
concretas, adaptandose a lo que encuentre).

Energia: Tipo 1 (10 horas) o Fuente Externa.

Estorbo: 0 (0,1 la nube completa en el bo-
tecito en el que se recarga).

Coste: 5.000 Cr.

ENJAMBRE FORENSE

Esta es una nube de nanorobots que con-
tiene todo tipo de sensores quimicos y re-
colectores de datos preparados para recoger
todas las muestras de ADN y cualquier tipo
de fluidos de una habitacion. Recogen todo
tipo de muestras inorganicas también, si es
necesario. Lo mismo hacen a nivel quimico.

Proporcionan un +3 al realizar tiradas de
Ciencia (Forense) para recoger pruebas.

Alcance: cubre un area de hasta 50 m? (que
se puede programar para que adopte formas
concretas, adaptandose a lo que encuentre).

Energia: Tipo 1 (10 horas) o Fuente Externa.

Estorbo: 0 (0,5 la nube completa en el bo-
tecito en el que se recarga).

Coste: 20.000 Cr.

ESPOSAS NEURALES

Las Esposas Neurales estan desactivadas
siempre que el portador no piense en esca-
par, pero en cuanto lo hace las esposas leen
sus pensamientos y se activan, controlando
la mente del portador para que no huya.

Las Esposas Neurales consideran que tie-
nen las Habilidades pertinentes para usar los
Dones Leer Mentes y Dominacion a +3.

RD: 8.

Dureza: 20.

Dones (Origen Tecnoldgico): Leer Mentes
y Dominacién.

Energia: Tipo 2 (1 semana).

Estorbo: 0,4.

Coste: 130.000 Cr.

INHIBIDORES DE
TELETRANSPORTE

El inhibidor de transporte en un objeto
cilindrico que emite un campo de energia
ionica de 10 metros de radio centrado en el
inhibidor que dificulta la tele-portacion.

Proporciona un -3 a los intentos a adqui-
rir sefial de teletransporte sobre las personas
que haya dentro de la zona, y a su vez pro-
porciona un -3 a todos los intentos de tele-
transportarse en la zona afectada.

Alcance: zona de 10 m de radio.

Energia: Tipo 3 (10 horas) o Fuente Externa.

Estorbo: 1,7.

Coste: 145.000 Cr.



LECTOR NEURAL

Este aparato intenta, al igual que el Lector
Mental, leer la mente de aquel que se lo colo-
que. Tiene apariencia de casco, y al colocar-
selo a un sujeto se pueden usar sobre el los
Dones de Origen Tecnoldgico Leer Mentes
y Leer Pensamientos usando la Habilidad
de Ciencia (Medicina o Xenologia) de quien
controle el aparato.

El Lector Neural considera que tienen las
Habilidades pertinentes para usar los Dones
Leer Mentes y Leer Pensamientos a +3.

Dones (Origen Tecnologico): Leer Mentes
y Leer Pensamientos.

Energia: Tipo 3 (20 horas).

Estorbo: 3.

Coste: 200.000 Cr.

NANOCERRADBURAS

A partir de NT 9 las cerraduras estan com-
puestas de nanomateriales y se fuerzan con
Ciencia (Informdtica o Robdtica) o Compu-
tadora. Las cerraduras pueden responder a
codigos, sensores de voz o detectores varios,
teniendo en memoria una cantidad conside-
rable de personas a las que puede dejar pasar
sin problema.

Forzar las nanocerraduras requiere una Ac-
cién No Opuesta de Ciencia (Informdtica o Ro-
bética) o Computadora contra dificultad de 9
para cerraduras de calidad baja, 11 para cerra-
duras de calidad media, y 13 a 15 para cerra-
duras de gran calidad. Pero para poder hacer
dicha tirada el personaje debe tener las Habili-
dades Electrénica y Sensores Entrenadas.

RD: 10.

Dureza: 30.

Energia: Tipo 3 (1 semana) o Fuente
Externa.

Coste: 2.000 Cr. las nanocerraduras de ca-
lidad baja, 4.000 Cr. las de calidad media y
8.000 a 20.000 Cr. las de gran calidad.

NANOESPOSAS

Las Nanoesposas estan compuestas de nano-
materiales. Las Esposas Electrénicas proporcio-
nan un -3 a la Accion si se colocan en las mufie-
cas, o un -3 MOV si se colocan en los tobillos.
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Las nanoesposas requiere una Acciéon No
Opuesta de Ciencia (Informdtica o Robética)
o Computadora contra dificultad 11 para
esposas de calidad media, y 13 para espo-
sas de gran calidad. Pero para poder hacer
dicha tirada el personaje debe tener las Ha-
bilidades Electrénica y Sensores Entrenadas.

RD: 10.

Dureza: 30.

Energia: Tipo 3 (1 semana) o Fuente Externa.

Estorbo: 0,5 cuando se llevan en el bote. 5
cuando se colocan y se activan.

Coste: 10.000 Cr. las esposas de calidad
media y 20.000 Cr. las esposas de gran
calidad.

/




NANOGANZUAS

Sirven para forzar nanocerraduras y na-
noesposas. Intentar forzar unas nanoesposas
o nanocerraduras sin nanoganzuas es im-
posible. Las Nanoganzias de gran calidad
proporcionan un +1 a Ciencia (Informdtica
0 Robética) o Computadora para forzar na-
noesposas o nanocerraduras.

Energia: Tipo 3 (1 semana).

Estorbo: 0,5.

Coste: 50.000 Cr.

NEUTRALIZADOR PSIONICO

Este aparato, que normalmente tiene forma
de brazalete, collar o colgante, anula los Do-
nes de Origen Psidnico a la persona que se
le coloca.

El Neutralizador Psionico considera que
tienen las Habilidades pertinentes para usar
el Don Neutralizador Psiénico a +3.

Dones (Origen Tecnolégico): Neutraliza-
dor Psionico.

Energia: Tipo 3 (20 horas).

Estorbo: 3.

Coste: 50.000 Cr.

y

POTENCIADORES DE
PATRONES

El potenciador de patrones en un objeto
cilindrico que emite un campo de energia
ionica de 10 metros de radio centrado en el
potenciador que facilita la teleportacion.

Proporciona un +2 a los intentos a adqui-
rir sefial de teletransporte sobre las personas
que haya dentro de la zona, y a su vez pro-
porciona un +2 a todos los intentos de tele-
transportarse en la zona afectada.

Alcance: zona de 10 m de radio.

Energia: Tipo 3 (10 horas) o Fuente Externa.

Estorbo: 1,7.

Coste: 75.000 Cr.

ZONA DE PRIVACIDAD

Este aparato es capaz de crear una interferen-
cia sénica que hace que nadie fuera del radio
de efecto pueda escuchar que ocurre dentro, y
viceversa, impidiendo que cualquier aparato
que se encuentre fuera pueda grabar, ni los que
se encuentren dentro puedan transmitir lo que
graban. La Zona de Privacidad ademas emi-
te unas interferencias laser (invisibles al ojo
humano) que impiden que otras tecnologias,
como los Micr6fonos Parabdlicos Laser, pue-
dan grabar la conversacion. En muchos lugares
se considerara altamente ilegal por la impuni-
dad que proporciona para cometer crimenes.

Alcance: cubre un area circular de 5 me-
tros de radio.

Energia: Tipo 3 (10 horas) o Fuente Externa.

Estorbo: 0

Coste: 50.000 Cr.

NT 10
ESPOSAS DE ESTASIS

Las Esposas de Estasis colocan a su porta-
dor en Hibernacién, del que solo puede salir
si se le quitan. Las Esposas de Estasis consi-
deran que tienen las Habilidades pertinentes
para usar el Don Hibernacién a +3.

RD: 8.

Dureza: 20.

Dones (Origen Tecnologico): Hibernacion.

Energia: Tipo 4 (1 mes).

Estorbo: 1.

Coste: 20.000 Cr.



DESMATERIALIZADOR

Este aparado desintegra a nivel molecular lo
que se coloque dentro de él. Suelen ser apara-
tos pequefios, en los que apenas caben cosas de
Estorbo 3, aunque realmente hay Desmateriali-
zadores mas grandes. Basicamente son cdma-
ras de desintegracién que se usan para eliminar
toda clase de pruebas incriminatorias, personas,
o incluso material legitimo. Cualquier cosa o
persona que se introduzca dentro sufre Dafio
10 todos los turnos mientras esté conectado el
aparato. Es ilegal.

Energia: Fuente Externa.

Coste: 1.000.000 Cr.

INHIBIDORES DE
TELETRANSPORTE

El inhibidor de transporte en un objeto
cilindrico que emite un campo de energia
ionica de 10 metros de radio centrado en el
inhibidor que dificulta la teleportacion.

Proporciona un -3 a los intentos a adqui-
rir sefial de teletransporte sobre las personas

SEGURIDAD Y DELITO

que haya dentro de la zona, y a su vez pro-
porciona un -3 a todos los intentos de tele-
transportarse en la zona afectada.
Alcance: zona de 100 m de radio.
Energia: Tipo 3 (20 horas) o Fuente Externa.
Estorbo: 2.
Coste: 45.000 Cr.

POTENCIADORES DE
PATRONES

El Potenciador de Patrones en un objeto
cilindrico que emite un campo de energia
ionica de 10 metros de radio centrado en el
potenciador que facilita la teleportacién.

Proporciona un +2 a los intentos a adqui-
rir sefial de teletransporte sobre las personas
que haya dentro de la zona, y a su vez pro-
porciona un +2 a todos los intentos de tele-
transportarse en la zona afectada.

Alcance: zona de 100 m de radio.

Energia: Tipo 3 (20 horas) o Fuente Externa.

Estorbo: 1,7.

Coste: 35.000 Cr.




TABLA S.1: SEGURIDAD Y DELITO

. . Coste
Equipo RD Dureza Alcance Estorbo Energia Cr) Notas
NT 1
. Ver Cada 1 de Estorbo que pueda llevar el
Bail / Cofre 6 10 ) ) Notas Baiil o Cofre cuesta 100 Cr.
Forzar las cerraduras requiere una
Accién No Opuesta de Mecénica contra
Cerradura de Llaves 30/ 60/ d1f.1cultad de 5 para cerradura§ de cahdgd
. 6 10 - - baja, 7 para cerraduras de calidad media,
Tambor de Pin 0,5 120 X
y 9 para cerraduras de gran calidad. Los
Costes indican las 3 calidades. Las llaves
tienen Estorbo 0,5
Ganzdas ) ) ) 0.6 ) 50 In'tentar fgrzar unas esposas o cerraduras
sin ganzias aumenta la dificultad en 2.
Grilletes - - - - -
El Estorbo de la Red indica el nivel de
la Habilidad que proporciona dicha Red
para hacer la Maniobra de Agarroén: 3 las
Red  4/6/8 3/5/9 - 3/6/9 - 203010 redesquehacen Agarronesa+1, 6 las
redes que hacen Agarrones a +2, 9 las
redes que hacen Agarrones a +3, La RD,
la Dureza y el Coste son para cada uno
de los 3 Estorbos.
Tinta Invisible - - - 0,5 - 5
NT 2
. Ver Cada 1 de Estorbo que pueda llevar el
Bail/ Cofre 6 10 ) ) ) Notas Baiil o Cofre cuesta 100 Cr.
. Ver Cada 1 de Estorbo que pueda llevar el
Caja Fuerte 8 15 - ) 3 Notas Baiil o Cofre cuesta 500 Cr.
Forzar las cerraduras requiere una
Accién No Opuesta de Mecanica contra
Cerradura de Llaves 50 /100 dificultad de 7 para cerraduras de calidad

Tambor de 6 10 - 03 - /200 baja, 9 para cerraduras de calidad media,

Pines ’ y 11 para cerraduras de gran calidad. Los

Costes indican las 3 calidades. Las llaves
tienen Estorbo 0,3.

Intentar forzar unas esposas o cerraduras
sin ganzias aumenta la dificultad en 2.
MOV -1 si se colocan en los pies y si se
colocan en las manos -2 Acci6n con las

1.8 manos y -1 ala Accién en general. For-
ue;tos/ 50/100 22T los grilletes requiere una Accién No

Grilletes 7 15 - p 13 - /200 Opuesta de Mecanica contra dificultad

’ de 7 para grilletes de calidad baja, 9 para

Ganzuas - - - 0,4 - 100

transportado grilletes de calidad media, y 11 para gri-
lletes de gran calidad. Los Costes indican
las 3 calidades.
Permiten usar Vigor en lugar de Me-
Palanca _ _ _ 5 _ 50 canica para abrir cualquier cerradura o

puerta, pero, como minimo, aumentaran
en 2 la dificultad de abrirla.

NT 3 Y 4

Badil / Cofre 6 12 ) ) Ver Cada 1 de Estorbo que pueda llevar el

Notas Baul o Cofre cuesta 120 Cr.
. Ver Cada 1 de Estorbo que pueda llevar el
Caja Fuerte 8 20 3 ) Notas Batil o Cofre cuesta 500 Cr.

Forzar las cerraduras requiere una
Accién No Opuesta de Mecanica contra

Cerradura de dificultad de 7 para cerraduras de calidad

Tambor de 6 12 - Ll(;“ées - 7? ;330 baja, 9 para cerraduras de calidad media,
Guardas ’ y 11 para cerraduras de gran calidad. Los
Costes indican las 3 calidades. Las llaves

tienen Estorbo 0,2.
Ganzdas _ _ _ 0,4 _ 100 Intentar forzar unas esposas o cerraduras

sin ganziias aumenta la dificultad en 2.

224 d8ERE . TN



Equipo RD Dureza Alcance Estorbo Energia

Coste
© Notas

I.)

2,8

Grilletes 8 15 - puestos / 2 -
transportado
NT 5
Camisa de 5 6 ) 3 )
Fuerza
Cerraduras de
Bombillo 6 12 : .
Cerradyrasl fie 6 15 ) ) )
Combinacién
Esposas 8 10 - 0,8 -
Equipo de
Disfraz ) B B 12 B
Ganzuas - - - 0,5 -
. Fuente
Poligrafo - - - 25 Externa
Combustible
Soplete - - - 2 Liquido
(2 horas)
Tinta Invisible - - - 0,2 -
NT B
Aparato de
Escuchas - - - 2 -
Telefénicas
Bridas - - - 0,01 -
Cerraduras de 8 15 ) Llaves )
Seguridad 0,01

MOV -2y -1 ala Accion si se colocan en
los pies. -2 Accién si se colocan en las
manos. Forzar los grilletes requiere una
Accién No Opuesta de Mecanica contra
dificultad de 7 para grilletes de calidad
baja, 9 para grilletes de calidad media,
y 11 para grilletes de gran calidad. Los
Costes indican las 3 calidades.

60/120
/240

100

Forzar las cerraduras requiere una Accién
No Opuesta de Mecénica contra dificultad
de 7 para cerraduras de calidad baja, 9
para cerraduras de calidad media, y 11
para cerraduras de gran calidad. Los
Costes indican las 3 calidades. Las llaves
tienen Estorbo 0,05.

Forzar las cerraduras requiere una
Accién No Opuesta de Mecénica contra
dificultad de 9 para cerraduras de calidad
baja, 11 para cerraduras de calidad me-
dia, y 13 para cerraduras de gran calidad.
Los Costes indican las 3 calidades. No
requieren uso de ganzuas.
Proporcionan un -2 a la Accién si se
colocan en las muiiecas, o un -2 MOV
si se colocan en los tobillos. Forzar las
cerraduras requiere una Acciéon No
Opuesta de Mecanica contra dificultad
de 9 para esposas de calidad media, y 11
para esposas de gran calidad. Los Costes
indican las 2 calidades.

Permite hacer tiradas de Disfraz para
alterar la apariencia hasta 10 veces.
Intentar forzar unas esposas o cerraduras
sin ganzias aumenta la dificultad en 2.
Las pruebas poligraficas duran como
minimo 2 horas, y requieren una
Accién Opuesta de Ciencia (Medicina)
o Conocimientos (Psicologia) contra la
Habilidad de Engaifiar de la persona que
se somete al poligrafo, si esta intenta
encubrir mentiras.

Se pueden usar las Habilidades de Me-
canica o Delito para usar el soplete.

60/120
/240

200/
400/
600

50/150

150

100

8.000

500

Requiere tirada de Comunicaciones para

200 :
instalarse Yy operar correctamente.

Proporcionan un -2 a la Accién si se
ponen en las mufiecas, o un -2 MOV si
se colocan en los tobillos. Romperlas
requiere una Accién No Opuesta de 3 AC
de Agilidad contra dificultad 5 siempre
que se disponga de un cuchillo o contra
dificultad 3 si se usan tijeras. El Coste y
el Estorbo es por 10 bridas.

Forzar las cerraduras requiere una
Accién No Opuesta de Mecénica contra
dificultad de 9 para cerraduras de calidad
baja, 11 para cerraduras de calidad
media, y 13 para cerraduras de gran
calidad, y tener Electrénica Entrenada.
Los Costes indican las 3 calidades.

60/120
/240
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Equipo RD Dureza Alcance Estorbo Energia c

Detectores de Fuente

Seguridad Externa 50.000

Equipo de 100 Permite hacer tiradas de Disfraz para
Disfraz alterar la apariencia hasta 10 veces.

Escéner ) Fuente 800 Requiere de la Habilidad Sensores para
Retinal Externa ser instalado apropiadamente.

Intentar forzar unas esposas o cerraduras

Ganzias X 8 g
sin ganzias aumenta la dificultad en 2.

Permite realizar tiradas de Ciencia
(Forense) para recoger pruebas sin
contaminarlas.

Kit de Recogi-
da de Pruebas

Se tiene un -2 a encontrar dicha clase de
aparatos, salvo que se use un Detector
100  de Aparatos Espia. Tiempo de Grabacién
(por Soporte Sélido Tipo 1): 60 minutos
o0 emision de sefial.

Tipo 2 (1

Micro-camara
hora)

Micréfono ) 23 Fuente 400 Tiempo de Grabacién (por Soporte Soli-
Laser ’ Externa do Tipo 1): 60 minutos.

Las pruebas poligréficas duran como
minimo 1 hora, y requieren una Accién
Opuesta de Ciencia (Medicina) o Conoci-
Fuente mientos (Psicologia) contra la Habilidad
Poligrafo 15 4.000  de Engailar de la persona que se somete al
Externa . . . X R
poligrafo, si esta intenta encubrir mentiras,
aunque el operador del Poligrafo tiene
un +1 a su tirada de Ciencia (Medicina) o
Conocimientos (Psicologia).




. . Coste
Equipo RD Dureza Alcance Estorbo Energia Cr) Notas
Sensor de Cono 6 m 1Fi(jR0 Y Se instala en una esquina, puede programar-
Movimiento / Angulo 0,8 (F ia) o 500 1a esq »P prog
Estable 90° uente se para que active una alarma u otro aparato
S Externa
Sensor Cono 10 m 'lT'idpp 3 Se instala en una esquina, puede progra-
A / Angulo 0,5 Loms 1.000 marse para que active una alarma u otro
Térmico 90° Fuente
Externa EYREIEID
Botes de Se pueden usar las Habilidades de Me-
Soplete - - - 1,5 gas (8 100  cénica o Delito para usar el soplete. Cada
horas) bote de gas cuesta 20 Cr.
Tinta Invisible - - - 0,01 - 5
NT 71

Forzar las cerraduras requiere una

Tipo 2 200/ A.c.cic')n No Opuesta de Electrénica co.ntra
dificultad de 7 para cerraduras de calidad

Cerraduras Llaves (1 mes) 400/de - . .
. 8 10 - baja, 9 para cerraduras de calidad media,

Electrénicas 0,01 o Fuente 800 a dellal d d

Externa 2000 y de 11 a 15 para cerraduras de gran

X : calidad, y tener Mecénica Entrenada. Los
Costes indican las 3 calidades.

Tipo 2 Sin el detector se tiene un -2 a encontrar
Detector de (20 horas) dicha clase de aparatos, negativos que el
- - 10 m 0,3 1.500 . .
Aparatos Espia o Fuente detector permite ignorar. Requiere de la
Externa Habilidad Sensores para ser utilizado.
: Don (Origen Tecnol6gico): Detectar Ele-
Tipo 3 A ; o
Detector de ( dia) 0 mento (Minas). Requiere de la Habilidad
. - - 100 m2 1,3 10.000 Sensores para colocar los diferentes sen-
minas Fuente .
E sores adecuadamente y para interpretar
xterna las lecturas.
Esta maquina se conecta a un sistema
Tipo 3 de comunicaciones para encriptarlas,
Encriptador de (20 horas) obligando a quien quiera interceptarlas a
L - - - 0,1 1.000 : . s
Comunicaciones y Fuente superar una tirada de Ciencia (Matemati-
Externa cas) o Comunicaciones contra dificultad
13 para poder desencriptarla.
- Comuni-
BESCEEHE.I - - caciones 15 é: uente 10.000
iométrico Planetarias xterna
Escéner de Fuente
Portal - - ) & Externa LU
Proporcionan un -2 a la Accién si se colocan
en las mufiecas, o un -2 MOV si se colocan
Ti en los tobillos. Forzar las esposas requiere
ipo 2 < P
una Accién No Opuesta de Electrénica con-
Esposas (1 mes) 100/ ipe .
- 8 20 - 0,3 tra dificultad de 9 para esposas de calidad
Electrénicas o Fuente 200 . .
B media, y 11 para esposas de gran calidad,
xterna y tener Mecanica Entrenada. Los Costes
indican las 2 calidades. Las electrollaves
tienen Estorbo 0,01.
Tipo 3
, Intentar forzar unas esposas o cerraduras
Ganzuas (20 horas) L. . . P
g - - - 0,5 500 electrénicas sin ganzuas electrénicas
Electrénicas o Fuente e
aumenta la dificultad en 2.
Externa
Ti Requiere de la Habilidad Sensores para
™ . po3 ! .
Identificador Comuni- (20 horas) ser instalado apropiadamente y las
Biométrico - - caciones 1,5 1.500 Habilidades Ciencia (Biologia, Forense,
PR R o Fuente . . .
Portatil Planetarias E Medicina o Xenologia) para ser interpre-
Xterna tado correctamente.
Tipo 3 Proporciona un +2 para realizar tiradas
Inhibidor de _ _ 20 m de 1 (10 horas) 10.000 de Comunicaciones para crear una inter-
Comunicaciones radio o Fuente : ferencia que impida las comunicaciones
Externa de radio.
Se tiene un -2 a encontrar dicha clase de
. aparatos, salvo que se use un Detector
L 1 Tipo 2 (1 . X ‘.
Micréfono - - 0 m. de 0,03 ipo 2 ( 200  de Aparatos Espia. Tiempo de Grabacién
radio semana)

(por Soporte Sélido Tipo 1): 600 minutos
0 emision de sefial.

A




Coste

Equipo RD Dureza Alcance Estorbo Energia Cr) Notas
Tipo 3 Para operar correctamente el micr6fono
Micréfono _ _ 600 m 11 (20 horas) 000 se usa la Habilidad Comunicaciones.
Laser > o Fuente : Tiempo de Grabacién (por Soporte S6li-
Externa do Tipo 1): 600 minutos.

o Para operar correctamente el micréfono
Micréfono ) ) 500 m 08 Tipo3(1 ¢y se usa la Habilidad Comunicaciones.
Parabdlico ’ mes) Tiempo de Grabacién (por Soporte Soli-

do Tipo 1): 600 minutos.
Tipo 2 (1
Rastreador - - 10 km 0,001 semana) 1.000
. Don (Origen Tecnol6gico): Camale6n
C Te]lld’o . - - - - - NV:r (Normal e Infrarrojo). 4.000 Cr. por cada
ama’leonico otas nivel de Escala que cubra.
Las pruebas de verificacién requieren una
Acci6n Opuesta de Ciencia (Medicina)
. _ _ _ Fuente contra Engafiar, si el sujeto intenta encubrir
Verificador Z Externa LY mentiras, aunque el operador del verificador
tiene un +1 a su tirada de Ciencia (Medici-
na) o Conocimientos (Psicologia).
. Nadie fuera del radio de efecto pueda escuchar
Tipo 3 ue ocurre dentro, y viceversa, impidiendo
Campo de 2mde (10 horas) q - »Y , 1D
Privacidad - - di 0 o Fuente 20.000  que cualquier aparato que se encuentre fuera
rivacida radio Externa pueda grabar, ni los que se encuentren dentro
puedan transmitir lo que graban.
Forzar las cerraduras requiere una
400/ Accion No Opuesta de Electrénica contra
dificultad de 7 para cerraduras de calidad
ECler:a('iu'r as 8 20 L(l)a(x)/ le S g)]:til;;i 1258 8 (/) i baja, 9 para cerraduras de calidad media,
€ctronicas 4 y d y de 11 a 15 para cerraduras de gran
10.000  caidad, y tener Mecanica Entrenada. Los
Costes indican las 3 calidades.
Forzar el Collar Explosivo requiere una
Accién No Opuesta de Electrénica o
Collar 8 20 _ 05 Tipo3( {00 Demoliciones contra dificultad 13. Si
Explosivo ’ afio) . fallan el collar explota causando Daiio
20 a su portador en la cabeza, asi como a
cualquiera que esté lo bastante cerca.
Esta maquina se conecta a un sistema
Tipo 3 de comunicaciones para encriptarlas,
Encriptador de _ _ 0.05 (20 horas) 5.000 obligando a quien quiera interceptarlas a
Comunicaciones ¢ o Fuente : superar una tirada de Ciencia (Matemati-
Externa cas) o Comunicaciones contra dificultad
13 para poder desencriptarla.
Tipo 1 Pro : . .
. porcionan un -3 al realizar tiradas de
Enj.arnl?re de - - 10 m2 0,5 (10 horas) 200.000 Ciencia (Forense) para recoger pruebas
Limpieza o Fuente ot
Externa en los lugares donde se ha utilizado.
. El Enjambre tiene Atencién +2 para loca-
Tipo 1 lizar a una
. persona concreta que pase por
Eg]amb.zle ((ile - - 2 m2 0,5 (;OF}&Z;E;:) 20.000 donde se halle estacionado, para detectar
G T el uso de palabras concretas en esa zona,
o para grabar conversaciones.
Tipo 1 El Enjambre tiene Atencién +2 para lo-
. calizar a una persona concreta que pase
Enj.ar.nbre.de - - 2 m2 0,5 (10 horas) 20.000 por donde se halle estacionado, asi como
Vigilancia o Fuente . e -
Externa para identificar armamento o gxploswos
en la zona donde esta.
Tipo 1
Enjambre (10 horas) Proporcionan un +2 al realizar tiradas de
Forense . . Lm2 the o Fuente Loy Ciencia (Forense) para recoger pruebas.
Externa
Proporcionan un -3 a la Accién si se colocan en
las mufiecas, o un -3 MOV si se colocan en los
Tipo 2 tobillos. Forzar las esposas requiere una Accién
Esposas 8 20 ) 03 (1 mes) 1.000/  NoOpuestade Electrénica contra dificultad
Electrénicas ’ oFuente 2,000  de9 paraesposas de calidad media, y 11 para
Externa esposas de gran calidad, y tener Mecénica

Entrenada. Los Costes indican las 2 calidades.
Las electrollaves tienen Estorbo 0,01.




Coste

Equipo RD Dureza Alcance Estorbo Energia Cr) Notas

El polimero endurecido proporciona un -2
a la Accién si se ponen en las mufiecas, o

Esprayée 10 20 - 0,5 500 un -2 MOV si se colocan en los tobillos.
Retencién .
En un bote hay espray como para aplicarlo
en muiiecas o tobillos a 10 personas.
Espray En un bote hay espray como para liberar
. - - - 0,5 - 800 ~ .
Disolvente las mufiecas o tobillos de 20 personas.
Tipo 3
5 Intentar forzar unas esposas o cerraduras
Ganzias (20 horas) - . p, 2ol
- - - - 0,5 5.000 electrénicas sin ganzuas electrénicas
Electronicas o Fuente .
aumenta la dificultad en 2.
Externa
Proporcionan un +2 al realizar tiradas
. de Comunicaciones para interceptar
Tipo 3 I
Interceptor de (20 horas) comunicaciones en la zona afectada.
o - - - 1 25.000 Requiere tirada de Comunicaciones para
Comunicaciones o Fuente . -
instalarlo y operarlo correctamente. Si la
Externa LT, p . .
comunicacion esta Encriptada tendra que
ser descifrada aparte,
Don (Origen Tecnol6gico): Leer Pensa-
mientos. Este aparato intenta leer la mente
Fuente de aquel que se siente en el por medio del
R G : : 20 Externa 20000 Don Leer Pensamientos usando la Habili-
dad de Ciencia (Medicina o Xenologia) de
quien lo controle
s Tipo 3 Para operar correctamente el micréfono
Micréfono 1 I
. (20 horas) se usa la Habilidad Comunicaciones o
Parabdlico - - 2 km 1,1 15.000 . <.
Laser o Fuente Sensores. Tiempo de Grabacién ( Holo-
Externa cristal Tipo 3): miles de horas.
Meta-material Don '((')rlg_en Tecno!ogl_cg): Camaledén
Ver (Modificaciones Invisibilidad y Normal
(Metaflex) - - - - - . .
Notas e Infrarroja). 7.500 Cr. por cada nivel de
(NT 8)
Escala que cubra.
Tiene un sistema de comunicacién de
Nano- ) 10 km 0 Tipo 1 5.000 solo 10 kilémetros, pero si hay una

Rastreador ) (20 horas) red abierta de comunicaciones a la que
conectarse tiene alcance planetario
Don (Origen Tecnolégico): Infravision,
Membrana Ocular, Vision Nocturna

Sistema de 3 .
e —— 30 km 120 Fuente 350.000 '(l\‘/I'odlflcacu')n. Absoluta Oscuridad) y
. Externa Vision Telescopica. Para operar correcta-
Hiperespectral . .. s
mente el sistema de vigilancia hiperes-
pectral se usa la Habilidad Sensores.
NT 9
Esta maquina se conecta a un sistema
de comunicaciones para encriptarlas,
obligando a quien quiera interceptarlas a
Encriptador de Fuente superar una tirada de Ciencia (Matemati-
L - - - 0,5 50.000 L o
Comunicaciones Externa cas) o Comunicaciones contra dificultad
13 para poder desencriptarla. Puede
encriptar incluso comunicadores de neu-
trinos o comunicaciones luminicas.
Enjambre de (1};153;5) Proporcionan un +2 al realizar tiradas de
Intercepcién de - - 100 m2 0,5 o Fuente 50.000 Comunicaciones para interceptar comu-
Comunicaciones nicaciones en la zona afectada.
Externa
Tipo 1
Eniambre de (101}Il)gras) Proporcionan un -4 al realizar tiradas de
jamb - - 100 m2 0,5 40.000 Ciencia (Forense) para recoger pruebas
Limpieza o Fuente s
en los lugares donde se ha utilizado.
Externa
Tipo 1 El Enjambre tiene Atencién +2 para loca-
. lizar a una persona concreta que pase por
En]amtfre = - - 10 m2 0,5 (i) 5.000 donde se halle estacionado, para detectar
Seguridad o Fuente
Externa el uso de palabras concretas en esa zona,

0 para grabar conversaciones.
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(Cr)

Tipo 1 El Enjambre tiene Atencién +2 para lo-
(10 horas) calizar a una persona concreta que pase
5.000 por donde se halle estacionado, asi como
para identificar armamento o explosivos
en la zona donde esta.

Enjambre de
Vigilancia ) ) 10 m2 0.5 o Fuente
Externa

Don (Origen Tecnol6gico): Leer Mentes
Tipo 2 (1 y Dominacién. Las Esposas Neurales
130.000  consideran que tienen las Habilidades
pertinentes para usar los Dones Leer

Mentes y Dominacién a +3.

Esposas

Neurales semana)

Don (Origen Tecnolégico): Leer Mentes

y Leer Pensamientos. Al colocérselo a un

sujeto se pueden usar sobre él los Dones
de Origen Tecnol6gico Leer Mentes y

Tipo 3 200.000 Leer Pensamientos usando la Habilidad
(20 horas) ’ de Ciencia (Medicina o Xenologia) de

quien controle el aparato. El Lector

Neural considera que tienen las Habilida-

des pertinentes para usar los Dones Leer

Mentes y Leer Pensamientos a +3.

Lector Neural - - - 3

Las nanoesposas requiere una Accién No
Opuesta de Ciencia (Informatica o Ro-
bética) o Computadora contra dificultad
Tipo 3 (1 11 para esposas de calidad media, y 13
semana) 10.000/ para esposas de gran calidad. Pero para
o Fuente 20.000 poder hacer dicha tirada el personaje
Externa debe tener las Habilidades Electrénica y
Sensores Entrenadas. Estorbo 0,5 cuando
se llevan en el bote. 5 cuando se colocan

‘ se activan.

Don (Origen Tecnol6gico): Neutraliza-
Tipo 3 dor Psiénico. El Neutralizador Psiénico
considera que tienen las Habilidades

Nanoesposas 10 30 - 0,5/5

Neutlj;fh_zador - - 3 (20 horas) 50.000  pertinentes para usar el Don Neutrali-
Psidnico o Fuente [
Externa zador Psiénico a +3. Anula los Dones de

Origen Psionico a la persona que se le
coloca

| TR
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Tino 3 La Zona de Privacidad ademads emite unas

Zona de 5 m de (10 lIl)oras) interferencias laser (invisibles al ojo hu-
Privacidad - - cadio 0 o Fuente 50.000 mano) que impiden que otras tecnologias,

Externa como los Micréfonos Parabdlicos Laser,

puedan grabar la conversacion.
NT 10
Don (Origen Tecnol6gico): Hibernacién.
Esposas de 8 20 ) 1 Tipo 4 (1 20.000 Las Esposas de Estasis consideran que

Estasis mes) tienen las Habilidades pertinentes para
usar el Don Hibernaci6n a +3.

Cualquier cosa o persona que se introduz-

Desmateriali- Fuente ~
- - - - 1.000.000 ca dentro sufre Dafio 10 todos los turnos
zador Externa . 2
mientras esté conectado el aparato.
Tino 3 Proporciona un -3 a los intentos a adquirir
Inhibidores de 10 m de (10 Eoras) sefial de teletransporte sobre las personas
- - . 1,7 145.000 que haya dentro de la zona, y a su vez
Teletransporte radio o Fuente ; .
proporciona un -3 a todos los intentos de
Externa
teletransportarse en la zona afectada.
Tino 3 Proporciona un +2 a los intentos a adquirir
. P sefial de teletransporte sobre las personas
Potenciadores 10 m de (10 horas)
= = . 1,7 75.000 que haya dentro de la zona, y a su vez
de Patrones radio o Fuente : .
Externa proporciona un +2 a todos los intentos de

teletransportarse en la zona afectada.
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Mucho y muy variado es el equipo utilizado
para viajar y sobrevivir a lo largo de la Historia.

Aunque cualquiera con la Habilidad perti-
nente puede usar el equipo de Viaje y Super-
vivencia de NT 1 a 4 sin negativos, siempre
que tenga la Habilidad correspondiente como
minimo al NT en el que se crea la tecnologia
en cuestion o un NT superior (si el aparato
requiere el uso de alguna Habilidad). A partir
de NT 5 se sufren los negativos correspon-
dientes si se usan tecnologias de un NT que
no es el NT al que se tiene la Habilidad que
indique en el aparato (si se utiliza alguna Ha-
bilidad con él).

NT 1
ANTORCHAS

Una antorcha hecha de telas empafiadas
en brea. Dura 2 horas e ilumina hasta 12
metros.

Alcance: 12 m.

Estorbo: 0,5.

Coste: 5 Cr.

BOTAS PARA NIEVE

Se usan desde el paleolitico, y consisten de
unas botas con una suela de forma eliptica, y
mucho mas grande que la de las botas normales.

Restan 1 al MOV para moverse por la nie-
ve pero no considera el terreno nevado como
terreno dificil (no cuesta el doble de MOV
recorrer 1 metro).

Estorbo: 4.

Coste: 100 Cr.

BRASERO PORTATIL

Solo los méas pudientes usaran un aparato
como este en sus viajes, o aquellos que vivan
permanentemente en la carretera. Es una
sartén de metal que se puede tapar y que al
llenarse de brasas calienta durante un buen
rato el ambiente. Se puede usar para cocinar
cosas que necesiten hervir, si se dispone de
tiempo, y calentara una tienda de campafia,
o por lo menos impedird que dentro esté
helando.

Estorbo: 2.

Coste: 80 Cr.

BRIDAS, BOCADOS Y RIENDAS

Las Bridas son las correas que se colocan en
la cabeza de un caballo para poder enganchar
las Riendas al Bocado, que es la parte que se
introduce en la boca del caballo para dirigirlo.

Estorbo: 3.

Coste: 35 Cr.

CANA PARA RESPIRAR

La historia nos cuenta que los antiguos egip-
cios ya usaban cafias de papiro para poder
respirar bajo el agua, y es probable que la hu-
manidad haya usado ese truco desde mucho
antes. Pero esos tubos han sido tratados con
materiales que aseguran que no entra agua
en ellos, y ademas tienen un agarre para los
dientes tallado, de tal forma que es dificil que
entre agua en la boca. Permiten sumergirse
bajo el agua hasta 40 cm.

Alcance: 40 cm

Estorbo: 0,5.

Coste: 10 Cr.

CHALECOS, BANDOLERAS,
CINTURONES, RINONERAS, ETC.

Desde NT 1 aparecen distintos tipos de
chalecos, rifioneras, bandoleras, y distintos
complementos destinados a transportar ob-
jetos en un lugar de facil acceso. El aumento
en NT las hace maés resistentes y ergonémi-
cas pero la capacidad que pueden llevar si-
gue siendo lo que marca el precio. Todos los
objetos que se guarden en cartucheras, ban-
doleras, rifioneras o chalecos se consideran a
mano con respecto a utilizarlos en combate
(cuesta 2 AC sacarlos en lugar de 3 AC).

Coste: por cada 0,1 de Estorbo que pueda
transportar cuesta 1 Cr., hasta un maximo
de Estorbo 1.

CONTENEDORES
PARA LIQUIDAS

Se trata de una bota de piel o similar que
contiene liquidos. Si se quiere transportar
agua durante unos cuantos dias sin que se
ponga mala sera necesario afiadirle una dé-
cima parte de alcohol. El alcohol se conserva
muy bien, aunque si pasa demasiado tiempo
se acaba agriando.

NDE PIEL



Estorbo: 1,2 por litro (0.2 vacia), maximo
6 para 5 litros (1 vacia).
Coste: 35 Cr. por litro.

CUERDA

La clasica cuerda que se crea con técnicas
de torcido (las de trenzado no se desarrollan
hasta NT 4 las manuales y NT 5 las meca-
nicas) se seguird utilizando durante muchos
afios. Dependiendo del grosor soportara mas
o menos peso. Esta que presentamos puede
soportar hasta 250 Kg de peso. Asume el do-
ble de Estorbo y coste por cada vez que se do-
ble el peso que puede soportar.

Estorbo: 0,5 cada metro.

Coste: 10 Cr. cada metro.

ESQUIS

Creados alrededor del afio 5.000 a.C. per-
miten moverse por terreno helado.

Cuesta arriba considera el terreno neva-
do como terreno dificil (cuesta el doble de
MOV recorrer 1 metro), como sucede sin
esquis, pero cuesta abajo permiten moverse
al MOV. Ademas, permiten hacer tiradas de
Agilidad para correr (como las que se hacen
normalmente con Vigor, pero con agilidad)
cuando se va cuesta abajo.

Estorbo: 6

Coste: 200 Cr.

HAMACA

Hamaca para dormir atado a dos arboles,
puede estar hecha de cuerda o de tela.

Estorbo: 3,3.

Coste: 20 Cr.

LAMPARAS DE ACEITE

Hechas de piedra o de metal, estas lampa-
ras eran poco m4as que un Cuenco con una
abertura lateral por la que sacar el candil.
Dura 40 horas e ilumina hasta 2 metros.

Alcance: 2 m.

Estorbo: 2 las de piedra, y 1 las de metal.

Coste: 20 Cr. 1 Cr. rellenarla de aceite.

MATERIAL DE PESCA

Sea una cafia de pescar, una lanza de pesca,
0 una red, aparte de un pequefio cubo para
poner la pesca.

El Material de Pesca permite usar la Habi-
lidad Supervivencia para pescar.

Estorbo: 2

Coste: 12 Cr.

MATERIAL DE COCINA

Se trata de una olla, una sartén, un bol para
mezclar cosas, varios platos de madera y un
pequefio mortero, asi como algunos cubier-
tos. Lo justo para poder preparar platos sa-
brosos pese a que se esté viajando.

El Material de Cocina permite usar la Ha-
bilidad Oficio (Cocinero) o Supervivencia
para preparar una comida.

Estorbo: 5.

Coste: 45 Cr.

MOCHILA O BOLSA DE VIAJE

Desde NT 1 aparecen distintos tipos de bol-
sas destinadas a transportar cosas. Se lleven a
la espalda o en un brazo, el precio depende de
la cantidad de material que puedan transpor-
tar. El aumento en NT las hace mas resisten-
tes y ergonomicas pero la capacidad que pue-
den llevar sigue siendo lo que marca el precio.

Coste: por cada 0,1 de Estorbo que pueda
transportar cuesta 1 Cr., hasta un maximo
de Estorbo 10.

NAVAJA DE AFEITAR

Una primitiva navaja con una cierta curva-
tura y con un filo pensado para cortar pelo
de una barba.

Estorbo: 0,05.

Coste: 15 Cr.

/




PICO Y PALA

Estos representan primitivos picos y palas
de baja calidad.

Permiten usar la Habilidad Vigor para ca-
var y hacer agujeros.

Estorbo: 3.

Coste: 20 Cr.

ROSA DE COMPAS

Se trata de una caja con 30 puntos de com-
pas marcados en su exterior que correspon-
den con la posicién durante el amanecer y el
anochecer de una de entre 15 estrellas dis-
tintas y una rosa de los vientos, que permite,
durante el amanecer o el anochecer, compa-
rando la posicién de varias estrellas con la
rosa de los vientos, localizar con exactitud
dénde esta el norte, el sur, y el resto de pun-
tos cardinales, y asi orientarse.

Permite usar la Habilidad Navegacion
para saber con total exactitud donde estan
los puntos cardinales pasando una tirada de
dificultad 11, pero solo se puede usar poco
antes del amanecer o del anochecer.

Estorbo: 2,4.

Coste: 45 Cr.

SACO DE DORMIR

Saco de dormir que protege del frio de las
noches de invierno.

Estorbo: 7,5.

Coste: 60 Cr.

TIENDA DE CAMPANA

Se trata de una tienda de campafia que pue-
de estar formada por telas o por pieles, en
todos los casos usando maderas o cafias para
mantener en pie la estructura, y siempre con
el objetivo de alejar los elementos y dar una
cierta privacidad. En esta tienda se supo-
ne que caben 2 personas. Para tiendas mas
grandes afiadir 15 de Estorbo y 100 Cr. por
cada persona adicional.

Estorbo: 50.

Coste: 350 Cr.

YESCA Y PEDERNAL

Un trozo de yesca y de pedernal que frotar
uno con el otro para producir una chispa y
encender un fuego.

Permite usar la Habilidad Supervivencia
para encender un fuego (si se tienen hierbas
0 maderas secas) en un minuto.

Estorbo: 0,1

Coste: 2 Cr.

NT 2
ASTROLABIO

Este instrumento permite determinar la po-
sicion de las estrellas. Con el se puede deter-
minar la latitud para obtener la hora local, o
para medir distancias pos triangulaciéon.

Permite usar la Habilidad Navegacion para
orientarse y saber dénde se encuentra con exac-
titud superando una tirada de dificultad 9.

Estorbo: 1.

Coste: 250 Cr.

BOLSAS DE AIRE

Se trata de pieles de animal que se llenan de
aire y se sumergen bajo el agua, proporcionan-
dole al submarinista aire para 3 o 4 veces, lo
que permite sumergirse a mayor profundidad.

Estorbo: 1,2.

Coste: 15 Cr.

CHALECOS, BANDOLERAS,
CINTURONES, RINONERAS, ETC.

Mas resistentes que sus contrapartidas de
NT 1, pueden llevar algo mas de Estorbo. To-
dos los objetos que se guarden en cartucheras,
bandoleras, rifioneras o chalecos se conside-
ran a mano con respecto a utilizarlos en com-
bate (cuesta 2 AC sacarlos en lugar de 3 AC).

Coste: por cada 0,1 de Estorbo que pueda
transportar cuesta 1 Cr., hasta un maximo
de Estorbo 1,5.

CRISTAL PARA ENCENDOER
FUEGBOS

Se trata de una lente de cristal creada para
encender fuegos. Son fragiles, caras, y solo
son ttiles en la luz solar, pero para tribus
que vivan en el desierto (donde hay arena de
sobra para fabricar cristal y hay mucho sol)
se han usado durante mucho tiempo.

Permite usar la Habilidad Supervivencia
para encender un fuego (si es de dia) en 5 mi-




nutos. Para fabricarlas es necesario superar
una tirada de Supervivencia de dificultad 11.
Estorbo: 0,3.
Coste: 20 Cr.

LAMPARAS DE ACEITE CUBIERTAS

Hechas de metal, estas lamparas estan
compuestas por un cuenco con una abertu-
ra lateral por la que sacar el candil, pero se
pueden cerrar, por lo que no se corre ries-
go de crear un incendio si se derrama, ni se
vacia de aceite al volcarse. Dura 40 horas e
ilumina hasta 2 metros.

Alcance: 2 m.

Estorbo: 1.

Coste: 25 Cr. 1 Cr. rellenarla de aceite.

MOCHILA O BOLSA DE VIAJIE

Estas mochilas tienen mejor manufactura
que las de NT 1, y pueden ser méas grandes.

Coste: por cada 0,1 de Estorbo que pueda
transportar cuesta 1 Cr., hasta un maximo
de Estorbo 15.

PICO Y PALA

Estos representan picos y palas de acero,
mucho mas resistentes que los anteriores.

Proporciona un +1 al usar la Habilidad Vi-
gor para cavar y hacer agujeros.

Estorbo: 2,5.
Coste: 50 Cr.

PISTONES DE FUEGO

El piston de fuego es un aparato que consta
de dos cilindros, uno que se puede introdu-
cir dentro del otro, y en la punta del cual se
coloca un trozo de algodén carbonizado, de
yesca o similar. Al introducir con mucha ve-
locidad y fuerza uno dentro del otro el ma-
terial que se ha introducido se prende, y los
pequefios trozos encendidos se pueden usar
para encender un fuego sin problemas.

Permite usar la Habilidad Supervivencia
para encender un fuego (si se tienen hierbas
o maderas secas y un trozo de yesca o algo-
doén carbonizado) en 30 segundos.

Estorbo: 0,2

Coste: 25 Cr.

SILLA DE MONTAR

Sea una silla de montar de cojines (desa-
rrollada en el 400 a.C), una silla de montar
rigida (desarrollada en el 300 a.C.), o una si-
lla de cuatro cuerno (desarrollada en el 100
a.C., y usada por los romanos), todas sirven
para lo mismo, montar caballos.

Montar a caballo sin una de estas propor-
ciona 1 Puntos de Fatiga por cada 30 minu-
tos. Si se usa esta silla de montar se obtiene
1 Punto de Fatiga cada 90 minutos.

Estorbo: 7.

Coste: 100 Cr.



TIENDA DE LEGIONARIO

Estas tiendas de campafias (llamadas de le-
gionario porque los romanos les proporciona-
ban estas tiendas a sus soldados) estan hechas
de cuero endurecido en paneles, que propor-
cionan la misma cobertura pero con menos
material. En esta tienda caben entre 6 y 8 per-
sonas. Extendida ocupa 3x3 metros.

Estorbo: 45.

Coste: 225 Cr.

VELAS

Una vela, sea de cera de abejas o de sebo.
Dura 12 horas e ilumina hasta 2 metros.

Alcance: 2 m.

Estorbo: 0,1.

Coste: 5 Cr.

NT 3
CERILLAS DE SULFURD

Realmente son una buena madera con una
punta bafiada en sulfuro que permite a la
cerilla encenderse (y que prenda la made-
ra) con la mas minima chispa. Su uso se da
principalmente en casas, para encender lam-
paras de aceite sin riesgo de quemarse.

Estorbo: 0,01

Coste: 1 Cr.

CHALECOS, BANDOLERAS,
CINTURONES, RINONERAS, ETC.

Mas resistentes que sus contrapartidas de
NT 2, pueden llevar mas Estorbo atin. Todos
los objetos que se guarden en cartucheras,
bandoleras, rifioneras o chalecos se conside-
ran a mano con respecto a utilizarlos en com-
bate (cuesta 2 AC sacarlos en lugar de 3 AC).

Coste: por cada 0,1 de Estorbo que pueda
transportar cuesta 1 Cr., hasta un maximo
de Estorbo 2.

CUADRANTE

Este instrumento permite medir angulos, lo
que permite, si se usa de noche, averiguar la
altura de los astros con respecto al horizon-
te, permitiendo asi saber la latitud en la que
uno se encuentra.

Permite, si se utiliza de noche, usar la Ha-
bilidad Navegacién para orientarse y saber
donde se encuentra con gran exactitud supe-
rando una tirada de dificultad 9.

Estorbo: 1,5.

Coste: 35 Cr.

ESTRIBOS

Los Estribos son piezas, generalmente de
metal, donde el jinete puede colocar sus pies
para tener mas estabilidad cuando esté mon-
tado a caballo, y lo mas importante, poder
ponerse en pie sobre el caballo.

Estorbo: 2,5.

Coste: 135 Cr.

PATIN DE ACERD

Creados a en el 1.300 d.C. y al estar hechas
de acero las hojas de los Esquis son capaces
de agarrarse al hielo, facilitando enorme-
mente desplazarse por él.

Permiten hacer tiradas de Agilidad para
correr (como las que se hacen normalmente
con Vigor, pero con agilidad) cuando se va
sobre hielo. Sobre nieve se consideran como
unas Botas para Nieve de NT 1.

Estorbo: 3.

Coste: 150 Cr.

SILLA DE MONTAR

Esta silla de montar estd hecha con mejores



materiales (principalmente a nivel de pieles
y de costura) que sus antecesoras. Las ante-
riores versiones se siguen pudiendo adquirir.

Montar a caballo sin una de estas propor-
ciona 1 Puntos de Fatiga por cada 30 minu-
tos. Si se usa esta silla de montar se obtiene
1 Punto de Fatiga cada 2 horas.

Estorbo: 5.

Coste: 250 Cr.

TIENDA DE CAMPANA

Estas tiendas de campafias estan hechas de
cuero endurecido en paneles enrollables, que
permiten usar el mismo material que las Tiendas
de Legionario, pero en tiendas mas pequefias.

En esta tienda caben 2 personas. Para tien-
das mas grandes afiadir 10 de Estorbo y 60
Cr. por cada persona adicional.

Estorbo: 35.

Coste: 200 Cr.

NT 4
BRUJULA

Una aguja magnética que apunta al Polo Norte.

Proporciona un +1 a las tiradas de Nave-
gacioén que se hagan para saber orientarse.
Permite usar también Supervivencia (sin el
+1), pero se tirara con 1 nivel de dificultad
superior al que se tiraria con Navegacion.

Estorbo: 0,2.

Coste: 25 Cr.

CERILLAS DE 5ULFURO Y
FOSFORO

Las cerillas de sulfuro con una capa de fos-
foro por encima que facilitaba la chispa que
produce la llama. Son, a efectos practicos las
cerillas modernas, pero la rareza y elevado
precio del fésforo hacia que estas cerillas
solo las conociesen los alquimistas (que las
fabricaban y usaban extensivamente) y algu-
nas personas que se dedicaban profesional-
mente a la exploracion y la supervivencia.

Permiten encender fuegos en 30 segundos
(si se tienen hierbas o maderas secas) sin
realizar tiradas de Supervivencia.

Estorbo: 0,08 la caja con 10 cerilla.

Coste: 50 Cr. la caja con 10 cerillas.

CUERDA

Cuerda creada con técnicas de trenzado
manuales (hasta NT 5 no se desarrollan las
mecanicas). Dependiendo del grosor sopor-
tard mas o menos peso. Esta que presenta-
mos puede soportar hasta 600 Kg de peso.
Asume el doble de Estorbo y coste por cada
vez que se doble el peso que puede soportar.

Estorbo: 0,3 cada metro.

Coste: 30 Cr. cada metro.

MOCHILA O BOLSA DE VIAJE

Estas mochilas tienen mejor manufactura
que las de NT 2, y pueden llegar a ser mas
grandes, pudiendo transportar mas peso que
sus contrapartidas. Pese a todo las versiones
de NT 2 (maés baratas aunque mas pequefias)
siguen en uso ain.

Coste: por cada 0,1 de Estorbo que pueda
transportar cuesta 2 Cr., hasta un maximo
de Estorbo 25.

SACO DNE DORMIR

Saco de dormir que protege del frio de las no-
ches de invierno si se duerme en la intemperie.

Estorbo: 5.

Coste: 100 Cr.

TELESCOPIO DE VIAJE

Como un Telescopio, pero se plega sobre si
mismo (lo que no evita que sea considera-
blemente pesado y voluminoso pese a estar
plegado). Los Telescopios de Viaje permiten
hacer Tiradas de Atencion dentro de su Al-
cance siempre que dichas tiradas sean por
algo que afecte a la vision, y se haran las ti-
radas como si se estuviera a escasos metros.

Alcance: 1 km.

Estorbo: 5.

Coste: 1.000 Cr.
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NT 5
ARNES DE ESCALADA Y RAPPEL

Sirve tanto como para escalar como para ha-
cer rappel. Lleva considerables puntos de aga-
Ire y carabineros tanto para agarrar cuerdas
como para enganchar materiales de escalada.

Estorbo: 1,5.

Coste: 85 Cr.

BINODCULARES

Colocados sobre los ojos permiten obtener
una visién nitida a distancias lejanas. Se basan
en la refraccion de la luz a través de una serie de
prismas que devuelven una visién ampliada del
campo hacia el que se enfoca. Los Binoculares
permiten hacer Tiradas de Atencion dentro de
su Alcance siempre que dichas tiradas sean por
algo que afecte a la vision, y se haran las tiradas
€Oomo si se estuviera a escasos metros.

Con el mismo Alcance, Estorbo 1 y Cos-
te 500 Cr. puede ser un Telescopio Plegable
(mucho mejor que el antiguo Telescopio de
Viaje) en lugar de un binocular.

Alcance: 1 km.

Estorbo: 2.

Coste: 100 Cr.

BOTAS PARA NIEVE

Versiéon de NT 5 de las botas para poder
andar por la nieve.

Restan 1 al MOV para moverse por la nie-
ve pero no considera el terreno nevado como
terreno dificil (no cuesta el doble de MOV
recorrer 1 metro).

Estorbo: 3.

Coste: 80 Cr.

BRUJULA

Una aguja magnética que apunta al Polo
Norte en una pequefia caja que puede guar-
darse en cualquier lugar.

Proporciona un +1 a las tiradas de Nave-
gacion que se hagan para saber orientarse.
Permite usar también Supervivencia (sin el
+1), pero se tirara con 1 nivel de dificultad
superior al que se tiraria con Navegacion.

Estorbo: 0,1.

Coste: 35 Cr.

2490

CANTIMPLORA

Los modelos de esta época son de madera
reforzada con metal, pero empiezan a apa-
recer los modelos completamente hechos de
metal a final de este NT.

Estorbo: 1,5 por litro (0.5 vacia), maximo
7,5 para 5 litros (2,5 vacia).

Coste: 10 Cr. por litro.

CHALECOS, BANDOLERAS,
CINTURGNES, RINONERAS, ETC.

Mas resistentes que sus contrapartidas de
NT 3, pueden llevar mas Estorbo atin. Todos
los objetos que se guarden en cartucheras,
bandoleras, rifioneras o chalecos se conside-
ran a mano con respecto a utilizarlos en com-
bate (cuesta 2 AC sacarlos en lugar de 3 AC).

Coste: por cada 0,1 de Estorbo que pueda
transportar cuesta 2 Cr., hasta un maximo
de Estorbo 3.

CUERDA TRENZADAMECANICA

En NT 5 se crean las cuerdas trenzadas
mecanicas, que se crean usando una maqui-
naria disefiada a tal efecto. Estas cuerdas
son mucho mas ligeras y resistentes. Esta
que presentamos puede soportar hasta 1 to-
nelada de peso. Asume el doble de Estorbo y
coste por cada vez que se doble el peso que
puede soportar, y la mitad de estorbo y 1,5
veces el coste por cada vez que se divida por
la mitad el peso que puede soportar.

Estorbo: 0,2 cada metro.

Coste: 5 Cr. cada metro.

EQUIPO DE ESCALADA

El equipo de escalada para que una perso-
na pueda ascender 100 metros. Contiene un
Arnés de Escalada y Rappel, 100 metros de
Cuerda Trenzada Mecanica, Fasteners, Mar-
tillo y Piquetas para escalar 100 metros, un
Garfio de Escalada, etc.

Proporciona +1 al usar la Habilidad Escalar.

Estorbo: 33.

Coste: 800 Cr.

FASTENERS, MARTILLO Y
PIQUETAS

Con este equipo indicamos piquetas, pito-




nes de acero, piquetas para hielo, el martillo
para ponerlas y los fasteners que ayudan a
detener la caida. Hay que calcular la can-
tidad de esta clase de material que se va a
transportar en funcion de los metros que se
van a escalar, o de la cantidad de metros que
se quiere llevar material para escalar.

Estorbo: 0,1 cada metro.

Coste: 2 Cr. cada metro.

GARFIO DE ESCALADA

Se trata de un garfio disefiado para atarle
una cuerda para lanzarlo y que se enganche
a algo. Como maximo puede cargar 300 kg
y se utiliza con la Habilidad Armas Arroja-
dizas contra dificultad determinada por el
Alcance.

Alcance: Vigor / Vigor x3 / Vigor x6.

Estorbo: 1.

Coste: 20 Cr.

HORNILLO PORTATIL

A finales de NT 5 aparecen los primeros
modelos de hornillo disefiado para llevarse
por ahi, como el Hornillo Primus, con un
quemador de queroseno, y que ha sido utili-
zado por famosos exploradores.

Energia: Combustible (6 horas por depdsito).

Estorbo: 4,5 (2 el hornilloy 2,5 el combustible).

Coste: 400 Cr. Rellenar el deposito de
combustible costaba 5 Cr.

LINTERNAS

Primeros modelos de linterna, grandes y pesadas.

Alcance: Cono de 20 metros de lado en un
angulo de 90°.

Energia: Tipo 4 (20 horas).

Estorbo: 5.

Coste: 150 Cr.

MATERIAL DE COCINA

Contiene una olla, una sartén, un bol, cuatro
platos y un pequefio mortero, asi como cubier-
tos para 4 personas, todo ello disefiado para
poder llevarse ocupando poco espacio. Tiene
todo lo necesario para poder cocinar de viaje.

El Material de Cocina permite usar la Ha-
bilidad Oficio (Cocinero) o Supervivencia
para preparar una comida.

Estorbo: 3.

Coste: 25 Cr.

MECHERO DE CORDEL

La aparicion de los mecheros facilita mu-
cho encender un fuego. Este en concreto
representa un mechero que prende fuego un
cordel que es lo que se utiliza para encender
el fuego propiamente dicho.

Permiten encender fuegos en 1 minuto (si
se tienen hierbas o maderas secas) sin reali-
zar tiradas de Supervivencia.

Estorbo: 0,1.

Coste: 20 Cr.




MOCHILA O BOLSA DE VIAJE

Tienen mejor manufactura que las de NT4, y
pueden ser mas grandes que sus contrapartidas.

Coste: por cada 0,1 de Estorbo que pueda
transportar cuesta 2 Cr., hasta un maximo
de Estorbo 35.

PARACAIDAS

Este paracaidas se abre por el usuario lo
que requiere una tirada de Agilidad contra
dificultad 11 para abrirlo correctamente.
Fallar supone darse un buen golpe contra el
suelo, y muy probablemente la muerte.

Don (Origen Tecnolégico): Caida de Plu-
ma (2 Km).

Estorbo: 6.

Coste: 1.500 Cr.

TABLETAS PURIFICADORAS

Tabletas de cloro disefiadas para matar a
todas las bacterias que pueda haber en el
agua. Purifica 1 litro por tableta.

Estorbo: 0,3 la caja de 10 tabletas.

Coste: 50 Cr.

TIENDA DE CAMPANA

Primeros modelos de tiendas modernas, mu-
cho mas ligeras que sus predecesoras, y ain
asi pesadas. En esta tienda caben 2 personas.
Para tiendas mas grandes afiadir 7 de Estorbo
y 50 Cr. por cada persona adicional.

Estorbo: 20.

Coste: 300 Cr.

SACO DE DORMIR

Saco de dormir que protege del frio de las
noches de invierno.

Estorbo: 4,5.

Coste: 80 Cr.

/

NT 6
ARNES DE ESCALADA Y RAPPEL

Sirve tanto como para escalar como para ha-
cer rappel. Lleva considerables puntos de aga-
rre y carabineros tanto para agarrar cuerdas
como para enganchar materiales de escalada.

Estorbo: 1.

Coste: 75 Cr.

ASCENDEDOR

Un Ascendedor (y su variante el descende-
dor) es un aparato mecanico que cuando se
usa para ascender facilmente por una cuerda.
Existen muchos modelos y variantes.

Proporciona +1 al usar la Habilidad Escalar.

Estorbo: 0,6.

Coste: 50 Cr.

BENGALA

Bengala de facil funcionamiento que ilu-
mina 5 metros de radio durante media hora,
y que sirve para ayudar a localizar gente que
se ha perdido en un bosque, tanto como para
seflalar objetivos militares. Las Bengalas
inician fuegos con gran facilidad.

Alcance: 5 metros de radio.

Energia: Combustién Interna (30 minutos).

Estorbo: 0,06.

Coste: 5 Cr.

BOMBA DE FILTRO PURIFICADOR

Este aparato es una bomba de agua que con-
tiene toda una serie de filtros disefiados para
purificar el agua que pase a través de él, pu-
diendo purificar 1 litro de agua por minuto.

Estorbo: 1,3.

Coste: 500 Cr.

BOMBONAS DE OXIGENOD

Estas son las clasicas bombonas de oxigeno
que se usan para hacer submarinismo. Tie-
nen oxigeno para 1 hora, y para colocarlas
correctamente es necesario pasar una tirada
de Supervivencia contra dificultad 7.

Don (Origen Tecnolégico): Almacenador
de Oxigeno.

Estorbo: 8 (2 dentro del agua).

Coste: 1.500 Cr.




BOTAS PARA NIEVE

Botas para poder andar por la nieve de NT 6.

Restan 1 al MOV pero no considera el te-
rreno nevado como terreno dificil (no cuesta
el doble de MOV recorrer 1 metro).

Estorbo: 2.

Coste: 50 Cr.

BRUJULA

Version mas reducida y ligera, aunque igual
de fiable, que las versiones de NT 4 o 5.

Proporciona un +1 a las tiradas de Nave-
gacion que se hagan para saber orientarse.
Permite usar también Supervivencia (sin el
+1), pero se tirara con 1 nivel de dificultad
superior al que se tiraria con Navegacion.

Estorbo: 0,1.

Coste: 50 Cr.

CANTIMPLORA SINTETICA

Esta es una cantimplora echa de materiales
sintéticos especialmente ligeros y resistentes.

Estorbo: 1,1 por litro (0,1 vacia), maximo
7,5 para 5 litros (0,5 vacia).

Coste: 6 Cr. por litro.

CHALECO SALVAVIDAS

Se trata del cléasico chaleco salvavidas que
se llevaba durante la segunda guerra mun-
dial. Para los Chalecos Salvavidas actuales
usa este mismo objeto, pero dale un Estorbo
de 1,5 hinchado y 0,7 sin hinchar.

Proporciona +2 al usar la Habilidad Nadar
para mantenerse a flote, pero proporciona -1
al MOV que se tenga nadando.

Estorbo: 2,5 hinchado, 0,7 sin hinchar.

Coste: 45 Cr.

COCINA SOLAR

Se trata de una cocina que refleja la luz
solar, permitiendo cocinar sin necesidad de
encender un fuego o usar una Hornillo.

Estorbo: 5.

Coste: 250 Cr.

CUERDA SINTETICA

Esta cuerda usa la misma técnica que la
Trenzada Mecdanica de NT 5, solo que usa
materiales sintéticos mas flexibles, ligeros y
resistentes. Puede soportar hasta 10 tonela-
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das de peso. Asume el doble de Estorbo y
coste por cada vez que se doble el peso que
puede soportar, y la mitad de estorbo y 1,5
veces el coste por cada vez que se divida por
la mitad el peso que puede soportar.
Estorbo: 0,1 cada metro.
Coste: 5 Cr. cada metro.

EQUIPO DE ESCALADA

El equipo de escalada para que una persona
pueda ascender 100 metros. Contiene un Arnés
de Escalada y Rappel, un Ascendedor, 100 me-
tros de Cuerda Sintética, Fasteners, Martillo y
Piquetas, un Garfio de Escalada, etc.

Proporciona +2 al usar la Habilidad Esca-
lar (incluye el +1 por el Ascendedor).

Estorbo: 20.

Coste: 600 Cr.

FASTENERS, MARTILLO Y
PIQUETAS

Con este equipo indicamos piquetas, pito-
nes de acero, piquetas para hielo, el martillo
para ponerlas y los fasteners que ayudan a
detener la caida. Hay que calcular la can-
tidad de esta clase de material que se va a
transportar en funcion de los metros que se
van a escalar, o de la cantidad de metros que
se quiere llevar material para escalar.

Estorbo: 0,06 cada metro.

Coste: 2 Cr. cada metro.

FLOTADOR

Se trata de un “cinturén” que se hincha de
aire, permitiendo flotar a su usuario.

Proporciona +3 al usar la Habilidad Nadar
para mantenerse a flote, pero proporciona -2
al MOV que se tenga nadando.

Estorbo: 2 hinchado, 0,5 sin hinchar.

Coste: 15 Cr.

GARFIO DE ESCALADA

Se trata de un garfio disefiado para atarle una
cuerda para lanzarlo y que se enganche a algo.
Como maximo puede cargar 1 tonelada y se
utiliza con la Habilidad Armas Arrojadizas
contra dificultad determinada por el Alcance.

Alcance: Vigor / Vigor x3 / Vigor x6.

Estorbo: 1.

Coste: 10 Cr.




HORNILLO PORTATIL

Evolucién de los hornillos de NT 5, que
usan gas como combustible.

Energia: Combustible (10 horas por dep6sito).

Estorbo: 3 (1 el hornillo y 2 el combustible).

Coste: 50 Cr. Rellenar el depésito de com-
bustible cuesta 5 Cr.

JETPACK

Aungque se desarrolla a finales de NT 6 no
es hasta NT 7 que no se desarrollaran mo-
delos comercialmente viables. Es un sistema
de propulsion personal, que permite al usua-
rio volar y desplazarse a buena velocidad. La
autonomia de estos aparatos es limitada.

Don (Origen Tecnologico): Volar 1 (MOV 6).

Energia: Tipo 4 (2 horas).

Estorbo: 9.

Coste: 25.000 Cr.

LINTERNAS

Ideales para iluminar lugares oscuros, o el te-
nebroso bosque del que salen ruidos extrafios.

Alcance: Cono de 50 metros de lado en un
angulo de 90° o cono de 85 metros en un
angulo de 45°.

Energia: Tipo 2 (10 horas).

Estorbo: 0,5.

Coste: 25 Cr.

LINTERNAS QUIMICAS

Contenedores plasticos trasparentes con
dos productos quimicos que al mezclarse
(por lo general doblandolo y agitandolo para
mezclar los quimicos bien) proporciona luz
durante 12 horas, tras lo que debe ser tirado.

Alcance: 4 metros de radio.

Energia: Combustion Interna (12 horas).

Estorbo: 0,03.

Coste: 5 Cr.

LONA DE PLASTICO

Una lona de plastico de 1 metro? con una cre-
mallera lateral para ser plegada sobre si misma
con facilidad y con agujeros remachados en los
lados por los que pasar cuerdas y que puede
usarse como poncho improvisado a lona para re-
coger agua, para tapar cosas y un largo etcétera.

Estorbo: 0,2 plegado.

Coste: 20 Cr.
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MATERIAL DE COCINA

Se trata de una olla, una sartén, un bol para
mezclar cosas, cuatro platos y un pequefio
mortero, asi como cubiertos para 4 personas,
todo ello disefiado para poder llevarse ocu-
pando poco espacio. Tiene todo lo necesario
para cocinar de viaje.

El Material de Cocina permite usar la Ha-
bilidad Oficio (Cocinero) o Supervivencia
para preparar una comida.

Estorbo: 2.

Coste: 30 Cr.

MATERIAL DE PESCA

Una moderna cafia de pescar desmontable,
varios rollos de hilo de pescar, anzuelos y
unos botes para cebos. Incluye una maleta
para transportar.

El Material de Pesca permite usar la Habi-
lidad Supervivencia para pescar.

Estorbo: 2.

Coste: 50 Cr.

MECHERO

Los actuales mecheros de gas de usar y tirar.

Permiten encender fuegos en 1 minuto (si
se tienen hierbas o maderas secas) sin reali-
zar tiradas de Supervivencia.

Energia: Gas (200 usos).

Estorbo: 0,01.

Coste: 1 Cr.

MOCHILA O BOLSA DOE VIAJE

Estas mochilas tienen mejor manufactura,
y pueden llegar a ser mas grandes.

Coste: por cada 0,1 de Estorbo que pueda
transportar cuesta 2 Cr., maximo Estorbo 50.

NAVAJA MULTIUSOS

Una clasica navaja suiza, repleta de herra-
mientas. No estd disefiada para combate,
sino para otras tareas.

Permite utilizar las Habilidades de Mecdni-
ca o de Supervivencia sin negativos en aque-
llas circunstancias en las que el DJ considere
que las herramientas que tiene la Navaja Mul-
tiusos son suficiente para lo que quiere hacer.

Estorbo: 0,05.

Coste: 50 Cr.



NAVEGADNORES BPS

Gracias a la red de satélites avanzados, es
posible conocer de manera precisa la loca-
lizacién geografica del usuario. El navega-
dor permite ademds trazar un itinerario a
seguir, o indicar puntos de interés hacia los
que dirigirse. Estos dispositivos de localiza-
cién pueden adoptar diferentes formas, des-
de mufiequeras que se adaptan a los brazos,
hasta pequefios dispositivos similares a te-
léfonos, o incluso estar insertados en gafas
de realidad aumentada. Necesita una red de
satélites para poder funcionar, y encontrarse
en un lugar que haya sido mapeado. Si esas
condiciones se cumplen, indica la posicién
exacta del GPS (si hay red de satélites), ade-
mas si la zona en que se encuentra ha sido
mapeada puede proporcionar mapas de ésta.

Alcance: Planetario. Necesitan una red de
satélites para funcionar.

Energia: Tipo 3 (20 h) o Fuente Externa.

Estorbo: 2, 1 0 0,5.

Coste: 100 Cr. el de Estorbo 2, 250 Cr. el de
Estorbo 1, 500 Cr. el de 0,5.

PARACAIDAS

Este paracaidas contiene un altimetro que
escoge el momento adecuado para abrirse
por el usuario, aunque se sigue pudiendo
usar de manera manual; lo que requiere una
tirada de Agilidad contra dificultad 9 para
hacerlo correctamente si ya se ha hecho an-
tes, o contra dificultad 11 si es la primera
vez que se hace.

Don (Origen Tecnolégico): Caida de Plu-
ma (10 Km).

Estorbo: 5.

Coste: 4.500 Cr.

PEDERNAL DE FERROCERIO
Y MAGNESIO

Se trata de una barra que contiene ferro-
cerio (aleacion metalica que tiene la pecu-
liaridad de producir muchas chispas cuando
se frota contra una superficie rugosa) en un
lado y magnesio en el otro. Con una navaja o
cuchillo se raspa un poco de polvo de mag-
nesio y luego se frota el cuchillo con el fe-
rrocerio para que las chispas creen un fuego
con gran facilidad.

Permite usar la Habilidad Supervivencia
para encender un fuego (si se tienen hierbas
o maderas secas) en 30 segundos. Tiene 500
usos antes de quedarse sin magnesio.

Estorbo: 0,08.

Coste: 20 Cr.

PICO Y PALA

Picos y palas modernos, mucho mas ligeros
que los anteriores.

Proporcionan un +1 al usar la Habilidad Vi-
gor para cavar y hacer agujeros.

Estorbo: 1.

Coste: 20 Cr.

PRISMATICOS

Existen potentes versiones de estos objetos,
con los que se pueden conseguir imagenes
estables de escenas que se desarrollan a mu-
cha distancia del operario. Los Binoculares
son sensores pasivos que permiten hacer
Tiradas de Atencién dentro de su Alcance
siempre que dichas tiradas sean por algo que
afecte a la vision, y se haran las tiradas como
si se estuviera a escasos metros.

Alcance: 2 km.

Estorbo: 1.

Coste: 300 Cr.




RELOJ

Tipico reloj de mufieca de correa que indica la
hora siempre que se le de cuerda todos los dias.

Estorbo: 0,08.

Coste: 150 Cr.

RELOJ DIGITAL

Tipico reloj de mufieca digital que indica la
hora. Por lo general es de pléstico.

Energia: Tipo 1 (3 meses).

Estorbo: 0,04.

Coste: 50 Cr.

SACO DE DORMIR SINTETICO

Saco de dormir que protege del frio de
las noches de invierno si se duerme en la
intemperie.

Estorbo: 3.

Coste: 25 Cr.

TABLETAS PURIFICADORAS

Tabletas de cloro disefiadas para matar a
todas las bacterias que pueda haber en el
agua. Limpia 1 litro por tableta.

Estorbo: 0,2 el tubo de 50 tabletas.

Coste: 10 Cr.

TIENDA
SINTETICA

Esta tienda estd hecha de materiales sinté-
ticos, y se monta con especial facilidad. En
esta tienda caben 2 personas. Para tiendas
mas grandes afiadir 1 de Estorbo y 20 Cr.
por cada persona adicional.

Estorbo: 3.

Coste: 30 Cr.

NT 1
CANTIMPLORA PURIFICADORA

Esta cantimplora tiene unos filtros que le
permiten purificar el agua que se introduzca
en ella, pudiendo purificar hasta 200 litros,
momento en que se deben cambiar los filtros.

Estorbo: 1,1 por litro (0,1 vacia), maximo
9,9 para 10 litros (1 vacia).

Coste: 50 Cr. por litro, 5 Cr. cambiar los
filtros.

DE CAMPANA
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CARRITO FLOTANTE

Un carro de transporte que flota a 1 metro del
suelo por medio de un ventilador de flujo guia-
do. Es capaz de transportar hasta Estorbo 50.
Para mover el Carrito en combate considera que
cualquier Maniobra de movimiento que se quie-
ra hacer con el carrito requiere poder cogerlo
con una mano y gastar 1 AC mas por maniobra.

Energia: Tipo 4 (10 horas).

Estorbo: 10.

Coste: 1.000 Cr.

GAFAS BINOCULARES

Estas gafas binoculares tienen el tamafio de
unas gafas normales y corrientes (pudiendo
pasar por unas sin problemas), pero han sido
disefiadas para tareas militares, por lo que
ademas del efecto binocular, las gafas prote-
gen a su portador de todo tipo de flashes de
luz repentinos. A efectos practicos unifican
los efectos de usar binoculares y miras te-
lescopicas en una sola tecnologia, pero que
por el elevado coste solo se suele proporcio-
nar en misiones muy concretas. Puede hacer
fotos de lo que ve, que guarda en un Soporte
Sélido Tipo 1 (150 imagenes alta calidad).

Alcance: 1 km.

Dispositivos de Almacenamiento: Soportes
Sélidos Tipo 1.

Dones (Origen Tecnologico): Membrana
Ocular, Vision Telescdpica.

Energia: Tipo 2 (8 horas) o Fuente Externa.

Estorbo: 0,1 cuando estan en su funda. 0 si
se llevan puestas.

Coste: 5.500 Cr.

GUANTES Y BOTAS DE
ESCALADA

Estos guantes y botas usan materiales
disefiados a nivel molecular que al recibir una
carga eléctrica en ciertas partes de los guantes
y botas se adhieren a cualquier superficie que
su usuario toca (en el caso de los guantes
con las palmas, y en el caso de las botas con
la punta y los laterales) para facilitar asi el
ascender por todo tipo de superficies.

Dones (Origen Tecnologico): Adherencia.

Energia: Tipo 4 (60 horas) o Fuente Externa.

Estorbo: 3.

Coste: 8.000 Cr.



JETPACK

Version de NT 7 del jetpack con maés
autonomia, velocidad y menos Estorbo.

Don (Origen Tecnolégico): Volar 2.

Energia: Tipo 4 (4 horas).

Estorbo: 6.

Coste: 20.000 Cr.

LINTERNAS AVANZADAS

Versiones de NT 7 de las linternas. Debido
a su pequefio tamafio pueden colocarse
en muchos sitios sin problemas, y ademas
pueden regular su potencia para iluminar
menos, en caso de que sea necesario.

Alcance: Cono de 100 metros de lado en
un angulo de 90°.

Energia: Tipo 2 (20 horas).

Estorbo: 0,05.

Coste: 50 Cr.

NAVEGADNORES GPS

Version de NT 7 de los GPS de NT 6. Siguen
necesitando una red de satélites para poder
funcionar. Pero si est4 en una zona que no ha
sido mapeada tiene sensores capaces de trazar
un (muy burdo) mapa de una zona de 2 km a
la redonda, y, lo mas importante, dichos sen-
sores son capaces de identificar a la perfeccién
formaciones artificiales de naturales, lo que es
una gran ayuda si se esta perdido.

Alcance: Planetario. Necesitan una red de
satélites para funcionar.

Energia: Tipo 3 (30 h) o Fuente Externa.

Estorbo: 0,2.

Coste: 5.000 Cr.

PRISMATICOS DIGITALES

Son unas voluminosas gafas que se colocan
sobre los ojos, pero son mucho mas ligeras
que los modelos anteriores. Utilizan siste-
mas de aumento de imagen digital. Permi-
ten hacer Tiradas de Atencién dentro de su
Alcance siempre que dichas tiradas sean por
algo que afecte a la vision, y se haran las ti-
radas como si se estuviera a escasos metros.

Alcance: 4 km.

Energia: Tipo 2 (10 horas).

Estorbo: 0,5.

Coste: 1.000 Cr.

2971

RECOLECTOR DE VAPOR

Este aparato es capaz de extraer agua del
vapor de la atmosfera (si lo hay), producien-
do, en un planeta con una Hidrosfera como
la terrestre, un litro de agua cada 15 minutos.

Energia: Tipo 3 (10 horas) o Fuente Externa.

Estorbo: 25.

Coste: 25.000 Cr.

HABITAT ESPACIAL PORTATIL

Este es el equivalente espacial de una Tien-
da de Campafia, hecha de materiales sintéticos
especialmente resistentes y laminas de meta-
les ligeros. Ha sido fabricada con la intencién
de mantener una presion interior de 1 atmdsfe-
ra, y es capaz de inflarse en el vacio, e incluye
una pequefia sala que se puede llenar y vaciar
de aire facilmente para facilitar la entrada y
salida. En esta tienda caben 2 personas. Para
tiendas mas grandes afiadir 7 de Estorbo y
10.000 Cr. por cada persona adicional.

Dones (Origen Tecnolégico): Sobrevives
en el Vacio, Resistencia a la Radiacién 1.

Energia: Tipo 5 (1 semana) o Fuente Externa.

Estorbo: 30.

Coste: 125.000 Cr.

HABITAT ESPACIAL EXTREMO
PORTATIL

Como el anterior, pero capaz de resistir las
temperaturas mas altas, asi como cambios
bruscos de frio o calor, siendo especialmente
disefiado por primera vez para sobrevivir en
la Luna. Ha sido fabricada con la intenci6n de
mantener una presion interior de 1 atmosfera,
y es capaz de inflarse en el vacio, e incluye
una pequeiia sala que se puede llenar y vaciar
de aire facilmente para facilitar la entrada y
salida. En esta tienda caben 2 personas. Para
tiendas mas grandes afiadir 7 de Estorbo y
10.000 Cr. por cada persona adicional.

RD: 4

Dureza: 10

Dones (Origen Tecnolégico): No Respira,
Resistencia al Calor 2, Resistencia al Frio 2,
Resistencia a la Radiacion 1.

Energia: Tipo 5 (1 semana) o Fuente Externa.

Estorbo: 30.

Coste: 150.000 Cr.




NT 8
ENJAMBRE DE ILUMINACION

Esta es una nube de nanorobots que contiene
todo tipo de lamparas disefiados para expan-
dirse por una habitacién e iluminarla (por lo
menos hasta llegar a su alcance maximo), no
dejando ninguna zona a oscuras.

Alcance: cubre un area de hasta 50 m?(que
se puede programar para que adopte formas
concretas, adaptandose a lo que encuentre).

Energia: Tipo 1 (20 horas) o Fuente Externa.

Estorbo: 0 (0,1 la nube completa en el bo-
tecito en el que se recarga).

Coste: 5.000 Cr.

ENJAMBRE DE RESCATE

Esta es una nube de nanorobots con todo
tipo de camaras y transmisores programados
para introducirse en los lugares mas recon-
ditos para localizar a supervivientes tras una

catéstrofe. Esta tecnologia también se utiliza
para intentar localizar a personas que se han
perdido en redes de cuevas o ttineles.

El Enjambre proporciona un +1 a Atencion
y Supervivencia para localizar a victimas de
terremotos, inundaciones o similares, y para
encontrar a gente que se ha perdido bajo tie-
rra o en lugares de dificil exploracion.

Alcance: cubre un area de hasta 100 m?.

Energia: Tipo 1 (10 horas) o Fuente Externa.

Estorbo: 0 (0,1 la nube completa en el bo-
tecito en el que se recarga).

Coste: 10.000 Cr.

GAFAS BINOCULARES

Version de NT 8 de las Gafas Binoculares,
que tienen mucho mads alcance, pero mantie-
nen el resto de capacidades. Toma fotos, no
holofotos (las holocdmaras son mas volumi-
nosas), asi que usa Soportes Solidos Tipo 1
(150 iméagenes alta calidad).

Alcance: 8 km.

Dispositivos de Almacenamiento: Soportes
Sdlidos Tipo 1.

Dones (Origen Tecnologico): Membrana
Ocular, Vision Telescépica.

Energia: Tipo 3 (20 horas) o Fuente Externa.

Estorbo: 0,1 cuando estan en su funda. 0 si
se llevan puestas.

Coste: 16.500 Cr.

HABITAT ESPACIAL DE
NANOFIBRAS

Este es el equivalente espacial de una Tien-
da de Campafia de Nanofibras, mucho mas
ligero que su antecesor. Ha sido fabricada
con la intencion de mantener una presién in-
terior de 1 atmdsfera, y es capaz de inflarse
en el vacio, e incluye una pequefia sala que
se puede llenar y vaciar de aire facilmente
para facilitar la entrada y salida. En esta
tienda caben 2 personas. Para tiendas mas
grandes afiadir 4 de Estorbo y 10.000 Cr. por
cada persona adicional.

Dones (Origen Tecnolégico): Sobrevives
en el Vacio, Resistencia a la Radiacién 1.

Energia: Tipo 5 (1 semana) o Fuente Externa.

Estorbo: 15.

Coste: 25.000 Cr.




HABITAT ESPACIAL EXTREMO
DE NANOFIBRAS

Como el anterior, pero capaz de resistir las
temperaturas mas altas, asi como cambios
bruscos de frio o calor, siendo especialmente
disefiado por primera vez para sobrevivir en
la Luna. Ha sido fabricada con la intencién de
mantener una presion interior de 1 atmosfera,
y es capaz de inflarse en el vacio, e incluye
una pequefia sala que se puede llenar y vaciar
de aire facilmente para facilitar la entrada y
salida. En esta tienda caben 2 personas. Para
tiendas mas grandes afiadir 4 de Estorbo y
10.000 Cr. por cada persona adicional.

RD: 5

Dureza: 15

Dones (Origen Tecnolégico): No Respira,
Resistencia al Calor 2, Resistencia al Frio 2,
Resistencia a la Radiacion 1.

Energia: Tipo 5 (1 semana) o Fuente Externa.

Estorbo: 15.

Coste: 35.000 Cr.

NANOCUERDA

La nanocuerda esta fabricada con nanofi-
bras puede soportar hasta 50 toneladas de
peso sin problema alguno. Asume el doble
de Estorbo y coste por cada vez que se doble
el peso que puede soportar.

Estorbo: 0,05 cada metro.

Coste: 500 Cr. cada metro.

PRISMATICOS DIGITALES

Version de los Prismaticos Digitales de NT
8. Mejoran el alcance de la vista, enfocan
mejor que un ojo humano, y son muy ligeros,
pero siguen requiriendo de las 2 manos para
ser manejados. Al ser tan avanzados se utili-
zan con Sensores en lugar de Atencidn, por lo
que estos Binoculares permiten hacer Tiradas
de Sensores en lugar de Atencion dentro de
su Alcance siempre que dichas tiradas sean
por algo que afecte a la vision, y se haran las
tiradas como si se estuviera a escasos metros.

Alcance: 8 km.

Energia: Tipo 3 (10 horas).

Estorbo: 0,3.

Coste: 5.000.

SACO DE DORMIR DE
NANOFIBRAS

Saco de dormir de nanofibras ultraligero.
Estorbo: 1.
Coste: 500 Cr.

TIENDA DE CAMPANA DE
NANOFIBRAS

Esta tienda estd hecha de nanofibras, lo que
la hace ain mas ligera. En esta tienda caben 2
personas. Para tiendas mas grandes afadir 0,4
de Estorbo y 300 Cr. por cada persona adicional.

Estorbo: 1.

Coste: 1.000 Cr.
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BOTAS GBRAVITATORIAS

Estas botas manipulan los campos gravitato-
rios, permitiendo moverse en cualquier direc-
cion a su portador, pero tienen una autonomia
muy limitada. Estan disefiadas para parecer
unas botas normales, aunque si no estan acti-
vadas son un poco mas pesadas que unas botas
comunes, pero si se anda un par de dias con
ellas puestas uno se acostumbra.

Dones (Origen Tecnologico): Volar 1.

Energia: Tipo 3 (10 horas).

Estorbo: 3.

Coste: 24.000 Cr

CARRITO BRAVITATORIO

Este es un carro de transporte que flota a 1
metro del suelo por medio de un sistema an-
tigravedad. Es capaz de transportar hasta Es-
torbo 50. Para moverlo en combate cualquier
Maniobra de movimiento que se quiera hacer
con el carrito requiere poder cogerlo con una
mano y gastar 1 AC mds por maniobra.

Energia: Tipo 4 (20 horas).

Estorbo: 8.

Coste: 20.000 Cr.

CINTURON GRAVITATORIO

Como las Botas Gravitatorias, pero mas
voluminoso y capaz de alcanzar velocidades
mucho mayores.

Dones (Origen Tecnologico): Volar 2.

Energia: Tipo 4 (10 horas).

Estorbo: 5.

Coste: 40.000 Cr

ENJAMBRE DE ILUMINACION

Esta es una nube de nanorobots que contie-
nen todo tipo de lamparas disefiados para ex-
pandirse por una habitacion e iluminarla (por
lo menos hasta llegar a su alcance maximo), no
dejando ninguna zona a oscuras.

Alcance: cubre un area de hasta 200 m? (que
se puede programar para que adopte formas
concretas, adaptandose a lo que encuentre).

Energia: Tipo 1 (20 horas) o Fuente Externa.

Estorbo: 0 (0,1 la nube completa en el bo-
tecito en el que se recarga).

Coste: 1.000 Cr.

ENJAMBRE DE RESCATE

Esta es una nube de nanorobots con todo
tipo de cAmaras y transmisores programados
para introducirse en los lugares mas recén-
ditos para localizar a supervivientes tras una
catéstrofe. Esta tecnologia también se utiliza
para intentar localizar a personas que se han
perdido en redes de cuevas o ttineles.

El Enjambre proporciona un +2 a Atencion y
Supervivencia para localizar a victimas de terre-
motos, inundaciones o similares, y para encon-
trar a gente que se ha perdido bajo tierra o en lu-
gares de dificil exploracion (a decidir por el DJ).

Alcance: cubre un area de hasta 500 m?.

Energia: Tipo 1 (10 horas) o Fuente Externa.

Estorbo: 0 (0,1 la nube completa en el bo-
tecito en el que se recarga).

Coste: 5.000 Cr.

GAFAS PRISMATICAS
AUTOENFOCABLES

Pequetias gafas que se auto-enfocan segtin
hacia donde dirija el usuario la mirada. Pese
a ser tan avanzados el control es tan intui-
tivo que permite hacer Tiradas de Atencion
dentro de su Alcance siempre que dichas ti-
radas sean por algo que afecte a la visién, y
se haran las tiradas como si se estuviera a
escasos metros. Ademds las gafas protegen
a su portador de todo tipo de flashes de luz
repentinos y le permiten apuntar objetivos
como si de una mira telescopica se tratase.

Alcance: 32 Km.

Dones (Origen Tecnologico): Membrana
Ocular, Vision Telescopica.

Energia: Tipo 3 (10 horas).

Estorbo: 0,1.

Coste: 14.000.

CUERDA INTELIGENTE

Esta cuerda hecha de nanitos y materiales
sensitivos es capaz de anudarse u soltarse
por medio de un pequefio mando a distancia,
o puede ser controlada por cualquier clase
de ordenador que lleve el personaje. Conoce
todos los tipos de nudos que existen.

Estorbo: 0,05 cada metro.

Coste: 1.000 Cr. cada metro.



LINTERNAS FLOTANTES

Las llamamos linternas por nombrarlas de
alguna manera. Son pequefios globos de luz
que flotan alrededor del usuario, dejandole
las manos libres. Pueden iluminar con distin-
tas intensidades (llegando hasta simular luz
diurna en un radio de 10 metros), cambiar de
color, programarse para repetir patrones, etc.
pueden ser controladas con un pequefio man-
do o con cualquier sistema informatico que
lleve el portador para moverlas a voluntad.
Dependiendo de la intensidad pueden ilumi-
nar 10 metros de radio con luz diurna o 100
metros con una tenue luminosidad. No pue-
den flotar mas de 10 metros sobre el suelo.

Energia: Tipo 4 (20 horas).

Estorbo: 1.

Coste: 2.000 Cr.

HABITAT DE BIOPLASTICO

Similar a una Tienda de Campafia de Nanofi-
bra, pero al usar bioplastico disefiado para usar
el diéxido de carbono de sus ocupantes para
producir oxigeno y, de destilar su orina para
obtener agua se obtiene un habitat mucho méas
duradero. Aun asi requiere células de energia
para otras funciones. Ha sido fabricada con la
intencién de mantener una presion interior de 1
Atmosfera y Gravedad 1, y es capaz de inflarse
en el vacio. Incluye una pequefia sala presu-
rizadora para facilitar la entrada y salida. En
esta tienda caben 2 personas. Para tiendas mas
grandes afiadir 5 de Estorbo y 15.000 Cr. por
cada persona adicional.

Dones (Origen Tecnoldgico): Sobrevives
en el Vacio.

Energia: Tipo 5 (1 mes) o Fuente Externa.

Estorbo: 15.

Coste: 50.000 Cr.
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NT 10
BOTAS GRAVITATORIAS

Versionde NT 10 de las Botas Gravitatorias.
Dones (Origen Tecnologico): Volar 2.
Energia: Tipo 3 (10 horas).

Estorbo: 3.

Coste: 50.000 Cr

CINTURON GRAVITATORIO

Como las Botas Gravitatorias, pero mas
voluminoso y capaz de alcanzar velocidades
mucho mayores.

Dones (Origen Tecnologico): Volar 3.

Energia: Tipo 4 (10 horas).

Estorbo: 5.

Coste: 75.000 Cr

MOCHILA DE HIBERNACION

Parece una pequefia mochila, pero cuan-
do se expande se obtiene una camara en la
que caben una persona (hasta Escala 2) que
Hiberna a la persona que se coloca en su in-
terior, deteniendo toda clase de hemorragia,
enfermedad o herida que sufra hasta que se
encuentren en unas instalaciones adecuadas
para tratarle. Ponen al sujeto que se introdu-
ce en su interior en un estado de animacion
suspendida del que solo se puede salir con
ayuda externa.

Para colocar a alguien en estasis es necesa-
rio pasar una tirada de Ciencia (Medicina) de
dificultad 9. Si se falla la persona sufre un
dafio igual al grado de fracaso de la tirada.

Para sacar a alguien en estasis es necesario pa-
sar una tirada de Ciencia (Medicina) de dificul-
tad 9. Si se falla la persona sufre un dafio igual
al grado de fracaso de la tirada y no despierta.

Algunos DJs consideraran que dos tiradas
son demasiado peligrosas, y son libres de
pedir solo una tirada, la necesaria para des-
pertar, si se ajusta a su estilo.

Don (Origen Tecnolégico): Hibernacién
con la Modificacién Hibernar a Otro.

Energia: Tipo 4 (200 horas) o Fuente Externa.

Estorbo: 5 sin extender, el tamafio exten-
dido dependera de la persona que se intro-
duzca dentro.

Coste: 25.000 Cr.




CAPITULD 10

TABLA 10.1: VIAJE Y SUPERVIVENCIA

Equipo Alcance Estorbo Energia Coste Notas

Antorchas 12 m 0,5 - 5 Dura 2 horas e ilumina hasta 12 metros.

Brasero Portatil - 2 - 80

Cafia para Respirar 40 cm 0,5 - 10 Permiten sumergirse bajo el agua hasta 40 cm

Contenedores de Piel Ver ) 35/ Estorbo: 1,2 por litro (0.2 vacia), maximo 6
para Liquidos Notas litro para 5 litros (1 vacia).

Cuesta arriba considera el terreno nevado como
terreno dificil (cuesta el doble de MOV recorrer
1 metro), como sucede sin esquis, pero cuesta
Esquis - 6 - 200 abajo permiten moverse al MOV. Ademaés,
permiten hacer tiradas de Agilidad para correr
(como las que se hacen normalmente con Vigor,
pero con agilidad) cuando se va cuesta abajo.

2 (pie- o
Lémparas de Aceite om dra)/ 1 B 20 Dura 40 horas e ilumina hastg 2 metros. 1 Cr.
rellenarla de aceite.
(metal)

El Material de Cocina permite usar la Habi-
Material de Cocina - 5 - 45 lidad Oficio (Cocinero) o Supervivencia para
preparar una comida.

Navaja de Afeitar - 0,05 - 15

Permite usar la Habilidad Navegacién para sa-
ber donde estan los puntos cardinales pasando
una tirada de dificultad 11, pero solo se puede
usar poco antes del amanecer o del anochecer.

Rosa de Compas - 2,4 - 45

En esta tienda se supone que caben 2 personas.
350  Paratiendas mas grandes afiadir 15 de Estorbo
y 100 Cr. por cada persona adicional.
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Equipo

Alcance Estorbo Energia

Coste

Notas

Astrolabio

Bolsas de Aire

Chalecos, Bando-
leras, Cinturones,
Rifoneras, etc.

Cristal para Encen-
der Fuegos

Lamparas de Aceite
Cubiertas

Mochila o Bolsa de
Viaje
Pico y Pala

Pistones de Fuego

Silla de Montar

Tienda de Legionario

Velas

Cerillas de Sulfuro

Chalecos, Bando-
leras, Cinturones,
Rifioneras, etc.

Cuadrante

Estribos

Patin de Acero

Silla de Montar

Tienda de Campafia

2m

2m

0,3

2,5

45

0,1

0,01

1,5

2,5

250

15

Ver
Notas

20
25
Ver
Notas

50

25

100

225

NT 3

Ver
Notas

35

135

150

250

200

Permite usar la Habilidad Navegacién para
orientarse y saber dénde se encuentra con
exactitud superando una tirada de dificultad 9.

Proporciona al submarinista aire para 3 o0 4
alientos.

Por cada 0,1 de Estorbo que pueda transportar
cuesta 1 Cr., hasta un maximo de Estorbo 1,5.
Todos los objetos que se guarden en cartucheras,
bandoleras, rifioneras o chalecos se consideran
amano con respecto a utilizarlos en combate
(cuesta 2 AC sacarlos en lugar de 3 AC)

Permite usar la Habilidad Supervivencia para
encender un fuego (si es de dia) en 5 minutos.
Para fabricarlas es necesario superar una
tirada de Supervivencia de dificultad 11.

Dura 40 horas e ilumina hasta 2 metros. 1 Cr.
rellenarla de aceite. No se vacia al volcarse.

Por cada 0,1 de Estorbo que pueda transpor-
tar cuesta 1 Cr., hasta un maximo de Estorbo
15

Proporciona un +1 al usar la Habilidad Vigor
para cavar y hacer agujeros.

Permite usar la Habilidad Supervivencia
para encender un fuego (si se tienen hierbas o
maderas secas y un trozo de yesca o algodén

carbonizado) en 30 segundos.

Montar a caballo sin una de estas proporcio-

na 1 Puntos de Fatiga por cada 30 minutos. Si

se usa esta silla de montar se obtiene 1 Punto
de Fatiga cada 90 minutos.

En esta tienda caben entre 6 y 8 personas.
Extendida ocupa 3x3 metros.

Dura 12 horas e ilumina hasta 2 metros.

Por cada 0,1 de Estorbo que pueda transportar
cuesta 1 Cr., hasta un maximo de Estorbo 2.
Todos los objetos que se guarden en cartucheras,
bandoleras, rifioneras o chalecos se consideran
amano con respecto a utilizarlos en combate
(cuesta 2 AC sacarlos en lugar de 3 AC)

Permite usar la Habilidad Navegacién para
orientarse y saber dénde se encuentra con
exactitud superando una tirada de dificultad
9, si se usa de noche.

Permiten ponerse en pie sobre el caballo.

Permiten hacer tiradas de Agilidad para co-
rrer (como las que se hacen normalmente con
Vigor, pero con agilidad) cuando se va sobre

hielo. Sobre nieve se consideran como unas

Botas para Nieve de NT 1.

Montar a caballo sin una de estas proporcio-

na 1 Puntos de Fatiga por cada 30 minutos. Si

se usa esta silla de montar se obtiene 1 Punto
de Fatiga cada 2 horas.

En esta tienda caben 2 personas. Para tiendas
mas grandes afiadir 10 de Estorbo y 60 Cr.
por cada persona adicional.




Coste
(Cr)

Equipo Alcance Estorbo Energia Notas

Proporciona un +1 a las tiradas de Navegacién
para orientarse. Permite usar también Supervi-
vencia (sin el +1), pero se tirara con 1 nivel de difi-
cultad superior al que se tiraria con Navegacion.
Permiten encender fuegos en 30 segundos (si
Cerillas de Sulfuro y ) 0.08 _ 50 se tienen hierbas o maderas secas) sin realizar

I

Brdjula - 0,2 - 25

Fésforo tiradas de Supervivencia. El Estorbo y Coste es
por una caja con 10 cerillas.
0.3/ 30/ puede soportar hasta 600 Kg de peso. Asume
Cuerda - m;:‘tro - metro el doble de Estorbo y coste por cada vez que se
doble el peso que puede soportar.
Por cada 0,1 de Estorbo que pueda transportar
Mochila o Bolsa De _ _ _ Ver cuesta 2 Cr., hasta un maximo de Estorbo 25.
Viaje Notas  Las de NT 2 siguen en uso (son mds baratas,
pero pueden transportar menos).
Saco de Dormir - 5 - 100
Permiten hacer Tiradas de Atencion dentro de
Telescopio de Viaje 1 km 5 _ 1.000 Y Alcance siempre que dichas tirafilas sean por
algo que afecte a la vision, y se haran las tiradas
COmo Si se estuviera a escasos metros.
NT 5
Arnés de Escalada y
Rappel - 1,5 - 85
Los Binoculares permiten hacer Tiradas de Aten-
cién dentro de su Alcance siempre que dichas
tiradas sean por algo que afecte a la vision, y se
EraaEes 1 km 2 _ 100  haranlas tiradas como si se estuviera a escasos
metros. Con el mismo Alcance, Estorbo 1y
Coste 500 Cr. puede ser un Telescopio Plegable
(mucho mejor que el antiguo Telescopio de Viaje)
en lugar de un binocular.
Restan 1 al MOV para moverse por la nieve
Botas para Nieve _ 3 _ 30 pero no considera el terreno nevado como terre-

no dificil (no cuesta el doble de MOV recorrer
1 metro).

Proporciona un +1 a las tiradas de Navegacién
que se hagan para saber orientarse. Permite
Brujula - 0,1 - 35  usar también Supervivencia (sin el +1), pero se
tirara con 1 nivel de dificultad superior al que
se tiraria con Navegacion.

. Ver 10/ Estorbo 1,5 por litro (0.5 vacia), maximo 7,5
Cantimplora Notas litro para 5 litros (2,5 vacia).
Por cada 0,1 de Estorbo que pueda transportar
cuesta 2 Cr., hasta un maximo de Estorbo 3.
Chalecos, Bando- Ver  Todos los objetos que se guarden en cartucheras,

leras, Cinturones, - - -

L Notas  bandoleras, rifioneras o chalecos se consideran
Rifioneras, etc. ¢

a mano con respecto a utilizarlos en combate
(cuesta 2 AC sacarlos en lugar de 3 AC)
Puede soportar hasta 1 tonelada de peso. Asume
Cuerda Trenzada 0,2/ 5/ gl g?bl? de Estorbo y goste por cadalvez .qug ge

Mecanica - metro - metro  doPble el peso que puede soportar, y la mitad de
estorbo y 1,5 veces el coste por cada vez que se
divida por la mitad el peso que puede soportar.

Contiene un Arnés de Escalada y Rappel,
100 metros de Cuerda Trenzada Mecanica,
Equipo de Escalada - 33 - 800  Fasteners, Martillo y Piquetas para escalar 100
metros, un Garfio de Escalada, etc. Proporciona
+1 al usar la Habilidad Escalar.

Fasteners, Martillo y ) 0,1/ ) 2/
Piquetas metro metro
Vigor / Como maximo puede cargar 300 kg y se utiliza
Garfio de Escalada Vigor x3/ 1 - 20 con la Habilidad Armas Arrojadizas contra
Vigor x6 dificultad determinada por el Alcance.
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. . Coste
Equipo Alcance Estorbo Energia Cr) Notas
Combustible . .
. i Estorbo: 4,5 (2 el hornillo y 2,5 el combustible).
Hornillo Porttil ) 45 ® hor'ag por 400 Rellenar el depésito de combustible costaba 5 Cr.
depésito)
2(_2)0110/ Tipo 4
. m ipo
Linternas el 5 (20 Eoras) 150
9 Ll

El Material de Cocina permite usar la Habi-
Material de Cocina - 3 - 25 lidad Oficio (Cocinero) o Supervivencia para
preparar una comida.

Permiten encender fuegos en 1 minuto (si se
Mechero de Cordel - 0,1 - 20 tienen hierbas o maderas secas) sin realizar
tiradas de Supervivencia.
Mochila o bolsa de ) Ver Por cada 0,1 de Estorbo que pueda transportar
viaje Notas  cuesta 2 Cr., hasta un méximo de Estorbo 35.
Don (Origen Tecnoldgico): Caida de Pluma (2

Paracaidas - 6 - 1.500 Km). Requiere una tirada de Agilidad contra
dificultad 11 para abrirlo correctamente.

Tabletas
Purificadoras

Purifica 1 litro por tableta. El Estorbo y Coste

B 0.3 B 50 es por una caja con 10 tabletas.

En esta tienda caben 2 personas. Para tiendas
Tienda de Campafia - 20 - 300 més grandes afiadir 7 de Estorbo y 50 Cr. por
cada persona adicional.

Saco de Dormir - 4,5 - 80
NT &
Arnés de Escalada y
- 1 - 75
Rappel
Ascendedor - 0,6 - 50 Proporciona +1 al usar la Habilidad Escalar.
5m de Combustion
Bengala radio 0,06 Interna (30 5 Tlumina 5 metros de radio durante media hora.
minutos)
Bomba de Filtro - . .
T R - 1,3 - 500 Puede purificar 1 litro de agua por minuto.
Don (Origen Tecnolégico): Almacenador de
Bombonas de Oxigeno. Tienen oxigeno para 1 horg, y para
P - 8 - 1.500 colocarlas correctamente es necesario pasar
Oxigeno

una tirada de Supervivencia contra dificultad 7.
Estorbo 3 dentro del agua.

Restan 1 al MOV para moverse por la nieve pero
Botas para Nieve - 2 - 50  no considera el terreno nevado como terreno difi-
cil (no cuesta el doble de MOV recorrer 1 metro).

Proporciona un +1 a las tiradas de Navegacién
que se hagan para saber orientarse. Permite
Brujula - 0,1 - 50 usar también Supervivencia (sin el +1), pero se
tirara con 1 nivel de dificultad superior al que
se tiraria con Navegacion.

Cantimplora _ Ver _ 6/ Estorbo 1,1 por litro (0,1 vacia), maximo 7,5
Sintética Notas litro para 5 litros (0,5 vacia).
Proporciona +2 a Nadar para mantenerse a
Chaleco Salvavidas - 0,7 - 45 flote, pero proporciona -1 al MOV que se tenga

nadando. Estorbo 2,5 hinchado, 0,7 sin hinchar.

Permite cocinar sin necesidad de encender un

Cocina Solar - 5 . 250 fuego o usar una Hornillo

Puede soportar hasta 10 toneladas de peso. Asu-
0.1/ 5/ me el doble de Estorbo y coste por cada vez que
> se doble el peso que puede soportar, y la mitad de
estorbo y 1,5 veces el coste por cada vez que se
divida por la mitad el peso que puede soportar.

Cuerda Sintética

metro B metro

Contiene un Arnés de Escalada y Rappel, un
Ascendedor, 100 metros de Cuerda Sintética,
Equipo de Escalada - 20 - 600 Fasteners, Martillo y Piquetas, un Garfio de

Escalar (incluye el +1 por el Ascendedor).

Escalada, etc. Proporciona +2 al usar la Habilidad
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. . Coste
Equipo Alcance Estorbo Energia Cr) Notas
Fasteners, Martillo y ) 0,06/ B 2/
Piquetas metro metro

Vigor / Como méximo puede cargar tonelada y se uti-
Garfio de Escalada Vigor x3/ 1 - 10 liza con la Habilidad Armas Arrojadizas contra
Vigor x6 dificultad determinada por el Alcance.

Tipo 4

Jetpack - 9 (2 horas) 25.000 Don (Origen Tecnoldgico): Volar 1.
Com!ustion : :
Linternas Quimicas 4m .de 0,03 Interna 5 Proporciona luz durante 12 horas en un radio de
radio 4 metros.

El Material de Cocina permite usar la Habilidad
Material de Cocina - 2 - 30 Oficio (Cocinero) o Supervivencia para prepa-
rar una comida.

Gas Permiten encender fuegos en 1 minuto (si se tie-
Mechero - 0,01 (200 1 nen hierbas o maderas secas) sin realizar tiradas
usos) de Supervivencia.

Permite utilizar las Habilidades de Mecanica

o de Supervivencia sin negativos en aquellas

Navaja Multiusos - 0,05 - 50 circunstancias en las que el DJ considere que
las herramientas que tiene la Navaja Multiusos
son suficiente para lo que quiere hacer.

Don (Origen Tecnolégico): Caida de Pluma (10
Km). Requiere una tirada de Agilidad contra
dificultad 9 si ya se ha hecho antes, o contra
dificultad 11 si es la primera vez que se hace.

Paracaidas - 5 - 4.500

Proporcionan un +1 al usar la Habilidad Vigor

Pico y Pala B 1 - 20 para cavar y hacer agujeros.

Reloj - 0,08 - 150

Saco de Dormir 3

Tienda de Campafia ) 3 B 30 Caben 2 personas. Afiadir 1 de Estorbo y 20 Cr.
Sintética por cada persona adicional.

J



. . Coste
Equipo Alcance Estorbo Energia Cr) Notas
Cantimplora Ver ) 50/ Estorbo 1,1 por litro (0,1 vacia), mdximo 9,9
Purificadora Notas litro  para 10 litros (1 vacia). 5 Cr. cambiar los filtros.
Es capaz de transportar hasta Estorbo 50 sin
problemas. Para mover el Carrito en combate
. Tipo 4 considera que cualquier Maniobra de mo-
Carrito Flotante - 10 (10 horas) 1.000 vimiento que se quiera hacer con el carrito
requiere poder cogerlo con una mano y gastar 1
AC mas por maniobra.
Tipo 2 Dones (Origen Tecnoldgico): Membrana Ocular
. 0,1en (8 horas) y Vision Telescépica. Puede hacer fotos de lo
Gafas Binoculares 1km funda/0 5.500 : g
uestas  ° Fuente que ve, que guarda en un Soporte Sélido Tipo 1
p Externa (150 imagenes alta calidad).
d Tipo 4
Guantes y Botas de (60 horas) . PP .
Escalada 3 o Fuente.  8-000 Dones (Origen Tecnol6gico): Adherencia.
Externa
J Tipo 4 . PN
etpack - 6 (4 horas) 20.000 Don (Origen Tecnolégico): Volar 2.
. Cono 100m Tipo 2 Pueden regular su potencia para iluminar me-
Linternas Avanzadas /Angulo 90° 0,05 (2 horas) 50 nos, en caso de que sea necesario.
Indica la posicién exacta del GPS (si hay red de
Tino 3 satélites), ademas si la zona en que se encuentra
. 1po ha sido mapeada puede proporcionar mapas de
Navegadores GPS I(’la:l’eltiilrlc)) 0,5 (1:31? EE% eo 5.000 ésta. Si esta en una zona que no ha sido mapeada
satelites Externa tiene sensores capaces de trazar un mapa de una
zona de 2 km a la redonda e identificar formacio-
nes artificiales de naturales
Tino 2 Permiten hacer Tiradas de Atencién dentro de
Prismaticos Digitales 4 km 0,5 (101}I1)gras) 1.000 su Alcance siempre que dichas tiradas sean por
algo que afecte a la vision
Tipo 3 ;
B (10 horas) En un planeta con una Hidrosfera como la te-
Recolector de Vapor 25 o Fuente 25.000 rrestre extrae un litro de agua cada 15 minutos.
Externa
. Dones (Origen Tecnoldgico): Sobrevives en el
Habitat Espacial 1T1P° 5 Vacio, Resistencia a la Radiacion 1. En esta
SP 30 (CE3utLE) 125.000 tienda caben 2 personas. Para tiendas mas gran-
Portatil o Fuente o
i@ des afiadir 7 de Estorbo y 10.000 Cr. por cada
persona adicional
. Dones (Origen Tecnoldgico): No Respira, Resis-
Habitat E ial lTlpo 5 tencia al Calor 2, Resistencia al Frio 2, Resis-
abitat tspacla 30 (1 semana) 150.000 tencia a la Radiacién 1. En esta tienda caben 2
Extremo Portatil o Fuente : . P
Externa personas. Para tiendas mas grandes afiadir 7 de
Estorbo y 10.000 Cr. por cada persona adicional
NT 8
bre d Tipo 1
Enjambre de (20 horas)
Iuminacién 50 m2 0,5 > Fuente 5.000
Externa
Tipo 1 I;ro;;i)lrzciona un+la ﬁtencién y Supervi\éencia para
. (10 horas) ocalizar a victimas de terremotos, inundaciones o
Enjambre de Rescate 100 m2 0,5 o Fuente 10.000 similares, y para encontrar a gente que se ha perdido
Externa bajo tierra o en lugares de dificil exploracion.
0.1en Tipo 3 Dones (Origen Tecnolégico): Membrana Ocu-
Gafas Binoculares 8km funda/0 0 horas) 16.500 lar, Visién Telescépica. Puede hacef fotos Fie lo
R o Fuente que ve, que guarda en un Soporte Sélido Tipo 1
puestas Externa (150 imagenes alta calidad).
. Dones (Origen Tecnoldgico): Sobrevives en el
Habitat Espacial de 1T1P° 5 Vacio, Resistencia a la Radiacion 1. En esta
P - 15 (Wl o) 25.000 tienda caben 2 personas. Para tiendas mds gran-
Nanofibras o Fuente o
DS des afiadir 4 de Estorbo y 10.000 Cr. por cada

persona adicional

2571
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Equipo Alcance Estorbo Energia (Egit)e Notas

Tino 5 Dones (Origen Tecnoldgico): No Respira,
pl Resistencia al Calor 2, Resistencia al Frio 2,
Resistencia a la Radiacién 1. En esta tienda
- 15 semana) 35.000 ben 2 Para tiend A d
o Fuente caben 2 personas. Para tiendas més grandes
afiadir 4 de Estorbo y 10.000 Cr. por cada
Externa .
persona adicional

Habitat Espacial Ex-
tremo de Nanofibras

p

Tipo 3 Permiten hacer Tiradas de Sensores en lugar de
Prismaticos Digitales 8 km 0,3 (10 5.000 Atencién dentro de su Alcance siempre que di-
horas) chas tiradas sean por algo que afecte a la visién

En esta tienda caben 2 personas. Para tiendas
- 1.000  mas grandes afiadir 0,4 de Estorbo y 300 Cr.
por cada persona adicional.

Tienda de Campafia ) 1
de Nanofibras

Tipo 3
Botas Gravitatorias - 3 (10 24.000 Dones (Origen Tecnolégico): Volar 1.
horas)

Cintur6n 5 Tipo 4

Gravitatorio 10 horas) 40.000 Dones (Origen Tecnolégico): Volar 2.

Tipo El Enjambre proporciona un +2 a Atencién
10 y Supervivencia para localizar a victimas de
Enjambre de Rescate 500 m2 0,5 horas)o  5.000 terremotos, inundaciones o similares, y para
Fuente encontrar a gente que se ha perdido bajo tierra
Externa o en lugares de dificil exploracién.

Puede anudarse u soltarse por medio de un
005/ 1.000 / pequefio mando a distancia, o puede ser contro-
Cuerda Inteligente - n;e tro - Iﬁetro lada por cualquier clase de ordenador que lleve
el personaje. Conoce todos los tipos de nudos
que existen.

Dones (Origen Tecnoldgico): Sobrevives en el
Vacio. Ha sido fabricada con la intencién de
Tipo 5 mantener una presion interior de 1 Atmésfera y
(1 mes) 50.000 Gravedad 1, y es capaz de inflarse en el vacio.
o Fuente ’ Incluye una pequefia sala presurizadora para
Externa facilitar la entrada y salida. En esta tienda caben
2 personas. Para tiendas mds grandes afiadir 5 de
Estorbo y 15.000 Cr. por cada persona adicional.

Habitat de

Bioplastico ) 15

y



Equipo

Botas Gravitatorias

Cinturén Gravitatorio

Mochila de
Hibernacién

. Coste
Alcance Estorbo Energia Cr)

NT 10

Tipo 3
(10 horas) 50.000

Tipo 4
(10 horas) e
Tipo 4
(200 horas)
o Fuente 25.000
Externa

Dones (Origen Tecnolégico): Volar 2.

Dones (Origen Tecnoldgico): Volar 3.

Don (Origen Tecnolégico): Hibernacién con la
Modificacién Hibernar a Otro.
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Los vehiculos son elementos muy impor-
tantes en las partidas de rol. Su funcién no es
solo transportar a gente, pueden ser muchas
cosas mas. Desde un hogar hasta un arma en si
mismos, los vehiculos pueden cubrir una gran
variedad de papeles en una partida. Pero por
otro lado puede que en ciertas historias solo
tengan un valor puramente narrativo, y su im-
portancia sea secundaria. Por este motivo pre-
sentamos un sistema que proporciona aquellos
elementos que pueden ser necesarios en una
partida de rol, principalmente de combate, con
una cierta verosimilitud. Pero que se limita
Unicamente a estos elementos, no queriendo
afiadir detalles de realismo extra que creemos
solo dificultaria la labor del DJ. Este es libre
de utilizar aquellas partes del sistema que crea
convenientes, utilizarlo en su totalidad, o ser-
virse de €él sélo como guia de las propiedades y
caracteristicas de los vehiculos.

Todo Vehiculo es definido principalmente
por el tipo de terreno por los que se mueve, asi
como por el tamafio del mismo. Por esto lo pri-
mero a considerar en un vehiculo seré el Tipo
de Vehiculo que es (Andador, Ligero, Pesado,
Aeronave, Astronave, Barco o Submarino) y
luego su Escala de Vehiculo. Esta combinacion
nos proporcionara una serie de valores sobre
los que empezaremos a crear nuestro vehiculo.

LOS VEHICULOS

Los vehiculos, al igual que los personajes, es-
tan definidos por Rasgos, que adoptan la forma
de la Escala de Vehiculos (EV), los distintos Ti-
pos de Vehiculos, las Habilidades de dichos Ve-
hiculos, las llamadas Caracteristicas de los Ve-
hiculos, Dones y Limitaciones. Antes continuar
vamos a ver todos estos Rasgos a continuacion.

NT

Cualquiera con la Habilidad pertinente pue-
de usar los Vehiculos de NT 1 a 4 sin nega-
tivos, siempre que tenga la Habilidad corres-
pondiente como minimo al NT en el que se
crea la tecnologia en cuestion o un NT supe-
rior. A partir de NT 5 se sufren los negativos

A =

correspondientes si se usan tecnologias de un
NT que no es el NT al que se tiene la Ha-
bilidad pertinente para conducir o pilotar un
vehiculo. Tal como se indica en el apartado
de Coste, el valor que aparece en la columna
de Coste Inicial de un Vehiculo concreto se
dividira por el Modificador al Coste por NT
para tener el Coste Inicial de dicho vehiculo.

NT

Modificador al Coste por NT
x0,15
x0,25

x0,5
x0,75
x1
x1
1x
x1,25
x1,5
x2

ESCALA DE VEHICULO
(EV)

Este Rasgo indica el tamafio que tiene el ve-
hiculo en cuestién. Al igual que con la Escala,
cada +1 de Escala de Vehiculo proporciona +1
a la Bonificacién al Dario cuerpo a cuerpo y
+1 a Resistencia al Dario, pero el nivel de difi-
cultad para impactarle (ya sea cuerpo a cuer-
po o a distancia) se reduce en uno por cada 2
niveles de Escala. De esta forma las Escalas
del Talento Escala, las del Don Escala, y
las de 1a Escala de Vehicules son totalmente
intercambiables (y compatibles).
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Esto representa que se montan en el vehicu-
lo versiones de armas ajustadas a la Escala del
mismo, pero por otro lado, la Escala de Vehi-
culos afecta de otras formas ya que aumenta el
Alcance de las armas de la nave, de tal forma
que tanto el Alcance Efectivo como el Alcance
Maximo de las Armas Montadas (y de las Ar-
mas Pesadas que se instalen como Montadas) se
multiplicara por el Multiplicador de Alcance
correspondiente a dicha EV. En la Tabla 11.1
Escala de Vehiculos (EV), donde aparece toda
la informaci6n referente a la Escala.

Si se debe multiplicar o dividir la EV para sa-
ber como afecta a un Coste la EV se considerara
positiva a tales efectos.




VEHICULOS, NAVES Y BASES

TABLA 11.1: ESCALA DE VEHICULOS (EV)

cee - Modificador a
Escala M(;(lh]gl;ggor RD N(Ii'e'{n llclfl‘;‘cigr Dif. de Impactar- Ejemplos
le desde Escala 0

-9 -9 -9 /4 4

-7 -7 -7 /3 3

-5 -5 -5 /2 2

-3 -3 -3 /2 1 Skateboard

-1 -1 -1 x1 0

1 1 1 x1 0 Monotransporte, Motocicleta, Velocipedo

Automovil, Bote de Pesca, Mech Lige-
ro, Mech Cuerpo a Cuerpo,

Avioneta, Barcaza, Barco de Vela, Co-
5 5 5 x1 -2 che Familiar, Dron, Galera, Helicoptero
Ligero, Patrullera Fluvial,

Bombardero Biplano, Caza-bombarde-
ro I GM, Caza Supersénico, Dirigible
(cabina), Tanque Gravitatorio, Trans-

porte de Tropas.

Avién Comercial, M6dulo Espacial,
Transporte Aéreo de Tropas, Transporte
Militar Vertol,

©
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Buque Trasatlantico (de Vapor),
Trasatlantico,
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Astronave de Pasajeros, Fragata Espa-
cial, Submarino nuclear,
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TIPOS DE VEHICULOS

Los distintos Tipos de Vehiculos indican
los distintos tipos de entorno en los que el
vehiculo puede desplazarse. Los Tipos de
Vehiculos son Aeronave, Andador, Astrona-
ve, Barco, Terrestre Ligero (o simplemente
Ligero), Terrestre Pesado (0 simplemente
Pesado) o Submarino. Cada Tipo de Vehicu-
los se conduce (o pilota) con una Habilidad
distinta, como veremos a continuacion.

Cada Tipo de Vehiculo puede ser tnica-
mente de unas Escalas de Vehiculo con-
cretas, y al cruzar dicha EV en la Tabla del
Tipo de Vehiculo se obtendran el Blindaje
Base, la Maniobrabilidad Base, la VEL
Inicial, la VEL Maxima Inicial, el nime-
ro Minimo y Maximo posible de Tripu-
lantes, el nimero Minimo y Maximo de
Pasajeros, la Carga que puede transportar

el vehiculo (en unidades de Estorbe), y por
ultimo el Coste Inicial en Créditos de ad-
quirir un vehiculo de dicho Tipo con dichos
valores iniciales y base.

Un vehiculo puede ser mas de un Tipo de
Vehiculo. Si ese es el caso los valores de Ma-
niobrabilidad de cada Tipo afectaran exclusiva-
mente a ese tipo de Movimiento (y a la Habili-
dad de conduccién o pilotaje correspondiente), y
se usara el valor Base de Blindaje més elevado,
sin embargo se usaran los valores de Tripulan-
tes y Pasajeros mas bajos.

Los Tipos de Vehiculo nos dan el Coste Ini-
cial en Créditos del vehiculo. Ademas, tal
como se indica en el apartado de Coste, el
Coste Inicial de un Vehiculo se dividira por
el Modificador al Coste por en NT. Cada
Tipo de Movimiento adicional afiade su
Coste al Coste Inicial.




AERONAVES
(VEHICULOS AEREOS)

Los vehiculos de este tipo de pueden des-
plazarse por el aire: aviones, helicépteros,
coches gravitatorios, y en general toda aque-
lla clase de vehiculos que vuele, que por
simplificar llamaremos Aeronaves. Estos
vehiculos se manejan con la Habilidad Pi-
lotar (Aeronave), aunque el DJ puede querer
afiadir mas realismo y separarlos en: Vehicu-
los de Ala Fija, VTOL (de Aterrizaje y Des-
pegue Vertical), Vehiculos de Rotor y Vehi-
culos Gravitatorios, solicitando una mayor
especializacion en la Habilidad.

@ Aumentarla VEL en 10 km/h y la VEL Mdxi-

ma 40 km/h cuesta 10.000 Cr. cada aumento.

@ Aumentar la VEL Mdxima en una cantidad

igual a la VEL Inicial cuesta 2.000xEV Cr.

@ Multiplicar la VEL por 10 cuesta

1.000.000 Cr.
@ Reducirla VEL en 10 km/h y la VEL Mdxima
40 km/h proporciona 8.000 Cr. por reduccién.
@ Reducir la VEL Mdxima en una canti-
dad igual a la VEL Inicial proporciona
1.500xEV Cr.

VEHICULOS, NAVES Y BASES

ANDADORES (MECHS)

Los vehiculos de Tipo Andador, también co-
nocidos como Mechs, tienen la particularidad
de representar a robots (de dos, cuatro seis o las
patas que sean) en los cuales va uno (o varios)
pilotos controlando todos los movimientos que
hagan. Estos vehiculos tienen unas reglas ligera-
mente distintas al resto, ya que en lugar de usar
el Atributo de VEL y VEL Méxima, como el
resto de vehiculos, los Andadores tienen Atribu-
to de MOV, como cualquier otro personaje, ya
que aunque se manejan con la Habilidad Con-
ducir (Andador) el piloto puede usar el vehiculo
como una extension de si mismo, y por lo tanto
se maneja como si de una persona se tratase, solo
que con la Escala pertinente y usando Puntos de
Integridad en lugar de Puntos de Vida.

@ Aumentar el MOV de un Andador cuesta
(7+EV) x500 Cr. cada punto de MOV que
se quiera afiadir, hasta un maximo del
doble del MOV inicial.

@ Disminuir el MOV de un Andador pro-
porciona (7+EV) x400 Cr. cada punto de
MOV que se quiera quitar, hasta un mini-
mo de MOV 2.

TABLA 11.2: AERONAVES (VEHICULOS AEREOS)

Blindaje Maniobrabilidad VEL VEL Tripulantes Pasajeros Carga C?S.t ¢
Escala . ., Maxima _ . Inicial
Base Base Inicial ‘[nicial Min/Max Min/Max (Estorbo) (Cr)

-3 0 4 5 20 0/1 0 0-1 1.250

15 60 0/1 0 1-5 5.000

100 1 0 2-20 20.000

180 1 0/1 6-60 30.000

300 1/2 1/3 10-100  50.000

340 1/2 1/12 40-400 100.000

9 4 3 95 380 1/4 1/30 100-1.000 900.000
1.000-
11 5 2 105 420 1/4 1/50 10.000 >SMCr

10.000-

2/6 100.000

1/70 14,4 MCr.




TABLA 11.3: ANDADORES (MECHS)

Blindaje Maniobrabilidad MOV Tripulantes Pasajeros Carga Coste Ini-
Base Base Min/Max Min/Max (Estorbo) cial (Cr.)
1-50 20.000
2-60 25.000
3-70 30.000
4-80 40.000
5-90 50.000
10-100 75.000
20-200 100.000
40-400 200.000
80-800 300.000
150-1.500 400.000
300-3.000 500.000
600-6.000 1.000.000
1.000-10.000 2.000.000

Escala

9]
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0
0 5
1 5
1 4
2 4
2 4
3 3
3 3
4 3
4 2
4 2
5 2
5 2




ASTRONAVES @® Aumentar la VEL en 100 km/h y la VEL
(VEH |'[:U|_DS ESPACIALES) Maxima 400 km/h cuesta 50.000 Cr. cada

, aumento.
Son todos aquellos vehiculos preparados @ Aumentar la VEL Mdxima en una can-

paral viajar por e.l espac1ol, sean liillstaqc1as ;n- tidad igual a la VEL Inicial cuesta
terplanetarias o interestelares. Necesitan So- 10.000xEV Cr.

porte Vital. Estos vehiculos se manejan con @ Multiplicar la VEL por 10 cuesta 1/10
la Habilidad Pilotar (Astronave). Los Vehi- parte del Coste Inicial, y solo se pue-

CI{lqs Espaciales estan separados en Subll{- de aplicar a Astronaves de Escala 12 o
minicos (aquellos que no alcanzan la veloci- superior

dad de la luz) y Luminicos (los que son mas @ Reducir la VEL en 100 km/h y la VEL
rapidos que la velocidad de la luz), aunque Mdxima 400 km/h proporciona 40.000
se manejan con la misma Habilidad, ya que
muchas veces un vehiculo podra desplazar- @ Reducir la VEL Mdxima en una canti-

se de arn~bas. marrleras. Ademas, el DI puede dad igual a la VEL Inicial proporciona
querer afiadir mas realismo y separarlos en: 8.000xEV Cr

Cargueros, Cazas Espaciales, Lanzaderas y
Destructores, solicitando una mayor espe-
cializacion en la Habilidad.

Cr. por cada reduccion.

TABLA 11.4: ASTRONAVES (VEHICULOS ESPACIALES)

Blindaje Maniobrabilidad VEL VEL Tripulantes Pasajeros Carga C?S.t ¢

Escala . ., Maxima | . . Inicial
Base Base Inicial “[picial Min/Max Min/Max (Estorbo) cr)

7 3 4 700 2800 1/2 1/10 40-400 300.000

100-
9 3 4 900 3600 1/4 1/30 1.000 500.000

500-
11 4 3 1100 4400 4/10 1/100 5.000 5 MCr.

1.000- 25

13 5 2 1300 5200 8/40 1/500 10000  MCr.

15 6 2 1500 6000 15/120 1/1.000  10.000- 75

100.000 MCr.

50.000- 250
17 7 1 1700 6800 25/300 1/10.000 500000 MCr.

19 8 0 1900 7600 35/1.200




BARCOS ,
(VEHICULOS ACUATICOS)

En este Tipo incluimos a todos aquellos
vehiculos que pueden desplazarse por enci-
ma del agua: barcos, botes, lanchas motoras,
hovercrafts, etc. Estos vehiculos se manejan
con la Habilidad Pilotar (Barco), aunque
el DJ puede querer afiadir mas realismo y
separarlos en: Vehiculos de Vela, Vehiculos
de Agua a Motor, Buques de Gran Calado y
Hovercrafts, solicitando una mayor especia-
lizacién en la Habilidad.

@ Duplicar la VEL y la VEL Mdxima cuesta

el Coste Inicial /2.

@ Aumentar la VEL Mdxima en una cantidad

igual a la VEL Inicial cuesta 2.000xEV Cr.

@ Reducir la VEL en 10 km/h y la VEL Maxi-

ma 40 km/h proporciona 1/3 parte del Cos-
te Inicial (hasta EV 4 no se puede reducir).

@® Reducir la VEL Mdxima en una canti-

dad igual a la VEL Inicial proporciona
1.500xEV Cr.

LIGEROS (VEHICULOS DE
TIERRA LIGEROS)

Este Tipo de Vehiculos representa a los
vehiculos de tierra de menor tamafio, pudiendo
servir para representar desde monopatines
hasta furgonetas pequefias, pasando por
motocicletas, bicicletas, coches de todo tipo e
incluso jeeps militares ligeros.

Estos vehiculos se manejan con la Habilidad
Conducir (Vehiculos Ligeros), aunque el DJ
puede querer afiadir mas realismo y separarlos
en: Patines, Monopatines y Bicicletas,
Motocicletas, Coches y Transportes Ligeros,
solicitando una mayor especializacién en la
Habilidad.

@ Aumentar la VEL en 10 km/h y la VEL
Mdaxima 40 km/h cuesta 1/8 parte del
Coste Inicial.

@ Aumentar la VEL en 20 km/h y la VEL
Madxima 80 km/h cuesta Y4 parte del Cos-
te Inicial.




@ Aumentar la VEL en 30 km/h y la VEL @ Reducir la VEL en 20 km/h y la VEL
Mdxima 120 km/h cuesta 1/3 parte del Madxima 80 km/h proporciona 1/6 parte

Coste Inicial. del Coste Inicial.
@ Aumentarla VELen40km/hyla VEL Mdxi- @ Reducir la VEL en 30 km/h y la VEL
ma 160 km/h cuesta ¥ del Coste Inicial. Madxima 120 km/h proporciona Y parte
@ Aumentar la VEL Mdxima en una can- del Coste Inicial.
tidad igual a la VEL Inicial cuesta @ Reducir la VEL en 40 km/h y la VEL
EVx1.500 Cr. Madxima 160 km/h proporciona 1/3 del

@® Reducir la VEL en 10 km/h y la VEL Coste Inicial.
Madxima 40 km/h proporciona 1/8 parte @ Reducir la VEL Mdxima en una canti-
del Coste Inicial. dad igual a la VEL Inicial proporciona

EVx1.000 Cr.

TABLA 11.5: BARCOS (VEHICULOS ACUATICOS)

Escala Blindaje Maniobrabilidad VEL M\;Eil;naTripulantesPasajeros Carga Coste Ini-
Base Base Inicial Inicial Min/Max Min/Max (Estorbo) cial (Cr.)
0 1 4 5 20 11 0/1 2-20 500

2 1 3 7 28 1/2 0/2 6-60 5.000

4 2 2 10 40 1/3 0/3 10-100 50.000

6 2 2 20 80 1/5 0/5 40-400  500.000

8 3 1 30 120 2/7 1/20 80-800 5 MCr.

500-
10 4 0 40 160 3/9 1/50 5.000 15 MCr.

5.000-
12 5 0 50 200 6/20 1/500 50.000 25 MCr.

TABLA 11.6: LIGEROS (VEHICULOS DE TIERRA LIGEROS)

VEL . . Coste
MéximaTrlpulantesPasa]eros Carga Inicial

Inicial Min/Max Min/Max (Estorbo) (Cr)

Blindaje Maniobrabilidad VEL

Escala Base Base Inicial

-3 0 4 5 20 1 0 0-1 50

-1 0 4 10 40 1 0/1 1-10 100

1 1 3 15 60 1 0/1 4-40 1.000

3 1 3 25 100 1 0/1 8-80 5.000

5 2 2 35 140 1 1/5 20-200  10.000




PESADOS (VEHICULOS DE querer afiadir mas realismo y separarlos en:
TIERRA PESADQOS) Transportes Pesados, Autobuses y Vehiculos
Militares, solicitando una mayor especializa-
B . N ; cion en la Habilidad.

hiculos de tierra de mayor tamafio, pudiendo @ Aumentar la VEL en 5 km/h y la VEL Mxi-

servir para representar todo tipo de furgones, ma 20 ke/h cuesta 10.000 Cr. cada aumento
camiones, autobuses, tanques y trdiler. ESt0s @\ onan 1o VEL Mdxima en una can-
vehiculos se manejan con la Habilidad Con- tidad igual a la VEL Inicial cuesta

ducir (Vehiculos Pesados), aunque el DJ puede 10.000xEV Cr.

Este Tipo de Vehiculos representa a los ve-

TABLA 1171: PESADOS (VEHICULOS DE TIERRA PESADOS)

Blindaje Maniobrabilidad VEL VEL TripulantesPasajeros Carga Coste
Escala ..~ Maxima ", .1 - Inicial
Base Base Inicial - Min/Max Min/Max (Estorbo)

Inicial (Cr)

6 3 2 45 180 1/4 1/10 10-500  25.000
7 3 2 40 160 1/5 1/25 40-800  50.000
8 4 2 35 140 1/6 1/50 80-1.000 100.000
9 4 2 35 140 1/8 1/75 100-2.500 300.000
10 4 1 35 140 1/10 1/100 500-5.000 600.000

1.000- 1,2

11 5 1 30 120 1/15 1/150 10.000 MCr.

5.000- 2,4

12 5 1 30 120 2/20 1/200 50.000 MCr.

10.000- 4,8

13 5 1 25 100 2/40 1/250 100.000 MCr.
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@® Reducir la VEL en 5 km/h y la VEL
Madxima 20 km/h proporciona 8.000 Cr.
por cada reduccion.

@ Reducir la VEL Mdxima en una canti-
dad igual a la VEL Inicial proporciona
8.000xEV Cr.

SUBMARINOS ,
(VEHICULOS SUBACUATICOS)

Los vehiculos de este Tipo son aquellos
preparados para desplazarse bajo el agua (u
otros liquidos) y de soportar las presiones
marinas. Necesitan Soporte Vital. Estos ve-
hiculos se manejan con la Habilidad Pilotar
(Submarinos).

@ Duplicar la VEL y la VEL Mdxima cuesta
el Coste Inicial x2.

@ Aumentar la VEL Mdxima en una can-
tidad igual a la VEL Inicial cuesta
2.000xEV Cr.

@® Reducir la VEL en 10 km/h y la VEL
Maxima 40 km/h proporciona 1/3 parte
del Coste Inicial.

@ Reducir la VEL Mdxima en una canti-
dad igual a la VEL Inicial proporciona
1.500xEV Cr.

VEHICULOS, NAVES Y BASES

HABILIDADES DE LOS
VEHICULOS

Los Vehiculos, por si mismos, solo tienen
3 Habilidades: Blindaje, Maniobrabili-
dad y Sensores. Estas son en cierto sentido
equivalentes a Vigor, Agilidad y Atencién.
Blindaje y Maniobrabilidad tienen unos
valores Base que dependen del Tipo de Ve-
hiculo y de la Escala de Vehiculo, aunque
distintos modelos pueden cambiar esto. Para
tener otras Habilidades un vehiculo debe ser
un Cuerpo Sin Mente.

BLINDAJE

La Habilidad de Blindaje representa tanto
la capacidad bruta de resistencia de un ve-
hiculo. Si un vehiculo tiene que realizar una
tirada para resistir alguna clase de efecto fi-
sico se hara con esta Habilidad. Dependien-
do del Tipo de Vehiculo que se es y de la
Escala de Vehiculo se tendra esta Habilidad
a un valor Base (que podra ser aumentado o
disminuido posteriormente).

Los Puntos de Integridad dependen di-
rectamente del Blindaje, asi como los Pun-
tos de Vida dependen del Vigor o los Pun-
tos de Fatiga de la Voluntad.

TABLA 11.B: SUBMARINOS (VEHICULDS SUBACUATICOS)

. . . - VEL . . Coste
Escala Blindaje Maniobrabilidad VEL MéximaTrlpulantes Pasajeros Carga Inicial
Base Base Inicial - Min/Max Min/Max (Estorbo)
Inicial (Cr)
5 3 3 15 60 1/4 0/4 10-100  100.000

25 100 2/6 1/10 40-400 1 MCr.

35 140 2/8 1/30 100-1.000 10 MCr.

1.000-
10.000

11 5 1 45 180 4/10 1/100 20 MCr.

10.000-
13 5 1 55 220 8/20 1/1.000 100.000 30 MCr.




El Blindaje Base que se obtiene al cruzar
la Escala con el Tipo de Vehiculo puede au-
mentarse o disminuirse, lo que costara o pro-
porcionara dinero dependiendo del Blindaje
al que se aumente o disminuya, tal como se
ve en la Tabla 11.9: Costes de Blindaje a
continuacién. Hay que pagar cada aumento
de nivel por separado.

Por ejemplo, aumentar un vehiculo de Esca-
la 2 de Blindaje 2 a 3 serian 6.000 Cr. (3.000
x 2), ahora bien, reducir el Blindaje de ese
mismo vehiculo de Blindaje 2 a 1 proporcio-
naria 2.000 Cr. (1.000 x 2).

MANIOBRABILIDAD

La Habilidad de Maniobrabilidad representa
lo facil que es manejar el vehiculo, lo facil que
resulta conducirlo. Normalmente no se hacen
tiradas de Maniobrabilidad, sino de la Habili-
dad Conducir o Pilotar correspondiente, solo
que estas nunca podran ser superiores a la
Maniobrabilidad del Vehiculoe. Dependiendo
del Tipo de Vehiculo que se trate y de la Escala
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de Vehiculo se tendra esta Habilidad a un va-
lor Base. El valor de Maniobrabilidad podra ser
aumentado o disminuido posteriormente, lo que
costara o proporcionara dinero dependiendo de
la Maniobrabilidad a la que se aumente o dismi-
nuya, tal como se ve en la Tabla 11.10: Costes
de Maniobrabilidad a continuacién. Hay que
pagar cada aumento de nivel por separado.

SENSORES

A diferencia de Blindaje y Maniobrabilidad,
es perfectamente posible que un vehiculo no
tenga esta Habilidad, y de hecho si se quiere
que un vehiculo tenga esta habilidad a Nivel 0
se deben pagar 3 PD (1.500 Cr.) multiplicados
por la Escala de Vehiculo, ya que a efectos de
juego esta Habilidad se considera No Entre-
nada para el vehiculo, lo que representa que
este no tiene sensores de ningun tipo y cuan-
do se Entrena se instalan los sensores mas ru-
dimentarios del mercado. El resto de Costes
de aumentar los Sensores del vehiculo apare-
cen en la Tabla 11.11: Costes de Sensores.

TABLA 11.9: COSTES DE BLINDAJE

Blindaje al que se
aumenta o disminuye

Coste en Cr.
el Blindaje a

de aumentar  Cr. que se obtienen al dismi-

nuir el Blindaje a

0

500 x EV

2.000xEV 1.500 x EV

4.000 x EV 2.500x EV

6.000 x EV 3.500x EV

8 8.000x EV

TABLA 11.10: COSTES DE MANIOBRABILIDAD

Maniobrabilidad a la que Coste en Cr. de aumentar  Cr. que se obtienen al dismi-

se aumenta o disminuye la Maniobrabilidad a nuir la Maniobrabilidad a

0 500 x EV

2.000x EV 1.500 x EV

4.000x EV 2.500x EV

6.000 x EV 3.500x EV

8.000x EV



Los Sensores se utilizan para las Manio-
bras de Adquirir el Blanco y Apuntar a un
Sistema Especifico, asi como para el uso de
algunos Dones.

CUERPO SIN MENTE

Si el Vehiculo es un Cuerpo Sin Mente de-
berdn adquirirse valores para las Habilidades
de Cuerpo sin Mente en las que se quiera que
la Mente Digital que habite el cuerpo pueda
controlar, de entre las siguientes Habilida-
des: Arcos, Arma Corta, Arma Larga, Armas
Arrojadizas, Armas Cuerpo a Cuerpo, Armas
Montadas, Armas Pesadas, Conducir Vehicu-
lo (Andadores), Conducir Vehiculo (Terrestres
Ligeros), Conducir Vehiculo (Terrestres Pesa-
dos), Escalar, Esquivar, Montar, Nadar, Pelea,
Pilotar (Aeronave), Pilotar (Astronave), Pilotar
(Barcos), Pilotar (Submarinos) y Sigilo.

CARACTERISTICAS
LOS VEHICULOS

La Caracteristicas de los Vehiculos son de-
talles secundarios de los mismos. Algunos
de ellos dependen directamente de alguno
de los Rasgos que hemos visto, otros depen-
deran del vehiculo propiamente dicho.

AUTONOMIA

La Autonomia de un vehiculo representa,
salvo en Astronaves, la cantidad de kiléme-
tros que el vehiculo puede funcionar sin tener
que repostar su combustible. Casi todo vehi-
culo de NT 5 en adelante tiene una Autono-
mia que le permite recorrer 4 veces su VEL
Maxima en Kilémetros (los Andadores mul-
tiplican dicha distancia por 40).

TABLA 11.11:
COSTES DE SENSORES

Sensores

Coste en Cr.

1.500 x EV
1.000 x EV
2.000x EV
3.000x EV
4.000x EV
5.000 x EV
6.000 x EV
7.000 x EV
8.000x EV
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No todos los vehiculos tienen Autonomia,
ya que en N'Ts bajos la gran mayoria de vehi-
culos funcionan por medio de esfuerzo ani-
mal o humano y dependeran de la comida y
descanso que se proporciona a quienes tiran
de los vehiculos, no de ningin combustible.

Para vehiculos con Escala 10 o inferior au-
mentar esta Autonomia cuesta 1/10 parte del
Coste Inicial por cada vez que se afiada la VEL
Maxima a la Autonomia. Disminuir la Auto-
nomia proporciona 1/10 parte del Coste Inicial
por cada vez que se resta la VEL. Maxima a
la Autonomia. Los vehiculos de Escala 11 o
superior Multiplicar su Autonomia por 10 les
cuesta 1/10 parte del Coste Inicial.

En el caso de las Astronaves la Autonomia
no representa la cantidad de kilémetros que
pueden recorrer, sino la cantidad de kiléme-
tros que tiene combustible para acelerar y de-
celerar, y como norma general son 10 veces
la VEL Maxima, pudiendo aumentar o dis-
minuir dicho valor usando los mismos costes
que con el resto de autonomias. Aquellos DJs
que quieran ser hiperrealistas en sus bata-
llas espaciales cada vez que un Vehiculo haga
una Maniobra de Movimiento de Vehiculo de
Acelerar o de Decelerar debera restar la can-
tidad acelerada o decelerada de la Autonomia
del vehiculo, y este debera repostar cuando se
le acabe dicha Autonomia.

Esta regla complica considerablemente el
combate con vehiculos espaciales y acon-
sejamos no usarla salvo que sea importante
por motivos narrativos. Aun asi la hemos in-
cluido aqui por pensar que puede ser de gran
ayuda para representar las clasicas escenas
que se ven en muchas novelas y peliculas en
las que se dispone de cierto combustible y
hay un “punto de no retorno” después del cual
no queda combustible para volver, o escenas
similares. Pero fuera de esas escenas solo lo
recomendamos para los DJs y jugadores mas
amantes del detalle y la simulacién.

Ademas, los vehiculos que tiene el Don So-
porte Vital tienen un segundo valor en su
Autonomia indicando en dias, horas o me-
ses, la cantidad de tiempo que funcionara el
soporte vital. Todos los vehiculos que ten-
gan Soporte Vital son estancos.




CARBGA

La cantidad de peso que un vehiculo puede
transportar. Esta no incluye el peso de los Tri-
pulantes y los Pasajeros, aunque si lleva mas
pasajeros de los permitidos cuentan como
carga. La carga se da en Estorbo. La Escala
del Vehiculo determina el Estorbo entre los
que se debe mover la carga de un vehiculo,
pero el DJ debe decidir cual es el Estorbo
exacto que puede transportar. Para esto pue-
de basarse en ejemplos de la vida real y en los
ejemplos de vehiculos incluidos es este capi-
tulo, pero de todas formas con seguir la 16gi-
ca basta; los vehiculos disefiados para carga
podran llevar cantidades elevadas (escogidas
de entre los valores mas altos que se propor-
cionan) y sin embargo seran los que llevaran
a menos Pasajeros (y los Tripulantes justos).
Sin embargo los vehiculos disefiados para el
transporte de pasajeros se acercaran a los va-
lores Maximos de Pasajeros que proporciona-
mos, y sin embargo tendran la Carga entre los
valores mas bajos (lo necesario para cubrir el
equipaje que puedan llevar los Pasajeros).

COSTE

El coste en Créditos que tiene ese vehiculo.
La relacién entre las capacidades de un vehi-
culo y su coste dictara lo popular y comiin que
es. Los vehiculos con mejores capacidades y
mejor precio seran mas comunes que aquellos
que con el mismo precio tengan perores ca-
pacidades. Muchos factores influyen en esta
Caracteristica. El Coste Inicial de todo ve-
hiculo se establece por su Escala de Vehiculo
y el Tipo de Vehiculo, y se multiplica o divide
por un valor que dependera del NT del vehi-
culo, llamado el Modificador al Coste por
en NT y que puedes encontrar mas arriba.
Siempre que decimos Coste Inicial nos re-
ferimos al valor al valor ya modificado por
el NT. El Coste final de un vehiculo es su
Coste Inicial sumando las modificaciones a
las Habilidades y a las Caracteristicas que se
le hagan, mas los Dones que tenga.

Coste Vehiculo = Coste Inicial + Habili-
dades + Caracteristicas + Dones + Arma-
mento - Limitaciones
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NIVEL TECNOLOGICO (NT)

EL NT del vehiculo. Se trata del NT necesario
para construir el vehiculo. Muchas sociedades
siguen utilizando vehiculos de Niveles Tecno-
logicos anteriores, por ejemplo en pleno siglo
XXI seguimos utilizando la bicicleta. Para mas
informacién sobre los distintos Niveles Tecno-
légicos consulta el Capitulo 1: Equipo.

TRIPULACION / PASAJEROS

La Tripulacion es la cantidad de personas
que se dedican a manejar un vehiculo. Todo
vehiculo tiene una Tripulacién Minima
y Méaxima, que dependen de la Escala del
Vehiculo y del Tipo de Vehiculo del que se
trate. La Tripulacién Minima va incluida en
el Coste Inicial del vehiculo, e implica de al-
guna forma un asiento o set de controles de
algtin tipo para cada tripulante, sea de pilo-
taje, de ingenieria, de armamento, etc., y por
cada 1.000 Cr. x NT (2 PD x NT) se puede
aumentar dicha Tripulacién en 1 perso-
na, hasta la Tripulacién Maxima correspon-
diente. Es necesario definir los distintos Tri-
pulantes que puestos ocupan (lo que indica
las Habilidades que se usan).

Los Pasajeros son la cantidad de personas
aparte de los Tripulantes que el vehiculo
puede llevar con comodidad. Todo vehiculo
tiene un limite de Pasajeros que depende de
su Escala de Vehiculos y del Tipo de Vehi-
culo que sea. A diferencia de con la Tripula-
cion, no se deberan pagar mas por los pasa-
jeros, siempre que el niimero esté dentro de
los valores Maximos y Minimos que se pro-
porcionan. Cada pasajero que se quiera lle-
var en un vehiculo por encima del Maximo
cuesta 500 Cr. x NT (1 PD x NT). Ademas
si se debera pagar es el Soporte Vital, en
el caso de que el vehiculo tenga.

PUNTOS DOE INTEGRIDAD

La cantidad de dafio que puede sufrir un
vehiculo depende de su Blindaje. Segtin
este, el personaje tendrd una cantidad de
Puntos de Integridad en cada una de las
distintas Categorias de Averia, tal como se
ve en la Tabla 11.12: Puntos de Integridad
y Categorias de Averia.



La Hoja de Vehiculo contiene casillas separa-
das en las distintas Categorias de Averias para
marcar con facilidad la cantidad de Puntos de
Integridad que se tienen en cada Categoria. Las
casillas estan hechas con una tonalidad gris
para poder indicar facilmente la cantidad de PI
que se tienen bordeando la cantidad de casillas
de cada categoria que se tiene.

A medida que sufra dafio marcard una can-
tidad de Integridad igual al dafio sufrido,
empezando por Abollado, o por la casilla in-
mediatamente posterior a la tltima que haya
marcado, y sufrird los efectos de las Cate-
gorias de Averia en las que tenga casillas
marcadas.

CATEGORIAS DE AVERIA

@ Abollado: sin efectos reales en el juego,
excepto para crear tension. Esto puede
hacer que paulatinamente un vehiculo
llegue a estar Dariado si recibe mas gol-
pes o ataques.

@ Daiiado: el vehiculo est4 dafiado de for-
ma significativa, lo bastante como para
dificultarle el actuar: tiene un -1 a las
tiradas de Armas Montadas, Conducir/
Pilotar, Comunicaciones, Computadora o
Sensores. Si no se apunta la persona que
pilota el vehiculo escoge en que sistema,
pero si se realiza una Maniobra de Apun-
tar a un Sistema Especifico se afecta al
sistema escogido.

VEHICULOS, NAVES Y BASES

@ Gravemente Daiado: el vehiculo est4
gravemente dafiado y su VEL Maxima
se ve reducida a la mitad y adema4s tiene
un -2 a las tiradas de Armas Montadas,
Conducir/Pilotar, Comunicaciones, Com-
putadora o Sensores. Si no se apunta la
persona que pilota el vehiculo escoge en
que sistema, pero si se realiza una Ma-
niobra de Apuntar a un Sistema Espe-
cifico se afecta al sistema escogido. Se
puede sufrir un Gravemente Dafiado en
un Sistema que esté ya Dafiado, sufrien-
do un -3 a ese Sistema, pero lo habitual
suele ser dafiar Sistemas distintos.

@ Inmovilizado: el vehiculo esta tan dafia-
do que no puede disparar, y solo se puede
mover un 5% de su VEL Méxima.

@ Destruido: Cundo se marca el primer
Punto de Integridad de la Categoria Des-
truido el vehiculo no sélo queda inmovi-
lizado, sino que queda totalmente inuti-
lizable. Quizas explote en menos de una
hora (o puede que en mucho menos tiem-
po si tiene mas dafio) sin soporte técnico.
Pero si todos los Puntos de Integridad de
Destruido (y si solo se tiene 1, al sufrirlo)
el vehiculo queda completamente inuti-
lizado sin reparacion posible, explotando
si esto es factible dependiendo el tipo de
vehiculo y energia del que se trate.

TABLA 11.12: . (
PUNTOS DE INTEGRIDAD Y CATEGORIAS DE AVERIA

lind Abollado Danado Gravemente Danado Inmovilizado Destruido
Blindaje
Blindaje +6 Blindaje+4 Blindaje+2 Blindaje (Blindaje+2)/2
0 6 4 2 0 1




CAPITULO 11 ‘
VELOCIDAD (VEL) Por un lado la VEL representa la cantidad de

Kilémetros / hora que mueve un vehiculo por

~ . cada maniobra de Acelerar que tome. La VEL
cruzando la Escala de Vehiculo con el Tipo de  pqa+i2 ciele ser 4 veces la VEL (aunque 1o

erhiculo correspondiente tiene dos valores por siempre es asf), y representa la velocidad maxima
Tipo de Vehiculo: La VEL y la VEL Maxima. - qe yp vehiculo concreto puede llegar a alcanzar.

TABLA 1113: VELOCIDAD EN KILOMETROS/HORA Y
VELOCIDAD EN METROS/TURNO

VEL VEL/Turno| VEL VEL/Turno| VEL VEL/Turno| VEL VEL/Turno
(Km/h) (m/turno) (Km/h) (m/turno) (Km/h) (m/turno) (Km/h)  (m/turno)

1 3 180 500 3000 8333 7300 20278

7500 20833
5 200 556 7700 21389
7 220 611 7900 21944
9 240 667 8100 22500
15 260 722 8300 23056
25 280 778 8500 23611
35 300 833 8700 24167
45 400 1111 8900 24722
55 153 500 1389 9100 25278
65 181 700 1944 9300 25833
9500 26389
9700 26944
9900 27500
11000 30556
13000 36111
15000 41667
17000 47222
19000 52778
21000 58333
23000 63889

175 486 2900 8056 7200 20000 25000 69444

<% dat. | N

La Caracteristica de Velocidad, que se obtiene
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En el caso de Astronaves la VEL Méxima in-
dica la velocidad maxima a la que el vehiculo
puede ponerse sin sufrir problemas estructura-
les y de integridad, sea por una cuestién de ma-
teriales, de disefio o simplemente de que a mas
velocidad las protecciones de la nave son intti-
les. Asi pues con Astronaves se podra superar
la VEL Maxima en caso de necesidad, pero
como DJ deberas asegurarte de que siempre
tenga graves consecuencias para el vehiculo.

En la Hoja de Vehiculo encontraras también
un espacio para anotar, por si quieres, lo que
llamamos VEL/Turno, que es basicamente
la VEL en metros por turno (metros recorri-
dos cada 10 segundos) de ese vehiculo. Para
calcular la VEL/Turno tienes que multipli-
car la VEL por 1.000 y dividirla entre 360.
Pero de todas formas debido a los elevados
valores de la mayoria de vehiculos rara vez
usaras la VEL/Turno. Aun asi incluimos a
continuacion una tabla con una considerable
cantidad de VEL pasada a VEL/Turno, en
caso de que sea necesario.

VEHICULOS, NAVES Y BASES

DONES Y
LIMITACIONES

Los vehiculos también tienen Dones, pero
con un tipo de Origen distinto a los que he-
mos visto hasta el momento. Se trata del
Origen Vehiculo. A continuacion te presen-
tamos los detalles de este tipo de Origen y
luego incluimos una lista de Dones de Ori-
gen Vehiculo. De hecho, y como podras ver,
algunos de los Dones de Origen Vehiculo
son similares a Dones ya presentados, pero
no exactamente iguales.

Aparte de estos Dones nuevos, los vehi-
culos de Tipo Andador tienen acceso a una
lista de Dones de Origen Tecnologico que
pueden usar como Dones de Origen Vehicu-
lo mucho mayor al resto de Vehiculos, y que
presentamos al final.




DONES DE ORIGEN
VEHICULOD

Los Dones con Origen Vehiculo son aquellos
Dones que se afiaden un vehiculo para repre-
sentar capacidades especiales que este pueda
tener mas alla del tipo de vehiculo que sea y
provienen habitualmente de la tecnologia. Asi
pues los Dones de Origen Vehiculo nunca se
aplicaran a personajes directamente, sino que
se beneficiaran de ellos por estar dentro de un
vehiculo que los posee.

Requisito: Para poder afiadir un Don Vehi-
culo a un vehiculo, la sociedad a la que perte-
nece debe ser capaz de crear la tecnologia que
se quiere asociar, asi como el tipo de vehiculo
que se quiere usar. Los Dones de Tipo Vehi-
culo indican el NT minimo al que se puede
acceder a dicho Don.

Coste de los Dones de Origen Vehiculo:
Los Dones de Origen Vehiculo no cuestan
Puntos de Desarrollo, sino que se pagan con
Créditos. En algunos casos se usa la Escala
de Vehiculos para calcular algtin Coste de al-
gun Don. En esos casos la EV negativa cuen-
ta siempre como positiva.

ABRIR PORTAL (NT 10)
Requiere Habilidad: Navegacion.

El vehiculo puede abrir un portal que puede
ser atravesado por otros vehiculos también.
Es comuin que esta clase de portales de a un
Hiperespacio o concepto similar que permita
el viaje mas rapido que la luz, aunque pueden
tratarse también de agujeros de gusano que
dejan al vehiculo directamente en su objetivo.

Para abrir el Portal el personaje que pilo-
te el vehiculo debe realizar gastar 3 AC y
superar una Tirada de la Habilidad Navega-
cion contra Dificultad 17. Por cada turno
mas alla del primero en que se dediquen a
realizar célculos (3 AC) reducira la Dificul-
tad en 1, con un maximo de 10 turnos (para
tirar contra Dificultad 7). El portal tendra 5
metros de mds por cada lado que el vehiculo
en que se instale, y llega cualquier lugar del
planeta, siempre que posea o pueda calcular
las coordenadas del lugar al que se quiera ir.
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El vehiculo abrir portales a lugares cuyas
coordenadas exactas no se posea, aunque la
dificultad de crear el Portal aumenta en 6.

El Portal funciona en un tunico sentido y
permanece abierto durante 5 turnos, o hasta
que el vehiculo que lo ha creado lo cruza,
pues el Portal se colapsa justo tras su creador.

Modificaciones: Deben aplicarse al adqui-
rir el Don, aunque el DJ puede permitir que
alguna se aplique después, si narrativamente
se dan las circunstancias adecuadas.

@ Alcance del Portal: Es necesario adqui-
rir cada aumento por separado, en el or-
den que se presentan, y si no se adquieren
junto a Intuir Destino o Explorador los
portales solo podran ser realizados a un
lugar que se pueda ver.
® Cualquier lugar del Sistema Solar:

+5.000 Cr.
@ Cualquier Sistema Solar de la Galaxia:
+7.500 Cr.

Cuesta 21.000 + (EVx1.000) Cr. mds el
coste de las Modificaciones elegidas.

CAMUFLAJE (NT )

Equivale al Don Camaleén. El vehiculo tie-
ne una manera de camuflarse a un tipo de
“sentido”; sea visual o los sensores de la nave.
Si el DJ utiliza distintos tipos de sensores el
Camuflaje solo protege de uno de ellos.

Quien intente detectar al vehiculo camu-
flado tendra un +2 (por nivel) a la dificultad
de las Tiradas de Sensores

. La capacidad de confundirse afecta a la
visién normal o a los sistemas de sensores
de vehiculos (se escoge al adquirir el Don).

Modificaciones: Deben aplicarse al adqui-
rir el Don, aunque el DJ puede permitir que
alguna se aplique después, si narrativamente
se dan las circunstancias adecuadas.

@ Invisibilidad: El Don afecta tanto a
vision normal como a los sensores de
otros vehiculos y a todo tipo de visiones.
+10.000 Cr. por nivel.

Cuesta 16.000 + (EVx1.000) Cr. (mds las
Modificaciones escogidas) por nivel, hasta
un maximo de 3 niveles.



CONTRAMEDIDAS
ELECTRONICAS (NT B)

El vehiculo (usualmente una nave espacial
o vehiculo aéreo) o base tiene un sistema de
contramedidas que hacen dificil apuntarla.

Proporciona un -1 por nivel (hasta un
maximo de 3 niveles) a la tirada de Sensores
contra las Maniobras de Adquirir el Blanco
sobre el vehiculo que tiene este Don.

Cuesta 8.000 + (EVx1.000) Cr. por nivel,
hasta un maximo de 3 niveles.

DETECTAR (ELEMENTO) (NT ™
Requiere Habilidad: Sensores.

El vehiculo con este Don tiene la capacidad
de detectar un Elemento. Al adquirir el Don
se debe escoger el Elemento que se Contro-
la: Animales (permite identificar incluso
razas), Materiales, Vegetales o Tecnologia.
Este Don no proporciona Sensores, simple-
mente le da un uso mas alla de Combate.

El vehiculo tiene la capacidad de detectar el
Elemento escogido en un radio de 1 kiléme-
tro x Multiplicador de Alcance. Para usar el
Don es necesario que un Tripulante gaste 10
AC (en varios turnos) y supere una tirada de
Sensores contra dificultad 9. Un éxito le dira
al personaje la cantidad de criaturas con inte-
ligencia, tecnologia, o del Elemento escogido
que hay en el radio de alcance del Don.

Modificaciones: Deben aplicarse al adqui-
rir el Don, aunque el DJ puede permitir que
alguna se aplique después, si narrativamente
se dan las circunstancias adecuadas.
@ Varios Elementos: Cada Elemento adi-
cional mas all4 del primero afiade 5.000
Cr. al Coste del Don.
@ Radio Extendido: Es necesario adquirir
cada aumento por separado, en el orden
que se presentan. El personaje podra ex-
tender su radio de deteccién.
¢ Radio 10 km.: El campo tiene un dia-
metro de 10 kildmetros centrado en el
lanzador. +1.000 Cr.

@ Radio 100 km EI campo tiene un dia-
metro de 100 kilémetros centrado en
el lanzador. +4.000 Cr.
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@ Radio 1.000 km.: El campo tiene un
didmetro de 1.000 kilometros centrado
en el lanzador. +5.000 Cr

@ Planetario.: El campo puede escanear
la superficie de todo un planeta, inclu-
so desde orbita.+10.000 Cr.

Cuesta 10.000 Cr. mds las Modificaciones
elegidas.

ESCUDOS (NT 8)

El vehiculo (generalmente una nave espa-
cial), pero no necesariamente tiene escudos
de energia que protegen de los disparos y
misiles enemigos. Los Escudos permiten
realizar escaneos internos de la nave aunque
tenga los escudos activados. Tener los escu-
dos activados se considera una actitud ofen-
siva, pero no tanto como apuntar al enemigo.

Cada nivel de Escudos proporciona un RD
Escudos =5 + NT + EV del vehiculo. Pero
el RD de los Escudos sustituye hasta que
se agotan al RD habitual del vehiculo.

Los Escudos tienen una duracion limitada,
que es igual a su RDxb5. Tras recibir impactos
de armas cuyo Dafio Total sea igual a su RDx5
los Escudos se desactivan y necesitan tantos
turnos como RD proporcionen para poder ser
reactivados. Al reactivarse estan a la mitad y
duraran (RD x5)/2 (se redondea hacia abajo)
hasta que puedan ser reparados (dificultad 9
o + si los Escudos han sido reducidos varias
veces a 0 antes de poder ser reparados). Si los
escudos vuelven a ser reducidos a 0 al recu-
perarse estaran a una cuarta parte y duraran
(RD x5)/4, y asi sucesivamente.

Este Don no es la misma tecnologia que los
Escudos de Plasma Vehiculares, ya que
aquellos representan un generador y un escu-
do que se puede instalar en cualquier vehi-
culo de Tipo Ligero y Pesado, y este Don
Escudos representa una version de dicha tec-
nologia que se disefia desde cero para el ve-
hiculo, siendo a la larga mucho mas efectiva
que el Escudo de Plasma Vehicular.

Los Escudos cuestan 10.000 + (NTx1.000)
+ (EVx1.000) Cr. por nivel de Don Escudos
que se posea.




GEOLOCALIZADOR

(NT B)

El vehiculo tiene un sistema de geolocali-
zacion que les dice a sus Tripulantes en qué
punto en las 3 dimensiones se encuentra (coor-
denadas incluidas), con un margen de error de
medio metro, y siempre se recuerda dénde se
encuentra un lugar una vez se visita.

Cuesta 200 Cr. si solo funciona via satélite
(NT 6), 0 2.000 Cr. si funciona sin necesitar
conexiones via satélite pero solo dentro de
un planeta, y 10.000Cr. si funciona fuera de
un planeta (NT 7).

PROTECCION CONTRA
ENTORNOS HOSTILES (NT B6)

El vehiculo estd preparado para tolerar Ca-
lor, Frio o Radiacién (espacial o ambiental,
no la proveniente de una detonacioén nuclear
directa o similar, para eso utiliza Escudos y
RD). No se utiliza habitualmente en vehicu-
los o bases que tengan Soporte Vital, pues es-
tas lo incluyen algunas de estas protecciones
(todas menos plasma), sino que se usa princi-
palmente para vehiculos protegidos contra un
peligro, pero sin soporte vital. Los ocupan-
tes del vehiculo reciben uno o varios de estos
Dones: Tolerancia (Calor, Frio, Radiacion).

Al adquirir el Don es necesario especificar
a qué peligro o tipo de dafio tiene Resisten-
cia el vehiculo. El Don proporciona un +2 a
tiradas para resistir el peligro, RD 2 u otra
opcion similar para resistir el peligro elegi-
do. Cada nivel que se adquiera afiade 2 a ese
bono, hasta un maximo de 3 niveles.

Existen muchas versiones de este Don, va-

mos a ver los ejemplos mas comunes:

@ Resistencia al Calor: El vehiculo tole-
ra especialmente bien el calor. Por cada
nivel que se adquiera de este Don se ob-
tiene un +2 a las tiradas de Blindaje del
vehiculo y Vigor de sus ocupantes para
resistir los efectos del calor.

@ Resistencia al Frio: El vehiculo tolera
especialmente bien el frio. Por cada nivel
que se adquiera de este Don se obtiene un
+2 a las tiradas de Blindaje del vehiculo
y Vigor de sus ocupantes para resistir los
efectos del frio.

@ Resistencia a la Radiacion: El vehiculo es
especialmente resistente a la radiacién. Se
obtiene +2 RD contra dafio producido por
radiacién por nivel mientras se esté dentro
del vehiculo. Ademas, una vez se haya re-
cibido dafio de radiacién se divide por la
mitad el Dafio antes de aplicar los efectos
secundarios de la Radiacion (ver el Capi-
tulo de Combate, Heridas y Curacion
del Manual del Jugador).

Cuesta 4.000 Cr. por cada Don de Proteccion
por Tripulante y por Pasajero que lleve el vehi-
culo, hasta un mdximo de 3 niveles por peligro.

RADAR (NT B)
Requiere Habilidad: Sensores.

El vehiculo tiene la capacidad de emitir ondas
de radio y analizar la sefial de retorno: un radar.

El radar puede detectar facilmente a seres
y vehiculos de Escala (0 EV) -2 o mayor.
Activar el radar o desactivarlo necesita una
Accion de 3AC. La Habilidad Sensores se
utiliza como si fuese Atencién para comu-
nicar lo que se percibe por medio del Don.
El Radar se puede utilizar extendido hasta 2
kilémetros x Multiplicador de Alcance.

Modificaciones: Deben aplicarse al adqui-
rir el Don, aunque el DJ puede permitir que
alguna se aplique después, si narrativamente
se dan las circunstancias adecuadas.

@® Alcance Extendido: Es necesario ad-
quirir cada aumento por separado, en el
orden que se presentan.
® Alcance 3 km.: +1.000 Cr.

@ Alcance 4 km.: +1.000 Cr.

@ Alcance 5 km.: +1.000 Cr.

@ Alcance 6 km.: +2.000 Cr.

@ Alcance 7 km.: +2.000 Cr.

@ Alcance 8 km.: +2.000 Cr.

@ Alcance 9 km.: +2.000 Cr.

@ Alcance 10 km.: +2.000 Cr.

@ Alcance 50 km.: +7.000 Cr.

@ Alcance 200 km.: +15.000 Cr.
@ Alcance 400 km.: +25.000 Cr.
@ Alcance 600 km.: +35.000 Cr.

Cuesta 10.000 Cr., mds el coste de las Mo-
dificaciones elegidas.




REGENERACION (NT 9)
Requiere Habilidad: Ciencia (Ingenieria).

El dafio del vehiculo que tenga este Don se
curan automaticamente, sea porque usa nano-
tecnologia muy avanzada, sea porque es un
ser vivo de grandes capacidades curativas.

Para hacer que el vehiculo active sus sistemas
de regeneracion, esto es, usar el Don hay que
gastar 3 AC y superar una Tirada de Ciencia
(Ingenieria) contra dificultad 9 para activar el
Don y poder Regenerarse. El vehiculo Regene-
ra 1 Punto de Integridad cada 6 horas.

Modificaciones:

@ Regeneracion Rapida 1: El vehiculo
Regenera heridas a un ritmo de 1 Punto
de Vida cada hora en lugar de cada 6 ho-
ras. +(EVx2.500) Cr.

@ Regeneracion Rapida 2: Es necesario
haber adquirido antes Regeneracion Ra-
pida 1 para adquirir esta Modificacién.
El vehiculo Regenera heridas a un ritmo
de 1 Punto de Vida cada turno en lugar de
cada hora. +(EVx5.000) Cr.

@ Super-Regeneracion: Es necesario ha-
ber adquirido antes Regeneraciéon Rapi-
da 2 para adquirir esta Modificacién. El
vehiculo Regenera tantos Puntos de Vida
por turno como Acciones de Combate
pueda dedicar el Ingeniero a regenerar
(mas alla de las 3 AC que cuesta activar
el Don). Este nivel no estard disponible
normalmente para los jugadores, y el DJ
deberia considerar seriamente las conse-
cuencias de autorizarlo, salvo para Ori-
genes Superheroicos. +(EVx10.000) Cr.

Cuesta EVx10.000 Cr, mds el coste de las
Modificaciones elegidas.

SISTEMA DE GRABACION
INTERNO (NT B)

Requiere Habilidad: Computadora.

El vehiculo tiene un sistema de seguridad
interno que permite revisar todas las con-
versaciones que se produzcan en el vehiculo
(excepto quizas en las habitaciones privadas,
si las tiene). A efectos practicos permite re-
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cordar todo lo que vea y lea durante la parti-
da dentro del vehiculo.

Si un personaje en un vehiculo con este Don
tiene tiempo para revisar lo que ha sucedido
con tranquilidad, puede hacer una tirada de
Computadora para descubrir algo que haya visto,
pero se le haya pasado por alto (con lo que puede
repetir tiradas de Atencion que haya fallado en
su momento, pero usando Computadora).

Cuesta 4.000 + (EVx1.000) Cr.
SOPORTE VITAL (NT 6)

Los vehiculos con Soporte Vital son
aquellos que estan sellados y permiten a los
que se encuentran en su interior sobrevivir
en entornos hostiles. Es indispensable en
vehiculos Tipo Astronave y Submarino.

Cuesta 15.000 Cr. por cada persona que
pueda ir en el vehiculo o base (Tripulacion
+Pasajeros). No solo proporciona aire que
respirar, sino que también protege del frio
del espacio, del calor de los motores y de
las radiaciones “cosmicas”. Si se corta el
suministro de energia del vehiculo o nave
el Soporte Vital deja de funcionar. Incluye
los Dones No Respira, Resistencia al Calor,
Resistencia al Frioy Resistencia a la Radiacion.

Cuesta 15.000 Cr. por cada Tripulante y
Pasajero que lleve el vehiculo.

SONAR (NT B)
Requiere Habilidad: Sensores.

El vehiculo tiene la capacidad de emitir
ultrasonidos y analizar la sefial de retorno:
un sonar.

El sonar puede detectar facilmente a seres y
vehiculos de Escala (0 EV) -2 o mayor. Activar
el sonar o desactivarlo necesita una Accién de
3AC. La Habilidad Sensores se utiliza como
si fuese Atencion para comunicar lo que se
percibe por medio del Don. El s6nar se puede
utilizar extendido hasta 2 kilémetros bajo el
agua x Multiplicador de Alcance.

Modificaciones: Deben aplicarse al adquirir
el Don, aunque el DJ puede permitir que
alguna se aplique después, si narrativamente
se dan las circunstancias adecuadas.




@® Alcance Extendido: Es necesario ad-
quirir cada aumento por separado, en el
orden que se presentan.

+1.000 Cr.
+1.000 Cr.
+1.000 Cr.
+2.000 Cr.
+2.000 Cr.

@ Alcance 3 km.:
@ Alcance 4 km.:
@ Alcance 5 km.:
@ Alcance 6 km.:
@ Alcance 7 km.:
@ Alcance 8 km.: +2.000 Cr.

@ Alcance 9 km.: +2.000 Cr.

@ Alcance 10 km.: +2.000 Cr.

@ Alcance 50 km.: +7.000 Cr.

@ Alcance 200 km.: +15.000 Cr.
@ Alcance 400 km.: +25.000 Cr.
® Alcance 600 km.: +35.000 Cr.

Cuesta 10.000 Cr., mds el coste de las Mo-
dificaciones elegidas.

SUPER-RESISTENCIA (NT 1)

El vehiculo es especialmente resistente al
dafio. Se obtiene +2 RD por nivel, que se suma
ala Resistencia al Dafio proveniente de la Esca-
la de Vehiculo. No hay limite de niveles, pero
el DJ puede decidir que no se pueden tener mas
niveles de Blindaje Reforzado que el valor de la
Habilidad Blindaje, o el NT del vehiculo.

Cuesta 5.000 + (EVx1.000) Cr. por nivel.

TELECDM’UNICACIE']N
(TECNOLOGICA) (NT B)

Capacidad de comunicarse por medio de
tecnologia, por lo general de radio, aunque
otras como laser son posibles. El alcance de-
pende del NT del aparato (NT 6 2 km, NT
720 km y NT 8 200 km, y en los tres casos
alcance planetario si tiene acceso a una red
de comunicaciones (via satélite o similar), y
puede ser interceptado (y también comuni-
carse) con el equipo del NT equivalente.

Cuesta 3.500 Cr.
TELEPORTACION (NT 9)
Requiere Habilidad: Navegacion.

El vehiculo puede teleportarse y aparecer
en otro lugar. Puede usar un Hiperespacio
0 concepto similar que permita el viaje mas
rapido que la luz, aunque pueden usar tam-
bién de agujeros de gusano que dejan al ve-
hiculo directamente en su objetivo.

Para Teleportarse el personaje que pilote el
vehiculo debe realizar gastar 3 AC y superar
una Tirada de la Habilidad Navegacién con-
tra dificultad 15. Por cada turno mas alla
del primero en que se dediquen a realizar
calculos (3 AC) reducira la Dificultad en 1,
con un maximo de 10 turnos (para tirar con-
tra Dificultad 7). El vehiculo se puede tele-
portar a cualquier lugar del planeta, siempre
que posea o pueda calcular las coordenadas
del lugar al que se quiera ir. El vehiculo pue-
de teleportarse a lugares cuyas coordenadas
exactas no se posea, aunque la dificultad de
teleportarse aumenta en 6.

Modificaciones: Deben aplicarse al adqui-
rir el Don, aunque el DJ puede permitir que
alguna se aplique después, si narrativamente
se dan las circunstancias adecuadas.

@ Alcance de la Teleportacién: Es nece-
sario adquirir cada aumento por sepa-
rado, en el orden que se presentan, y si
no se adquieren junto a Intuir Destino o
Explorador los portales solo podran ser
realizados a un lugar que se pueda ver.

@ Cualquier lugar del Sistema Solar: El
vehiculo puede teleportarse a cual-
quier lugar del Sistema Solar en el que
se encuentre. +50.000 Cr.

@ Cualquier Sistema Solar de la Galaxia:
El vehiculo puede teleportarse a cual-
quier Sistema Solar de la Galaxia en la
que se encuentre. +75.000 Cr.

Cuesta 20.000 Cr. mas el coste de las Modi-
ficaciones elegidas.

TRANSFORMABLE (NT 8)

El vehiculo tiene mas de una forma fisica, y
este Don es el equivalente de Cambiaformas.
Esa forma alternativa puede tener Rasgos com-
pletamente distintos, incluso llegando a ser
como otro vehiculo distinto. El coste de este
Don de los vehiculos varia dependiendo de
aquello en lo que se pueda convertir. Cambiar
de forma requiere una Acciéon Mental (3AC).

El DJ debe crear el vehiculo de aquello en
lo que se puede transformar anotando lo que
el vehiculo gana durante la transformacion.




Esta Plantilla, que llamaremos Plantilla de
Transformable, tendra que incluir los cam-
bios que se producen a nivel de Caracteristi-
cas del Vehiculo, Dones y Limitaciones con
respecto al vehiculo “principal” (que sera la
forma que vaya a tener mas uso, por lo ge-
neral la forma de menor valor en PD), no lo
que costaria darle a un vehiculo esos Ras-
gos. Una vez se tiene el vehiculo en el que se
transforma se suma el coste en Créditos del
vehiculo y se divide entre dos, al nimero re-
sultante se le suma 6.000 Cr. y ese es el coste
en Créditos del Don de vehiculos Transfor-
mable para esa forma concreta.

(Coste del vehiculo en que se transfor-
ma/2)+6.000 Cr.

Si de alguna forma se modifica la Plantilla de
Transformable durante el transcurso de la par-
tida se debera recalcular su coste. Los cambios
posteriores (durante el transcurso de la partida)
en la Plantilla principal no tienen ningtin efec-
to en la Plantilla de Transformable.

Coste Variable (leer texto).

VEHICULO SUBTERRANED (NT )

Este Don se utiliza para aquellos vehiculos
que tienen la capacidad moverse bajo tierra.
El vehiculo con este don es capaz de mover-
se a través de tierra y rocas con una veloci-
dad igual a su MOV o VEL/4 (dependiendo
del Tipo de Vehiculo tendrda MOV o VEL).

Modificacién: También puede comprarse para
atravesar hielo, pero en tal caso no sirve para
abrir tineles en roca, y se llama Rompehielos.

Cuesta 5.000 + (EVx1.000) Cr. por nivel.

DONES DE ORIGEN
TECNOLGGICO USADOS
COMO DONES DE
ORIGEN VEHICULO

Los vehiculos de Tipo Andador tienen ac-
ceso a una lista de Dones de Origen Tecnol6-
gico que pueden usar como Dones de Origen
Vehiculo. Son los siguientes:

@ Adherencia

@ Almacenador de Oxigeno
@ Anfibio

@ Branquias

@ Brazos de Hierro

@ Brazos Extra

@ Brazos Largos

@ Caida de Pluma

@ Ciempiés

@ Cortacircuitos

@ Cronometro Perfecto

@ Cuernos

@ Filtros

@® Garras

@ Infravision

@ Membrana Ocular

@ Metamorfo

@ Micromanipulador

@ Movimiento Acelerado
@ No Duerme

@ No Respira

@ Ojos Adicionales

@ Ojos Independientes

@ Parpadeo

@ Piernas Extra

@® Radar

@ Reactor Interno

@ Resistencia a

@ Super-Rapidez

@ Super-Resistencia

@ Super-Salto

@ Super-Veloz

@ Tunelador

@ Vision Nocturna

@ Vision Periférica

@ Visién Telescopica

@® Volar 1
@ Volar 2
@ Volar 3



LIMITACIONES

Al igual que sucede con los Dones, las Li-
mitaciones marcan un NT necesario del ve-
hiculo para poder tener esa Limitacion. Las
Limitaciones de Vehiculos abaratan el coste
en Créditos del Vehiculo.

ARRANQUE LENTO (NT B)

Bien sea porque ha de iniciar sus sistemas,
0 porque requiere “calentar” sus dispositivos
de arranque el vehiculo tarda un turno por ni-
vel que se tenga en la Limitacién para poder
ponerse en funcionamiento. Algunos disposi-
tivos como motores auxiliares o baterias de re-
fuerzo pueden reducir este tiempo en un turno
(aunque nunca tardara menos de un turno en
arrancar) aunque para eso deberan estar co-
nectados antes de intentar arrancar. Esta Limi-
tacion sirve para simular vehiculos como los
tanques de linea, las armaduras que aparecen
en la novela de “Las brigadas del Espacio” (de
Robert A. Heinlein), o motores diesel.

Proporciona (NT x 1.500) Cr. por nivel

\
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CUERPO SIN MENTE (NT ™

Aquellos vehiculos que tengan esta Limita-
cién no pueden funcionar salvo que un per-
sonaje con el Don Mente Digital tome control
del vehiculo, ya que el puesto del Tripulante
que conduce o pilota el vehiculo es controlado
por la Mente Digital. Si un Cuerpo Sin Mente
esta ocupado por una Mente Digital no puede
ser controlado por otra, ni otra mente digital
puede entrar en el cuerpo (eso no quiere decir
que la Mente Digital no pueda ser reprogra-
mada mientras esta en el cuerpo).

Una variante de esta Limitacion seria la Li-
mitacién Dron, que proporcionaria los mis-
mos Cr., pero en lugar de por Mente Digital
se controlaria por medio de un control remoto
(que aunque estara encriptado, siempre puede
ser hackeado, y para ello el vehiculo debe tener
el Don Telecomunicacion [Tecnoldgical).

Un Vehiculo que sea un Cuerpo sin Mente
deberd adquirir algunas Habilidades por su
cuenta, ya que las Mentes Digitales no tienen
acceso a todas las Habilidades, sino que al-
gunas se asocian al Cuerpo. Las Habilidades
asociadas al Cuerpo sin Mente (y que deben
adquirirse para poder ser usadas) son: Arcos,
Arma Corta, Arma Larga, Armas Arrojadizas,
Armas Cuerpo a Cuerpo, Armas Montadas,
Armas Pesadas, Conducir (Andadores), Con-
ducir (Vehiculos Ligeros), Conducir (Vehiculos
Pesados), Escalar, Esquivar, Montar, Nadar,
Pelea, Pilotar (Aeronave), Pilotar (Astronave),
Pilotar (Barcos), Pilotar (Submarinos), Sigilo.
Estas Habilidades se adquieren con PD,
que se transforman en Créditos a un valor
de 500 Cr. por cada Punto de Desarrollo.

Proporciona 2.500 Cr.
FACIL DE APUNTAR (NT GB)

Por algiin motivo el vehiculo o base es mas
facil de apuntar. Tal vez emite una radiacién
facilmente distinguible, o estd hecho con un
material que se detecta con facilidad. Propor-
ciona un +1 por nivel a la tirada de Sensores
para obtener un objetivo sobre el vehiculo que
tiene esta Limitacién. El nivel no puede exce-
der la Escala del Vehiculo. Solo se puede apli-
car a vehiculos de EV 6 o superior.

Proporciona (EV x 2.000) Cr. por nivel.



CREACION
DE VEHICULQOS

Lo primero es decidir el NT del vehiculo o
base. Anoétalo en la Hoja de Vehiculo o en la
Hoja de Base, segin corresponda. Asimis-
mo debe elegir el Tipo de Vehiculo del que
se trata, sea una Aeronave, un Andador, una
Astronave, un Barco, un Submarino y un
Vehiculo Terrestre Ligero o uno Pesado.

Lo siguiente es que decidas que tamafio tie-
ne y escojas una Escala de Vehiculo. Esta te
indicard algunos modificadores que recibes
por tu EV (anétalos en la hoja), que son los
Modificadores al Daiflo, la RD Base del ve-
hiculo, el Multiplicador del Alcance del ar-
mamento que se instale en ese vehiculo, asi
como el Modificador a la Dificultad de im-
pactar a ese vehiculo segtin la Escala.

Tras esto debes cruzar el Tipos de Vehiculo
con la EV. Al hacerlo obtendras los valores Base
de las Habilidades de Blindaje (que te indicara
la cantidad de Puntos de Integridad del vehicu-
lo) y Maniobrabilidad, asi como el MOV o VEL
Inicial y VEL Maxima Inicial, los valores Mi-
nimos y Maximos de Tripulantes y Pasajeros, y
la Carga que puede tener el vehiculo.

Ademas, cuando multipliquemos el valor
de la Columna Coste Inicial por el Modifica-
dor al Coste por el NT obtendremos el Coste
Inicial en Créditos del vehiculo, al que aho-
ra podremos modificar sus Rasgos y afadir
Dones y Limitaciones, tal como hemos ido
viendo en las anteriores secciones. Lo tnico
que quedard es una cosa que no hemos trata-
do hasta ahora, los motores luminicos.

ASTRONAVES Y
MOTORES LUMINICOS:

Las Astronaves que pueden superar la ve-
locidad de la luz plantean un problema adi-
cional. Actualmente no sabemos a ciencia
cierta si se podra superar el limite impuesto
por la velocidad de la luz, pero muchas his-
torias de Ciencia-Ficcion tienen esa condi-
cion como indispensable para las ambienta-
ciones que nos muestran.

Y es que el tipo de motor luminico marca
en gran medida la ambientacién. Por ejemplo
no es lo mismo que el motor luminico abra un
portal a un hiperespacio en el que se puede
ser atacado, a un hiperespacio en el que no
se puede estar despierto, que rodee al vehicu-
lo con una burbuja Warp o que modifique la
probabilidad de que una nave se encuentre en
un lugar en vez de en otro. Y también esta el
tiempo que se tarda en hacer el viaje, que pue-
de ser de meses u horas para la misma distan-
cia dependiendo del tipo de motor luminico
que se utilice. Todas las consideraciones aqui
propuestas se aplicaran a las bases que tengan
motores luminicos (pocas) de igual forma que
se aplicaran a las naves.

Vamos a ver los distintos tipos de motores
luminicos que podemos encontrar y las con-
sideraciones de cada uno.

MOTOR LUMINICO
HIPERESPACIAL (NT 8):

Este motor implica que existe otro univer-
so “superpuesto” al nuestro al que podemos
acceder y en el que algunas leyes de la fisica
son distintas, posibilitando “viajar mas ra-
pido que la luz” (con respecto a nuestro uni-
verso). Sea por qué velocidad de la luz no
tiene limite, por qué los campos gravitato-
rios son favorables o por el motivo que se le
ocurra al DJ. Lo importante es que al viajar
por el hiperespacio se tarda bastante menos
tiempo que por el espacio normal.

Al disefiar un motor hiperespacial hay que
hacerse varias preguntas:

@ ;Como es de rapido el motor? En con-
creto cuanto tiempo se tarda en recorrer
un parsec (3,26 afios-luz) en el hiperespa-
cio. Nosotros recomendamos un dia, una
semana o un mes por parsec recorrido,
dependiendo de los rapido que quiera el
DJ que se hagan los viajes.

@ ;Hay qué esperar tiempo después de su
uso para recargar? Esto condicionara
considerablemente las estrategias de com-
bate que tengan las sociedades, e incluso
puede que su mentalidad si son estrategias
que llevan muchos afios en vigor.




@ ;Como es el hiperespacio? ;Las naves
que entran en él estan cortadas de toda
comunicacion con el exterior o no? ;Pue-
den comunicar e interactuar con otras na-
ves qué estén en el hiperespacio? ;Vive
algo o alguien en el hiperespacio? ¢Es
habitable o se debe entrar en él en cama-
ras de Hipersuefio? ;Como funcionan los
sensores en el hiperespacio?

@ (Se pueden detectar las naves en el
hiperespacio desde el espacio normal?
Esta pregunta es muy importante ya que
tiene un gran valor tactico. Si las naves
no pueden ser detectadas hasta que emer-
gen una flota entera podria pasar desa-
percibida hasta la capital del enemigo, lo
que obligara a construir bases en el hipe-
respacio, si este es habitable.

@ ;Qué sucede si se dafia el motor estando
en el hiperespacio? Se puede salir, se que-
da la nave flotando en el hiperespacio hasta
que sea rescatada o el motor reparado, se
sale pero en un destino distinto al previsto,
se sale por el lugar previsto pero pasado se-
manas en lugar de dias (aunque dentro de la
nave solo hayan pasado dias), etc.

Aqui mostramos el ejemplo que hemos dado
mas arriba de motor hiperespacial pero am-
pliado para responder a todas estas preguntas.

Ejemplo: La nave utiliza un motor hiperes-
pacial que abre un portal al hiperespacio. En
este las normas fisicas son distintas (la ve-
locidad de la luz no tiene limite, los campos
gravitatorios son favorables, etc.). EI motor
hiperespacial se utiliza para abrir el portal,
cerrarlo y navegar por el hiperespacio. Es
posible que en el hiperespacio haya relees de
comunicaciones que faciliten también la na-
vegacion, pudiendo saltar al hiperespacio sin
destino definido. Se necesitan 2 minutos para
reiniciar el motor y hacer otro salto al hipe-
respacio tras salir de él. Se puede sufrir ata-
ques en el hiperespacio y montar bases en él,
aunque permanecer mucho tiempo (meses) en
el sin salir regularmente (cada 3 meses como
minimo) parece tener efectos psicolégicos se-
cundarios (pesadillas y falta de suefio, prin-
cipalmente, aunque puede haber rumores de
peores efectos secundarios). Las naves en el

hiperespacio pueden ser detectadas desde el
espacio normal. Si el motor resulta dafiado
no se pueden mover hasta que lo reparen o
sean rescatados. EIl primer parsec/dia cues-
ta 1 millén de Créditos, y por cada parsec
adicional se pagardn 250.000 Cr.

MOTOR LUMINICO WARP (NT 9):

Los motores luminicos Warp crean una
burbuja Warp alrededor de la nave que le
permite viajar mas rapido que la luz, pero sin
superarla. Una burbuja Warp es un campo
de energia que modifica de alguna manera la
geometria del espacio (por medio de campos
gravitatorios, sub-espaciales, cuanticos o lo
que el DJ crea apropiado). Esta modificacion
permite a lo que estd dentro de la burbuja
moverse a velocidades mas rapidas que la de
la luz con respecto a lo que le rodea, pero
sin llegar a romper realmente la realidad de
la luz. Basicamente como el espacio no te
permite ir a la velocidad de la luz cambias
la definiciéon de espacio dentro de la burbuja
Warp para que te permita.

Al disefiar un motor Warp hay que hacerse
varias preguntas:

@ ;Cuanto tiempo necesita para prepa-
rar la burbuja Warp? ¢Es algo automa-
tico y que se puede hacer en cualquier
momento, 0 necesita tiempo para ser
creada? ;Tiene que ir acelerando la nave
lentamente hasta alcanzar una velocidad
en la que pueda activar el motor Warp?
Esto modificard considerablemente las
estrategias de combate estelar.

@ ;Cuanto tiempo debe pasar hasta que
se puede volver a usar? Si necesita
tiempo para cargarse después de ser uti-
lizado o por el contrario se puede utilizar
de manera continuada e intermitente sin
ningun problema.

® ;(Dénde puede crearse una burbuja
Warp? Tiene que ser creada a una dis-
tancia concreta de cualquier planeta, en
espacio profundo, o solo con escapar de
la atraccion gravitatoria del planeta sir-
ve? ;Qué pasa si se crea en un planeta?

@ ;Como interacciona el espacio de den-
tro de la burbuja Warp con el espacio




normal? ;Funcionan los sensores a través
de ella? Y las comunicaciones? ;Se pue-
de disparar a través de la burbuja Warp,
o solo con algunas armas especiales? ;O
por otro lado la nave en la burbuja se en-
cuentra completamente aislada del resto
del mundo? ;Puede, incluso en este tltimo
caso, ser detectada en el espacio real?

@® ;Puede cambiar de rumbo cuando
esta en la burbuja Warp? ;O el rumbo
debe prefijarse antes de crear la burbuja
(con cuidadosos calculos)?

Aqui tenemos un motor Warp, en concreto
un motor muy similar al que se utiliza en la
conocida serie Star Trek.

Ejemplo: La nave Warp es capaz de crear
una burbuja sub-espacial que permite superar
la barrera de la luz. Se necesitan 30 sequndos
para crear la burbuja sub-espacial, y 3 para
apagarla. Tras ser utilizada el motor Warp
necesita 30 sequndos para volverse a activar.
La burbuja sub-espacial puede crearse en
cualquier lugar, incluso dentro de un plane-
ta (aunque esto tiene dificultad 13 y un fallo
puede provocar explosiones por toda la nave),
aunque lo habitual es haber escapado de la
gravedad del planeta. Se puede interaccionar
perfectamente con la burbuja, incluidas las
armas. Se puede cambiar de rumbo sin nin-
gun problema sin necesidad de desactivar el
campo sub-espacial. El primer parsec/12 ho-
ras cuesta 5 millones de Créditos, y por cada
parsec adicional se pagard 1 millon mds.

MOTOR LUMINICO DE SALTO
(NT 10):

Los motores luminicos de salto permi-
ten viajar de un punto a otro del universo
de manera casi inmediata y sin pasar por
en medio, lo que elimina el problema de no
poder superar la velocidad de la luz. Puede
tratarse de Teleportadores interplanetarios,
de naves capaces de crear agujeros de gusa-
no, de Puertas Estelares disefiadas por una
avanzada raza ya desaparecida o de una red
de “Autopistas Espaciales” de fendémenos
similares a los agujeros de gusano, aunque
distinto (como la red Transwarp que usan los
Borg en Star Trek).
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Al disefiar un motor de salto hay que hacer-
se varias preguntas:

@ ;Donde se pueden realizar los saltos?
Muchos motores de salto solo pueden
utilizarse en ciertos “Puntos de Salto”,
que son lugares especificos del espacio.
Pueden haber sido construidos por razas
avanzadas, existir de manera natural, o
tienen que ser encontrados lugares espe-
cificos en cada sistema solar con ciertas
caracteristicas gravitatorias (o lo que el
DJ quiera) y construir los portales ahi.
Es posible que los Puntos de Salto estén
necesariamente lejos de los planetas, ha-
ciendo que aunque la duracion del viaje
de sistema solar a sistema solar sea ins-
tantdnea la de planeta a Punto de Salto
sea bastante larga, e incluso peligrosa (si
estan cerca del sol, por ejemplo). Es muy
probable que alrededor de los Puntos
de Salto, salvo que las condiciones sean
muy peligrosas, aparezcan estaciones or-
bitales, y su control tendrd un importan-
te valor militar. O pueden realizarse en
cualquier parte, siendo la nave capaz de
abrir un agujero de gusano en cualquier
lugar, de teleportar la nave directamente
0 de un motor de probabilidad capaz de
manipular la probabilidad de que la nave
esté en un lugar y no en el otro.

@ ;Como se distribuyen los Puntos de Sal-
to? ;Una vez una nave entra por un Punto
de Salto como funciona? Quizas solo se
pueda salir por otro punto de salto concreto
(lo que marcaria mucho la “geografia espa-
cial” de las sociedades, ya que lo importan-
te no es la cercania de un planeta, sino la
cantidad de Saltos que se deben hacer para
alcanzarlo) o una vez se entra en la red de
Puntos de Salto se puede salir por cualquie-
ra. ¢Funciona en uno o en dos sentidos? Si
solo funciona en un sentido y llegamos a
un planeta que solo tiene Punto de Salto de
entrada quedaremos atrapados.

@ ;Como se activa el Salto? Si se trata de
un Punto de Salto puede requerir el envio
de una sefial, de energia, de un motor es-
pecial que se usa en conjuncién con una




Puerta de Salto, o de poderes psiénicos o
materiales exdticos. Si se trata de un Mo-
tor capaz de abrir un agujero de gusano,
de teleportar la nave directamente o de
un motor de probabilidad requerird un
motor independiente y una gran cantidad
de energia, posiblemente no pudiendo
volver a usarse en unos minutos, horas e
incluso dias.

¢Queé sucede si el Salto falla? Aparece
la nave en un sistema solar sin Puntos de
Salto (aparentemente), o en un lugar com-
pletamente distinto del esperado unas se-
manas después (o meses, 0 afios); ¢y si
aparecen antes de haber salido? ;Cuanto
antes?

¢Puede ser rastreada una nave con
motor de salto? ;Si es un agujero de gu-
sano deja un rastro energético que pueda
ser seguido? Si utiliza Puntos de Salto
y solo tiene una salida ¢es facil calcular
dénde sale? Si la red de Puntos de Sal-
to tiene muchas salidas, ;puede seguirse
el rastro energético del motor de salto o
algo similar?

A continuacién hay un ejemplo de motor
de salto que responde a algunas de estas
preguntas.

Ejemplo: La nave es capaz de crear aguje-
ros de gusano en cualquier lugar y atravesar
el agujero es instantdneo. Se necesitan 30
minutos de computacion para crear el aguje-
ro y no puede volver a crearlo hasta que han
pasado 10 minutos recargando el motor des-
de el tltimo salto. Se pueden calcular saltos
con antelacion si se conocen las coordena-
das aproximadas de origen y destino. Un sal-
to erroneo suele llevar a un lugar distinto o
tardar unos dias o semanas. La VEL del mo-
tor indica lo largo en parsecs que puede ser
el agujero de gusano que crea, aunque puede
crearlo en cualquier lugar que esté dentro
del alcance. EI agujero puede ser rastreado,
pero requiere unas 12 horas de computacion
El primer parsec cuesta 10 millones de Cré-
ditos, y por cada parsec adicional se paga-
rdn 2 millones mds.

ESQUEMA DE LA
CREACION DE VEHICULOS:

Coste = Coste Inicial + Caracteristicas
+ Habilidades + Dones + Armamento
- Limitaciones

@ El Coste Inicial depende de la EV y del
Tipo de Vehiculo del que se trate. Si el vehi-
culo tiene més de un Tipo de Vehiculo ten-
dra que pagar ambos Costes Iniciales (salvo
que sea por medio del Don Transformable).

@ Asimismo, una Astronave que quiera te-
ner Motor Luminico debera pagarlo ade-
mas del Motor Subluminico que todas las
Astronaves llevan.

@ La EV nos indicara el Modificador al
Daiio, la RD Base del vehiculo, el Mul-
tiplicador de Alcance y el Modificador
a Impactarle desde Escala 0. Es reco-
mendable apuntar todos esos valores en
la Hoja de Vehiculo, aunque vayamos a
modificarlos luego.

@ Cruzando la EV con el Tipo de Vehicu-
lo se obtienen el Blindaje Base, la Ma-
niobrabilidad Base, la VEL Inicial y la
VEL Maxima Inicial (0 el MOV si el ve-
hiculo es un Andador), la cantidad de Tri-
pulantes Minima y Maxima, la cantidad
de Pasajeros Minimos y Maximes, asi
como la Carga del Vehiculo y el Coste
Inicial, como ya hemos indicado.

@ Los valores Base de las Habilidades del
Vehiculo pueden modificarse, en el caso
del Blindaje y la Maniobrabilidad pueden
aumentarse o disminuirse, y en el caso
de los Sensores pueden aumentarse. Si el
vehiculo va a ser controlado remotamen-
te como un Dron, o simplemente es un
Cuerpo Sin Mente para una Mente Di-
gital, se deberdn adquirir también otras
Habilidades asociadas al vehiculo.

@ Las Caracteristicas del Vehiculo tam-
bién pueden modificarse:
¢ MOV o VEL y VEL Maxima: En

cada Tipo de Vehiculo encontraras el
Coste de aumentar el MOV o la VEL
y la VEL Méaxima segtin corresponda.
¢ Tripulantes: Cada Tipo de Vehiculo,
segtin la EV de este, indica un nimero




Minimo de Tripulantes, y hay que
adquirir mds si se quieren, hasta el
maximo permitido.

@ Pasajeros y Carga: Cada Tipo de
Vehiculo, segin la EV de este, indica
un nimero y maximo de Pasajeros,
pero en lugar de pagar por tener
mas Pasajeros de los minimos, hay
que crear un equilibrio entre ambos
valores. Si se acerca al numero
maximo de Pasajeros se podra llevar
poca Carga, o al revés. Lo que si hay
que pagar es el Soporte Vital de cada
Pasajero, si es necesario.

@ Los Dones afectan al Coste, dependiendo
de cada Don:

@ Abrir Portal (NT 10): Cuesta 21.000
+ (EVx1.000) Cr. més el coste de las
Modificaciones elegidas.

¢ Camuflaje (NT 7): Cuesta
16.000 + (EVx1.000) Cr. (mas las
Modificaciones escogidas) por nivel,
hasta un maximo de 3 niveles.

¢ Contramedidas Electrénicas (NT
6): Cuesta 8.000 + (EVx1.000) Cr. por
nivel, hasta un maximo de 3 niveles.

@ Detectar (elemento) (N'T 7): Cuesta 10.000
Cr. més las Modificaciones elegidas.

@ Escudos (NT 8): Los Escudos cuestan
10.000 + (NTx1.000) + (EVx1.000) Cr.
por nivel de Don Escudos que se posea.

@ Geolocalizador (NT 6): Cuesta 200
Cr. si solo funciona via satélite (NT 6),
0 2.000 Cr. si funciona sin necesitar
conexiones via satélite pero solo dentro
de un planeta, y 10.000Cr. si funciona
fuera de un planeta (NT 7).

@ Proteccion contra Entornos Hostiles
(NT 6): Cuesta 4.000 Cr. por cada Don
de Proteccién por Tripulante y por
Pasajero que lleve el vehiculo, hasta un
maximo de 3 niveles por peligro.

@ Radar (NT 6): Cuesta 10.000 Cr., mas
el coste de las Modificaciones elegidas.

® Regeneracion (NT 9): Cuesta
EVx10.000 Cr, mas el coste de las
Modificaciones elegidas.

@ Sistema de Grabacion Interno (NT
6): Cuesta 4.000 + (EVx1.000) Cr.

@ Soporte Vital (NT 6): Cuesta 15.000
Cr. por cada Tripulante y Pasajero que
lleve el vehiculo.

® Sonar (NT 6): Cuesta 10.000 Cr., mas
el coste de las Modificaciones elegidas.

® Super-Resistencia (NT 1): Cuesta
5.000 + (EVx1.000) Cr. por nivel.

® Telecomunicacion (Tecnolégica) (NT
6): Cuesta 3.500 Cr.

@ Teleportacion (NT 9): Cuesta 20.000
Cr. maés el coste de las Modificaciones
elegidas.

@ Transformable (NT 8): Coste Variable
(leer texto).

@ Vehiculo Subterraneo (NT 7): Cuesta
5.000 + (EVx1.000) Cr. por nivel.

@ Las Limitaciones que afectan al Coste son:
¢ Arranque Lento (NT 6): Proporciona
(NT x 1.500) Cr. por nivel.

® Cuerpo Sin Mente (NT 7):

Proporciona 2.500 Cr.
@ Facil de Apuntar (NT 6): Proporciona
(EV x 2.000) Cr. por nivel.
@ A esto hay que sumarle el Coste del Ar-
mamento, si se lleva.




CON VEHICULOS

Una gran parte de las situaciones de juego
que se den con vehiculos seran en comba-
te, asi que estas reglas estan disefiadas para
usarse de manera completamente integrada
con las reglas de combate. Afiadir vehicu-
los lo tinico que hacer es afiadir una capa de
complejidad mas al combate, en forma de los
distintos Rasgos de Vehiculos que hemos
visto hasta el momento, asi como las Manio-
bras de Vehiculo, y algunos detalles mas que
veremos a continuacion.

INICIATIVA

Los vehiculos no tienen Iniciativa por si
mismos, salvo que sean Cuerpos Sin Men-
te controlados por una Mente Digital en
lugar de por sus Tripulantes. Los que tiran
por iniciativa, si se produce un combate, son
los personajes, asi que la iniciativa de los
personajes que piloten los vehiculos sera lo
importante para saber cuando moveran, asi
como la Iniciativa de los que se hagan cargo
de los puestos de artilleria sera la que mar-
cara cuando se disparen las armas que pueda
llevar un vehiculo.

Las reglas de Iniciativa son las que presenta-
mos en el Capitulo 9: Combate, Heridas y
Curacion del Manual del Jugador.

ACCIONES DE COMBATE

Igual que sucede con la Iniciativa, los Ve-
hiculos no tienen Acciones de Combate, sino
que son sus tripulantes quienes usan sus pro-
pias acciones para invertirlas en las distin-
tas Maniobras de Vehiculos disponibles para
conducir, pilotar, disparar, etc. Los perso-
najes seguiran actuando en el Momento de
Iniciativa que les corresponda, y seguirdn
usando sus propias AC para realizar manio-
bras. Simplemente al estar en un vehiculo
pueden acceder a Maniobras propias de este.

Las reglas de Acciones de Combate son las
que presentamos en el Capitulo 9: Combate,
Heridas y Curacion del Manual del Jugador.
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MANIOBRAS DE MOVIMIENTO

Lo que un vehiculo puede hacer se define
por medio de maniobras. Todos los turnos
que un vehiculo se mueva debe hacer una
Maniobra de Movimiento.

Cuando las Maniobras digan que se debe
hacer una Tirada de Maniobrabilidad
quieren decir que se debe hacer una tirada de
Conducir o Pilotar (segin sea pertinente),
limitando esta tirada por el valor de Manio-
brabilidad del Vehiculoe conducido. O sea,
aunque se tenga un +5 a Conducir o Pilotar,
si se va en un vehiculo con Maniobrabilidad
3 dicha habilidad solo sumara 3 a la tirada.
Los posibles negativos a tiradas que se ten-
gan se aplicardn siempre al valor de Pilotar o
Conducir, no al de Maniobrabilidad. No hay
negativos a Maniobrabilidad, aunque dicha
habilidad si puede reducirse como resultado
de un combate. Algunas maniobras se pue-
den resolver como Acciones No Opuestas o
Acciones Opuestas, pero eso depende de las
maniobras que hagan los oponentes y debera
ser decidido por el DJ sobre el terreno.

El movimiento de vehiculos, a diferencia
del Movimiento en combates normales, es
abstracto, ya que es muy dificil representar-
lo con miniaturas y mantener el sentido de
escala correcto. De todas formas los vehicu-
los tienen una entrada para indicar la VEL/
Turno para las raras ocasiones en las que la
velocidad a la que vaya un vehiculo afecte
directamente a un combate. Al tratarse de un
movimiento abstracto serd importante llevar
un cierto control sobre la VEL concreta de
cada vehiculo. Sobre todo en escenas de per-
secucién y similares, donde hemos encon-
trado que resulta muy util hacer una tabla
con los vehiculos en un lado y los turnos en
el otro, para asi llevar el control de la veloci-
dad de cada vehiculo en cada turno.

ACELERAR

Esta maniobra basicamente consiste en acele-
rar el vehiculo. Los vehiculos parados empie-
zan con una VEL 0. La primera maniobra de
Acelerar les pondra en su VEL, la segunda que
hagan les pondra a su VELx2, y asi hasta la




VEL Maxima del vehiculo, que en la mayoria
de casos sera VELx4. Esta maniobra requiere
una tirada de Maniobrabilidad. Si un vehiculo
no acelera o decelera se considera que mantie-
ne la VEL que tuviese en el turno anterior.

Dificultad: 7.

Resultados: La VEL del vehiculo aumenta
en un multiplo, hasta un méximo del VELx4.

Especial: E1 DJ puede aumentar la VEL en
2 multiplos si el resultado de la tirada fuese
13 o superior (Grado de Exito 6).

BUSCAR LA COLA

Esta maniobra implica que se intenta posi-
cionarse tras un enemigo concreto con el ob-
jetivo de evitar que ese enemigo pueda dis-
pararle. Aunque el nombre haga referencia a
maniobras mas relacionadas con la aviacién
implica lo mismo se trate del Tipo de Vehicu-
lo que se trate, pero sin duda sera mas comuin
en situaciones aéreas y espaciales que en otro
tipo de situaciones. Esta maniobra requiere
una tirada de Maniobrabilidad.

Dificultad: 9 o Accién Opuesta.

Resultados: Si se supera la tirada de Ma-
niobrabilidad el vehiculo se coloca a la cola
de un enemigo concreto y se le puede atacar
con un +2 (aunque este sigue pudiendo inten-
tar realizar Maniobras Evasivas, claro). Ese
enemigo no puede atacarte, salvo que tenga
armas que cubran su cola.

CARBGA FRONTAL

Esta maniobra se utiliza cuando un vehicu-
lo se dirige de frente a otro vehiculo con la
intencion de atacarle y sin intentar esquivar

sus disparos. Si se escoge esta maniobra ese
turno se realizan las Maniobras Evasivas a
-2. Esta maniobra requiere una tirada de Ma-
niobrabilidad, y el vehiculo objetivo debe
estar dentro del Alcance Maximo de algin
arma del vehiculo (o portada por alguien).

Dificultad: 9.

Resultados: Si se supera la dificultad el
vehiculo se coloca en una situacién en la que
puede atacar al enemigo ese turno con un +1
y sin necesidad de Adquirir el Blanco (aun-
que pudiendo beneficiarse de ello).

Especial: Un Grado de Exito 4 (dificultad
13) permite realizar Maniobras Evasivas con
un -1 en lugar de -2.

CONDUCIR

Esta maniobra bdasicamente consiste en
conducir el vehiculo en combate intentando
no chocar con nadie y no meterse en mayo-
res problemas. Solo se requiere hacer tirada
porque se esta en combate.

Dificultad: 7.

DECELERAR

Esta maniobra basicamente consiste en fre-
nar el vehiculo o base. Si se escoge esta ma-
niobra se realizan las Maniobras Evasivas con
un -1 hasta que se vuelva a actuar. Esta manio-
bra requiere una tirada de Maniobrabilidad.

Dificultad: 7.

Resultados: Se decelera en tantos multi-
plos de VEL como el Grado de Exito obteni-
do (por lo que es necesario sacar un 11 para
detener el vehiculo en seco).

TABLA 11.14: MANIOBRAS DE VEHICULO

Movimiento AC Disparo AC
Acelerar 3 Adquirir el Blanco 3
Buscar la Cola 4 Apuntar a un Sistema Especifico 2
Carga Frontal 5 Disparar Arma Montada 4
Conducir 3 |Disparar un Arma Pesada como Montada 3
Decelerar / Maniobra Evasiva @ 2 Chocar/Embestir/Empujar 2
Maniobra Ventajosa 4 Otras Maniobras AC
Perder al Enemigo 4 Usar Sensores 3
Proporcionar Cobertura 2 Activar Escudos 3
@ La primera due S6 R1ice por une proporcions b acumumaiive (BB 1a primera que be Whiice por tarmo proporciona T scumalaig
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MANIOBRA EVASIVA

Esta maniobra se utiliza cuando el piloto esta
intentando esquivar fuego enemigo, o quizas
restos de una batalla espacial. Esta maniobra
requiere una tirada de Maniobrabilidad.

Dificultad: Accién Opuesta contra el ata-
que que se esquiva.

Resultados: Si se iguala o se supera el ata-
que se evita el dafio.

MANIOBRA VENTAJOSA

Esta maniobra se utiliza cuando el piloto
esta intentando encontrar una posicion ven-
tajosa sobre su adversario. Esta maniobra re-
quiere una tirada de Maniobrabilidad.

Dificultad: 9 o Accién Opuesta.

Resultados: El resultado de la Tirada indi-
ca lo bien que se ha posicionado uno cara al
siguiente ataque o esquiva que se haga con-
tra un enemigo en concreto.

Se obtiene un bonificador de +1 si se ha ob-
tenido un 9 o 10 y de +2 si se ha obtenido un
11 0 12, y un +3 si se ha obtenido un resul-
tado de 13 o superior. Si se falla la tirada no
se sufren efectos negativos. Se puede usar
para darle el bonificador a un aliado que
luche contra el mismo adversario.

PERDER AL ENEMIGO

Esta maniobra es la opuesta a Buscar la Cola.
Implica que se intenta liberarse de un enemigo
concreto que se ha colocado o intenta colocarse
en la cola. Si se escoge esta maniobra el mismo
turno en que se ha puesto un enemigo en su
cola en lugar de la dificultad de la tirada se uti-
liza el resultado de la tirada de Maniobrabilidad
de Buscar la Cola, y si el enemigo ya se ha co-
locado en la Cola la Tirada de Maniobrabilidad
sera contra dificultad 11. Serd mas habitual en
combates aéreos o espaciales.

Dificultad: 11 o Accién Opuesta.

Resultados: Si se supera la tirada de Manio-
brabilidad el vehiculo pierde al enemigo que
tenia en su cola y que le podia atacar libremente.

PROPORCIONAR COBERTURA

Hay cosas en esta vida que merece la pena
proteger a cualquier coste. Esta maniobra
sirve para colocarse en medio del fuego que
un enemigo dirige hacia otro vehiculo, y si
se supera la tirada se sufre el dafio en lugar
de esa otra nave. Es necesario tener como
minimo una Escala de Vehiculo 2 niveles
por debajo que el ser, vehiculo o base que
se protege. Esta maniobra no permite es-
quivar los disparos apuntados hacia el
objetivo de la cobertura, ya que esta se
proporciona interceptando esos disparos.

Dificultad: 9.

Resultados: Impides que el ataque impacte en
el vehiculo o persona al que intentas proteger.




DISF, DO DESDE
VEHICULQOS

Los ataques a distancia que se hacen desde
vehiculos siguen las mismas reglas que los
ataques a distancia normales y sus difi-
cultades se calculan igual, salvando las di-
ferencias provenientes de las distintas Ma-
niobras que se usan.

Sin embargo, al usar Armas Montadas, o Ar-
mas Pesadas colocadas en un vehiculo, hay
que tener en cuenta que las Armas Montadas
(v las Pesadas que se instalen como Monta-
das), se ven afectadas por la EV (lo que quie-
re decir que realmente lo que se instala son
versiones mas grandes de las armas, adapta-
das a la escala real del vehiculo).

Esto, primordialmente, afecta al Dafio de
dichasarmas (porque el Bonificador al Dafio
proveniente de la Escala de Vehiculos si se
afiade a las Armas Montadas y a las Pesadas
instaladas como Montadas), asi como a su
Alcance, ya que tanto el Alcance Efectivo
como el Alcance Maximo del arma se
multiplicaran por el Multiplicador de
Alcance correspondiente a dicha EV.

Aunque un vehiculo puede llevar armas
hechas para una EV menor, lo que represen-
taria armas hechas para Alcances mas cortos
(incluso mas pequefios que los originales) y
que tampoco reciben el Bonificador al Dario
proveniente de la Escala de Vehicules. Un
ejemplo de esto seria una estacién orbital que
tiene torretas para atacar a corto alcance a los
cazas que se acerquen demasiado; o un caza
espacial (EV 8) que tiene misiles de distintos
tamafios y potencias. Si es el caso en el aparta-
do de notas del armamento se debera apuntar
la escala de cada arma.

MANIOBRAS DE COMBATE
ADQUIRIR EL BLANCO

La maniobra Adquirir el Blanco sirve para
identificar a un objetivo en los sensores del
vehiculo y programar las armas para que
centren en ese objetivo sus disparos. Las
armas que tengan capacidad de seguimiento

incluso podran seguirlo si este no varia mu-
cho de direccion (a discrecién del DJ).

No es necesario Adquirir el Blanco para
impactar en un enemigo en el combate de
vehiculos, ya que se le puede atacar siempre
que se le pueda ver; pero el bono que propor-
ciona es esencial en muchos combates. Ade-
mas, si no se puede ver al objetivo, y no se
realiza una Maniobra de Adquirir el Blanco
se disparara con un -4.

Esta maniobra es mucho mas comuin en
naves espaciales, submarinos, o vehiculos
que no pueden ver a sus enemigos, ya que
si se puede ver a los enemigos mucha gente
prefiere hacer una maniobra de Apuntar del
combate habitual que no Adquirir el Blanco,
ya que una maniobra de Apuntar no requiere
una tirada adicional.

Dificultad: Accién Opuesta de Sensores (si
se tienen) del artillero atacante contra Sen-
sores (si se tiene) + Contramedidas Electro-
nicas (si se tiene) + Modificador a Impactar
por Escala o EV (cuando mds grande mds
facil, cuando mas pequefio mas dificil) del
piloto, o artillero del vehiculo objetivo.

También se puede hacer de manera remota si
se tiene el equipo necesario por medio de una
tirada de Observador (que cuesta 4 AC pero
que puede ignorar las Contramedidas Electré-
nicas de objetivos, sobre todo de los estaticos).

Resultados: Si el atacante gana la Accién
Opuesta Adquiere el Blanco y obtiene un
bono al disparar igual 1+ el Grado de Exito de
la Accion Opuesta al vehiculo objetivo. Este
bono se puede mantener de un turno a otro.

Especial: Si la diferencia de velocidades
entre tirador y objetivo es muy baja, o sus
velocidades relativas son iguales (decision del
DJ) el Blanco se mantiene turno tras turno.
Si la diferencia de velocidades entre tirador
y objetivo es muy alta el blanco debe ser
adquirido de nuevo cada turno. Como norma
general cualquier maniobra que requiera una
tirada de Pilotar o Conducir que acabe con
el objetivo con una VEL (0 MOV) superior
a la del atacante hace perder el blanco. Otra
opcién es pedir tiradas de Sensores que
superen la maniobra realizada por la nave de
la que se ha adquirido el Blanco.




APUNTAR A UN 5SISTEMA
ESPECIFICO

Estas maniobras no se haran por el vehiculo
necesariamente, sino contra el vehiculo, asi
que una persona fuera de un vehiculo puede
hacer también una Maniobra de Apuntar a
un Sistema Especifico.

Al atacar a un vehiculo si no se declara que
se Apunta a un Sistema Especifico sera el
conductor del vehiculo quien asigne los Sis-
temas afectados al ser Dafiado o Gravemen-
te Dafiado el vehiculo.

Los distintos sistemas a los que se puede
apuntar son: Armamento (que afecta a la
Habilidad Armas Montadas), Piloto (que
afecta a Conducir o Pilotar), Sistemas de
Comunicaciones (que afecta a Comunica-
ciones), Sistemas de Sensores (que afecta
a Sensores) o Sistemas Informaticos (que
afecta a Computadora).

Dificultad: Apuntar a un Sistema Especifi-

co aumenta la dificultad del Ataque en 2.

Resultado: Ademas de los negativos que se
sufriran en las Habilidades correspondientes
al ser el vehiculo Dafiado o Gravemente Da-
fiado por un ataque que ha Apuntado a un

Sistema Especifico antes de atacar, depen-

diendo de a qué parte del cuero se apunte, se

sufriran unos efectos u otros:

@ Armamento: Si se obtiene un resultado
de Danado o superior un arma a tu elec-
cion queda inutilizada temporalmente
(no se podra reparar dentro de ese mismo
combate).

@ Piloto: Si el dafio realizado (tras restar
la RD al Dafio) es igual a 2 o superior
el dafio pasa directamente al piloto. Si se
trata de un Dafio que tenga Area se apli-
card tomando al piloto como centro del
Area.




@ Sistemas de Comunicaciones: Si se ob-
tiene un resultado de Dafiado o superior
los Sistemas de Comunicaciones (Don
Telecomunicacion [Tecnoldgical) quedan
inutilizados temporalmente (no se podra
reparar dentro de ese mismo combate).

@ Sistemas de Sensores: Si se obtiene un
resultado de Dafiado o superior los Sis-
temas de Sensores quedan inutilizados
temporalmente (no se podra reparar den-
tro de ese mismo combate).

@ Sistemas Informaticos: Si se obtiene un
resultado de Dafiado o superior los siste-
mas informaticos quedan inutilizados (se
podra reparar dentro de ese mismo com-
bate), lo que apagara el Soporte Vital del
vehiculo hasta que se arregle. Ademas,
debido al dafio sufrido cualquier tarea
que requiera usar los sistemas informa-
ticos del vehiculo sufrird un -1 hasta que
estos sean reparados.

DISPARAR ARMA MONTADAS
(0 PESADAS COMO MONTADBAS)

Sea por qué se puede ver el vehiculo o base
objetivo, o porque se ha Adquirido el Blanco
siempre llega el momento de realizar los dis-
paros. Da igual que se trate de Armas Mon-
tadas o de Armas Pesadas como Montadas,
solo cambian las AC que cuestan disparar-
las, el resto es igual.

Primero hay que saber a qué Distancia se en-
cuentra el objetivo, si este se encuentra dentro
del Alcance del Arma se mira la dificultad
asociada a ese Alcance, se aplican los modi-
ficadores pertinentes y se realiza la tirada. El
objetivo puede esquivar sus ataques por medio
de Maniobras Evasivas.

Por cada objetivo extra al que se ataque
en un turno proporciona otro -1 adicio-
nal a todas las maniobras de ataque ese
turno, salvo que cada maniobra de ataque la
haga un artillero distinto.

Dificultad: Accion Opuesta de Armas
Montadas del atacante contra Pilotaje / Con-
ducir del defensor contra una dificultad de-
terminada por Distancia del Objetivo y Al-
cance del Arma. El Dafio = Grado de Exito
+ Dafio del Arma.

Resultados: Si la dificultad necesaria para
impactar es igualada o sobrepasada asi como
las Maniobras Evasivas del objetivo, el gana-
dor comprueba si impactd lo bastante fuerte
como para dafiar al perdedor. Cuando se rea-
liza el ataque de forma exitosa, el Grado de
Exito se suma al Dafio del ArmayalaEV y se
aplica de forma habitual, como Puntos de Inte-
gridad si se ha atacado a un vehiculo, y como
Puntos de Vida si se ha atacado a una persona.

Especial: Las distintas reglas de Cadencia
de Fuego y sus Maniobras correspondientes
se aplican exactamente igual que en el Com-
bate, solo que teniendo en cuenta los valores
de EV por los modificadores a la Dificultad,
Daiio y Resistencia al Daiio que proporcio-
nan, cuando sean relevantes.

EMBESTIR / EMPUJAR /
CHOCAR:

Las embestidas son golpes laterales, empu-
jar consiste en golpear a alguien por detras y
chocar consiste en colisionar con alguien de
frente. Para realizarlas se debe mover hasta
entrar en contacto con el vehiculo objetivo.
Los objetivos de las tres maniobras son hacer
dafio usando el propio vehiculo como arma.
Dificultad: 7 (objetivo inmévil) o Ac-
cion Opuesta de Conducir/Pilotar contra
Conducir/Pilotar.

Resultados: Cuando se realizan embesti-
das, empujes y choques, el Grado de Exito
se suma al dafio (junto con la EV) y se aplica
de forma habitual.

Especial: el vehiculo atacante sufre un
dafio directo de una cantidad de Puntos de
Integridad igual a la Escala (o0 EV) del vehi-
culo (o personaje) con el que ha impactado.

/ N




ARMAMENTO DE

LOS VEHICULOS

A continuacién vamos a ver el distinto Ar-
mamento que se puede instalar (pagando su
Coste en Cr.) en un vehiculo.

ARMAS PESADAS COMO
ARMAS MONTADAS

Como ya hemos dicho, se pueden instalar
Armas Pesadas en un vehiculo. Al hacerlo
se pueden instalar como Armas Montadas,
lo que haria que se vean afectadas por la EV
(porque lo que se instala son versiones mas
grandes de las armas, adaptadas a la escala
real del vehiculo), como ya hemos visto.

Otra opcién seria instalarlas como Armas
Montadas, pero de menor EV de la del vehi-
culo (nunca mayor), lo que le haria que le afec-
tase dicha EV menor, no la del vehiculo. Por
ultimo, puede instalarse siempre como Arma
Pesada, pero en tal caso no se usara como
Arma Montada, sino como Arma Pesada y no
se beneficiara de los aumentos al Dafio y Al-
cance del arma que proporciona la EV.

ARMAS MONTADAS

Al instalar un Arma Montada en un vehiculo
o base habrd que aplicar los modificadores
al Alcance y al Dario dependientes de la EV.

BOMBAS - NT 6

Las Bombas son explosivos de gran po-
tencia disefiados para ser lanzados sobre el
objetivo por un avién. Tienen una gran ca-
pacidad destructiva, pero también tienen un
elevado coste. En el manual hemos inclui-
do tres tipos de Bombas distintas, la de
208mm, la de 228mm y la de 256mm.

CANON AUTOMATICO - NT 6

Los cafiones automaticos son armas mas li-
geras que los Cafiones pero dotadas de fuego
automatico. A diferencia de los Cafiones no
requieren el uso de Sensores o de la Habili-
dad Observador para apuntar a su objetivo.
Generalmente son el armamento principal de
los vehiculos de combate de infanteria y el se-

cundario de los helicépteros de ataque. En el
manual hemos incluido tres tipos de Caiio-
nes Automaticos distintos, el de 25x137mm,
el de28mm y el de 37x249mm.

CANON - NT &

Los cafiones son incapaces de fuego auto-
matico, pero suplen eso con una considerable
capacidad destructiva. Si ven a un objetivo le
pueden atacar directamente, pero el uso mas
comun de los cafiones es por medio de fuego
indirecto usando la Habilidad Observador,
pues una tirada exitosa de esta Habilidad le
indicara al artillero donde esta el enemigo,
aunque este no lo vea (el Observador si no es
capaz de ver al objetivo deberda saber de alguna
forma donde se encuentra, como haberlo visto
e intentar sacar las coordenadas de un mapa).

En el manual hemos incluido 10 tipos
de Caiones distintos, el de 37x249, el de
47mm, el de 50mm, el de 75x350mm, el de
75x495mm, el de 76.2x539mm, el de 85mm,
el de 88mm, el de 90mm y el de 100mm.

MISIL AIRE-AIRE DE CORTO
ALCANCE (SRAAM) - NT B Y 71

Los misiles aire-aire son las armas princi-
pales de combate aéreo desde el tltimo tercio
del S.XX. El combate con SRAAM (Misil de
Aire-Aire de Corto Alcance) es el mas pare-
cido a los antiguos combates mano a mano de
las dos Guerras Mundiales. En el que misiles
ligeros y muy rapidos son disparados a dis-
tancias, relativamente, cortas aprovechando
los la eficacia de los sistemas de guia IR o
electrodpticos en alcances cortos.

MISIL AIRE-AIRE DE MEDIO
ALCANCE (MRAAM) - NT B Y 7

Los MRAAM (Misiles Aire-Aire de Me-
dio Alcance) requerian en un principio ser
guiados por el radar del lanzador hasta el
impacto limitando asi el nimero de blancos
a atacar simultdneamente. Pero tras el pro-
grama “Phoenix” americano se desarrolla-
ron misiles auto-guiados que en el afio 1991
adquiririan dimensiones, y costes, razona-
bles con la puesta en servicio de los AIM-
120 AMRAAM Americanos.




TABLA 11.16: ARMAS MONTADAS

CdF Energia Area Estorbo (Egit)e Notas

Arma Daiio Alcance

(m /km/km)

Deben ser lanzadas sobre el

Bomba 208 mm 6 - - - 3 10 2.500

obl'etivo.
Canén Automatico 5 50/1km/ 3S, 1 88 15.000 Utiliza Munici6n de Armas
de 25 x 137 mm 3km 3R B ’ : Montadas de 25 x 137 mm

Deben ser lanzadas sobre el
objetivo.

Bomba 208 mm 6 - - - 3 10 1.300

Deben ser lanzadas sobre el
objetivo.

Bomba 256 mm 8 - - - 5 10 10.000

10/ 1km / Utiliza Munici6n de Armas

Caifi6n de 37 x
3km 1 B 1 85 37.000 Montadas de 37 x 249 mm

249 mm

.. 50/ 3km / Utiliza Municién de Armas
Cafi6n de 50 mm 5 10km 1 - 2 15 42.000 Montadas de 50 mm

100 / 3km Utiliza Municién de Armas

Caiion de 75 x
/ 8km 1 B 2 22 52.000 Montadas de 75 x 495 mm

495 mm

o 60/ 3km / Utiliza Municién de Armas
Cafionde 85 mm 6 6km 1 - 3 30 68.000 Montadas de 85 mm

o 80/ 4km / Utiliza Municién de Armas
Caiion de 90 mm 7 10km 1 - 3 35 83.000 Montadas de 90 mm

Antes de calcular el dafio

Misil Aire-Aire divide la RD de todo lo que

de Corto Alcan- 6 101/5?(1;? " 1s - 3 12 70.000 haya en el Area de efecto
ce (SRAAM) entre 2 (redondeando hacia
arriba).

Antes de calcular el dafio
divide la RD de todo lo que
haya en el Area de efecto entre
3 (redondeando hacia arriba).

Misil Antitan-
que Guiado 7
(ATGM)

10/ 1km/

Skm 1S - 1 14 60.000

Antes de calcular el dafio

Misil Tierra 10/ 3km / divide la RD de todo lo que
Aire (GTAM) 6 10km 1S ) 1 12 60.000 haya en el Area de efecto entre

2 (redondeando hacia arriba).




CAPITULO 11 ‘

. Alcance - Coste
Arma Daiio (m /km/km) CdF Energia Area Estorbo Cr) Notas

Utiliza Municién de Armas

Cafién Automa- 6 80/2km/ 3S,
Montadas de 25 mm

tico de 25 mm 3km 4R - 1 8,8  65.000

o . 100 / 4km Utiliza Municién de Armas
Cafionde 85mm 7 /10km 1 - 3 33 95.000 Montadas de 85 mm

Antes de calcular el dafio

Misil Aire-Aire 10/ Skm / divide la RD de todo lo que
de Corto Alcan- 9 1S - 3 14 75.000 haya en el Area de efecto
ce (SRAAM) 15km entre 2 (redondeando hacia
arriba).

Antes de calcular el dafio

Misil Antitan- 10/ 1km / divide la RD de todo lo que
que Guiado 8 ok 1S - 1 16 65.000 hayaen el Area de efecto
(ATGM) m entre 3 (redondeando hacia
arriba).

Antes de calcular el dafio

JR— divide la RD de todo lo que
AMISII FI:I{:II\‘?I 9 101/24]1(km / 1S - 1 18  65.000 haya en el Area de efecto
ire (G ) m entre 2 (redondeando hacia
arriba).
NT 8
100/ Fuente
Cafién de Plasma 13 10km / 1S - 26 300.000
20km Externa

100 /
Cafién Laser 10  10km/ 10A rueme 20 175.000
Externa
30km

10km / Tgnora la RD de todo |
Misil Nuclear 22 1.000km/ 1S - 400 44  110.000 ﬁ“"ra a Rl detodo lo que
aya en el Area de efecto.
10.000km
NT 9
100/ Fuente
Caioén Blaster 13 20km / 3S U - 26 200.000
Externa
100km

y



- -
_

~  Alcance L& Coste
Arma Daiio (m /km/km) CdF Energia Area Estorbo Cr) Notas
10km /
Cafién Phaser 12 100 km / 15A Fuente - 24 500.000
1.000km /3R Externa
s 30km /
Mis 53 sookm/ 1S - 300 46 200.000 '8oralaRDdeiodolo que
Antimateria 10.000km aya en el Area de efecto.
NT 10
Cafo6n Fuente
. 15 100 km 3R - 30  300.000
Desintegrador Externa
50km / Ignora la RD de todo lo que
Misil Quéntico 25  5.000km/ 1S - 300 50 250.000 | Area de efect
10.000km aya en el Area de efecto.
MISIL ANTITANQUE GUIADO CANON AUTOMATICO - NT 1
(ATBM) - NT 6 Y 1

Bien desde HelicOpteros u otras aeronaves,
bien desde vehiculos terrestres (blindados o
no) el misil con carga HEAT (Alto Explo-
sivo Anti-Tanque) es el mayor temer de la
tripulacién de un medio acorazado. En un
principio debian ser guiados mediante un ca-
ble por el lanzador pero con el advenimiento
de la guia laser un observador también podra
adquirir los blancos para el lanzador.

MISIL NUCLEAR NT B

Esta arma tiene las mismas estadisticas para
el misil que para el torpedo. Los misiles se
utilizan sobre en atmosferas (se trata de misi-
les balisticos), y los torpedos bajo el agua o en
el espacio (y también representan misiles de
crucero), pero sus estadisticas son similares
independientemente del medio, aunque tienen
alguna diferencia. Las armas nucleares tienen
considerables efectos secundarios, entre ellos
el pulso electromagnético. Es posible que los
Dones de Vehiculos Escudos o Proteccion
Contra Entornos Hostiles (Nuclear) protejan
de la radiacién y el pulso electromagnético.

MISIL TIERRA AIRE (BTAM) -
NT 6 Y 7

Misiles disefiados para ser lanzados desde
tierra para destruir aeronaves de todo tipo. Los
primeros intentos de esta clase de proyectiles
se dan durante la II Guerra Mundial, pero has-
ta los 50 estos proyectiles no fueron efectivos.
También se les llama GTAM (Ground to air
missile) 0 SAM (surface to air missile).

Versiones avanzadas de los Cafiones Auto-
maticos de NT 6, que tienen mas alcance y
hacen maés dafio. En el manual hemos inclui-
do 2 tipos de Caiiones Automaticos distin-
tos, el de 25mm y el de 40mm.

CANON - NT T

Versiones avanzadas de los Cafiones de NT
6, que tienen mas alcance y hacen mas dafio.
En el manual hemos incluido 2 tipes de Ca-
fiones distintos, el de 85mm y el de 100mm.

MISIL NUCLEAR NT T

Es la versiéon de NT 7 del Misil / Torpedo
Nuclear. Las armas nucleares tienen consi-
derables efectos secundarios, entre ellos el
pulso electromagnético, pero a este NT se
pueden fabricar armamento que no tenga
esos efectos secundarios (en realidad son
otro tipo de bombas, pero tienen los mismos
efectos que las nucleares sin radiacién ni
pulso electromagnético).

CANON GAUSS - NT 8

Basicamente se trata de un cafién que utili-
za tecnologia Gauss para propulsar proyec-
tiles. Utiliza municion Gauss de 20 mm o
40mm.

CANON LASER - NT 8

Las armas laser emiten visibles rayos de
luz capaces de realizar considerable dafio
y muy importante, tiene una gran cadencia
de fuego, lo que claramente los distingue de
otros Cafiones.




La tecnologia de Armas de Plasma aplicada
a una explosion de plasma capaz de causar
grandes dafios, aunque sin llegar a los extre-
mos de las armas nucleares.

MISIL NUCLEAR NT 8

Es la version de NT 8 del Misil Nuclear.
También se pueden fabricar sin los efectos se-
cundarios de las armas nucleares convencio-
nales. El Don de Vehiculos Escudos protege
de la radiacion y el pulso electromagnético.

CANON BLASTER - NT 9

Los Cafiones Blaster son aceleradores de parti-
culas en los que un campo electromagnético ace-
lera particulas ionizadas a velocidades cercanas a
la de la luz y las dispara en forma de rayo.

CANON DE PLASMA - NT 9

Los Cafiones de plasma provocan una des-
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carga toroide de energia calorifica altamente
destructiva al ser disparados. El Dafio que
causen se considerara de Fuego, y durante
los siguientes 3 turnos todo aquello que haya
sufrido Dafio que sea susceptible de infla-
mar sufrira la mitad del Dafio original.

CANON PHASER - NT 9

Los Cafiones Phaser son similares a acele-
radores de particulas en los que un campo
electromagnético acelera particulas exéticas
a velocidades cercanas a la de la luz y las
dispara en forma de pulso.

MISIL ANTIMATERIA - NT 9

Los Misiles Antimateria usan campos gra-
vitatorios para acelerar proyectiles de anti-
materia a velocidades superiores a las de la
luz. El Dafio que cause se considerara Eléc-
trico y de Radiacion y puede ser regulado
desde +1 hasta el dafio méximo del proyectil
mas el bono o penalizador por EV.

TABLA 11.17: MUNICIONES DE ARMAS MONTADAS

Coste Proyectil
Cr.

Tiempo de Recarga

Estorbo (en AC)

Municion

25 x 137 mm 0,8 15

37 x 249 mm 20

47 mm 2,5 35

75 x 350 mm 55

76,2 x 539 mm 60

88 mm 75

5

9,5

100 mm 120

25 mm 0,7 20

85 mm 6,5 85

20 mm Gauss 0,5 50




CANON DESINTEGRADOR - NT 10

El cafién definitivo. Dispara rayos capaces
de desintegrar la materia. Cualquier vehicu-
lo que sea destruido por disparos de desinte-
grador resulta vaporizado.

MISIL QUANTICO - NT 10

Estos misiles son capaces de entrar en es-
tado de fase al ser disparados, ignorando la
materia que atraviesen hasta que se encuen-
tren con su objetivo, haciéndose sélido den-
tro de el y explotando, por lo que ignoran
toda la RD que haya en el Area de Efecto,
pues la explosién sucede simultdneamente
en todas partes dentro de su Area de Efecto.

MUNICION DE ARMAS
MONTADAS

Las Armas Montadas utilizan municiones
completamente distintas de las presentadas
hasta el momento. A continuacién encon-
traras la tabla de coste de las municiones
y sus Estorbos (porque para estas municio-
nes si que importa), asi como las distintas
modificaciones que se les pueden aplicar y
la cantidad de Acciones de Combate nece-
sarias para recargar esa clase de municion.
Las municiones de Armas Montadas pueden
ser modificadas, aumentando el coste de la
municion, pero afiadiendo efectos o modifi-
cando de alguna forma lo que hace, tal como
vemos a continuacién:

@ Proyectil de Humo (NT 6): Esta variedad
de municién se presenta contenida en unos
botes de mano que al lanzarse generan una
zona de visibilidad nula o escasa por medio
de una densa cortina de humo. Suma 1 al
Area para calcular el Dafio, pero en lugar
de hacer Dafio la zona afectada se llena de
humo que anula la visibilidad. Los que se
encuentren en la zona de efecto pleno del
arma se considerara que estan en una zona
de Niebla Espesa (-3 a los ataques a distan-
ciay -1 a los ataques cuerpo a cuerpo), y los
que estén en el resto de zonas afectadas su-
friran los efectos de una Niebla Media (-2 a
los ataques a distancia). Los negativos tam-
bién afectan a personajes con Infravision.
Se despejara dependiendo del aire que haya
en la zona, pudiendo llegar a permanecer
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hasta 5 minutos en un lugar cerrado. Multi-
plica el Coste x2.

@ Proyectil de Metralla (NT 6): Estos pro-
yectiles suelen contener en su interior mi-
llares de pequefios rodamientos metalicos
que, al momento de impactar, se liberan a
gran velocidad afectando a un amplio radio
de accién a su alrededor. Reduce el Dafio
del proyectil en 2, pero aumenta el Area del
mismo en 2. Multiplica el Coste x1,5.

@ Proyectil Explosivo Antitanque (HEAT)
(NT 6): Se diferencia de la municion explo-
siva convencional, en que no esta disefiada
para proyectar metralla tras el impacto, sino
que tras el impacto proyecta un cono de fue-
go que resulta especialmente efectivo con-
tra blindajes y armaduras convencionales.
Antes de calcular el dafio divide la RD del
blanco entre 3 (redondeando hacia abajo los
resultados decimales menores a 0,5 o, y ha-
cia arriba los resultados iguales o superiores
a 0,5). Multiplica el Coste x4.

@ Proyectil Incendiario (NT 6): Consiste
en un proyectil convencional, aunque en
su interior contiene un producto quimico
altamente inflamable que, al hacer impacto,
provoca una fuerte deflagracion. El Dafio
que cause el proyectil se considerara de Fue-
go, y ademads durante los siguientes 5 turnos
todo aquello que haya sufrido Dafio que sea
susceptible de inflamar sufrird la mitad del
Daiio original. Multiplica el Coste x2.

@ Proyectil Inteligente (NT 7): Este tipo es-
pecial de municion suele estar asistida por
un sistema de navegacion capaz de detectar
la presion 3atmosférica, direccion del vien-
to, fuentes de calor y otros parametros para
corregir su trayectoria antes de impactar
contra su objetivo. EI que use esta municién
recibe un +1 al Ataque, sin embargo debi-
do a los afiadidos que se debe hacer a los
proyectiles el Alcance de las armas donde
se usa se reduce en un 75%. Multiplica el
Coste x2.

@ Proyectil Magnetoreolégico (NT 7): Esta
municién especial, muy avanzada, consta
de un proyectil inteligente conformado con
materia magnetoreologica que es capaz de
alterar su masa y consistencia en funcién
del objetivo para asi mejorar sus prestacio-
nes y capacidad de penetracion. El que use




esta municién recibe un +1 al Ataque. Antes
de calcular el dafio divide la RD del blanco
entre 2 (redondeando hacia abajo los resul-
tados decimales menores a 0,5 o, y hacia
arriba los resultados iguales o superiores a
0,5), y ademas, si el Dafio Total (tras restar
la RD al Dafio) es 2 o +, el dafio aumenta en
2. Multiplica el Coste x10.

@ Proyectil Nuclear (NT 8): Se trata de
proyectiles que utilizan la energia nuclear
como detonante, lo que ocasiona explosio-
nes de una fuerte magnitud y dejan un rastro
de contaminacion radiactiva a su paso. El
Dafio que cause el proyectil se considerara
de Radiacion y Fuego. Ademas durante los
siguientes 5 turnos todo aquello que haya
sufrido Dafio sufrira la mitad del Dafio ori-
ginal. Multiplica el Area x2. Solo se puede
usar con proyectiles de 40 mm o de mayor
tamafio. Multiplica el Coste x7.

@ Proyectil Perforante (AP) (NT 6): consis-
te en un proyectil de metal recubierto por
diferentes aleaciones que aprovecha la ener-
gia cinética para perforar blindajes conven-
cionales. Antes de calcular el dafio divide la
RD del blanco entre 2 (redondeando hacia
abajo los resultados decimales menores a
0,5 o, y hacia arriba los resultados iguales
o superiores a 0,5). Multiplica el Coste x2.

@ Proyectil Perforante de Niicleo Endure-
cido (APHC) (NT 6): Este tipo de proyectil
se caracteriza por un ntcleo de tungsteno o
uranio empobrecido que va envuelto en una
coraza reforzada, de forma que el miicleo
se libera tras el impacto y penetra en el ob-
jetivo a gran velocidad. Antes de calcular
el dafio divide la RD del blanco entre 2.5
(redondeando hacia abajo los resultados de-
cimales menores a 0,5 o, y hacia arriba los
resultados iguales o superiores a 0,5). Multi-
plica el Coste x2.5.

@ Proyectil Termobarico (NT 7): También
conocida como bomba de vacio, consiste en
una ojiva cargada de gas altamente concen-
trado que, al entrar en contacto con el oxige-
no del exterior tras un impacto, detona una
segunda carga explosiva que propaga una
enorme onda expansiva. Multiplica el Area
x2. Ademas, si el Dafio Total (tras restar la
RD al Dafio) es 4 o +, el dafio aumenta en 2.
Muitiplica el Coste x8.

@ Submunicién (cluster shell) (NT 6): Tam-
bién conocida como “bomba de racimo”.
Consiste en una bomba que al ser lanzada
desde una aeronave se abre cuando llega
a cierta altitud, dejando caer de su interior
multitud de proyectiles, bombas o explo-
sivos. Multiplica el Area x2. Multiplica el
Coste x6.

DE EJEMPLO
DE NT 1 A 4

De NT 1 a NT 4 los vehiculos existentes
son Vehiculos Acuaticos (en la forma de
todo tipo de barcos y botes), asi como Vehi-
culos Ligeros (carros y carruajes), asi como
el ocasional Vehiculo Pesado. Proporciona-
mos una pequefia descripcion de cada vehi-
culo, y en las tablas proporcionamos todos
los datos relevantes a nivel de reglamentos.

T 1[ -
VEHICULOS ACUATICOS
BALSA

Este vehiculo representa la clasica balsa he-
cha con maderos atados, y es sin duda el ve-
hiculo acudtico mas primitivo que existe. El
Coste serd el de comprar los materiales, si fue-
se posible, aunque normalmente se fabricaran
a mano por los usuarios, pues no es una clase
de vehiculo que se suela adquirir, sino que sue-
le estar fabricada por alguien con la Habilidad
Oficio (Marinero) y los materiales adecuados
cuando la necesidad aparece.

BARCAZA

Las barcazas son Vehiculos Acuéticos es-
pecialmente disefiados para el transporte
fluvial (o incluso el transporte maritimo en-
tre costas cercanas), por lo que su calado es
bajo. Tiende a tener forma rectangular y se
desplazan usando remos cortos y/o pértigas
para empujar las orillas. En algunos rios se
llevan por animales desde la orilla, aunque
ese tipo de navegacion es mas habitual rio
arriba que rio abajo.




BIRREME NT 1 - VEHICULOS LIGEROS

Los Birremes son una evolucion alas galeras C ARRETA
que se piensa que fue creada por los fenicios o
por uno de los llamados Pueblos del Mar. La
evolucion que presentan sobre las galeras es
una segunda fila de remos sobre la primera,
lo que proporciona mayor tamafio al barco.
Cuando se usaba para transporte los remeros
eran esclavos, pero si se usa para labores mi-
litares los remeros son los propios soldados.

La carreta es el vehiculo de transporte de tie-
rra mas antiguo que podemos encontrar. Re-
quiere de animales de tiro para poder moverse,
sean caballos, mulas, o lo mas comun, unos
bueyes. Las carretas no estan construidas para
ser veloces, sino para transportar carga con se-
guridad. Por lo general van descubiertas y la
persona que la conduce no va montada en ella,
CANOA sino que va frente a los animales o a su lado,

Las canoas mas bésicas de fabrican talando ¢a@minando junto a la carreta.

un arbol y vaciandolo, aunque con el tiempo CARROZA
se acabaran creando versiones mas grandes
fabricadas a partir de dos o mas arboles.
También se fabricaran canoas dobles, que
se tratara de dos canoas unidas por palos, lo
que le da mucha mas estabilidad.

A diferencia de las carretas, las carrozas (y
sus primos hermanos los carros de guerra)
fueron disefiados con el objetivo de mover a
gente lo mas rapidamente posible, sin impor-
tar tanto la capacidad de transporte de peso.
GALERA Pueden ser cubiertas o descubiertas.

Las galeras son barcos que usan principal- TRINEQO
mente la fuerza de los remos para desplazarse
(aunque también usan velas). Los remeros son
por lo general prisioneros, aunque en el caso
de galeras militares seran los propios soldados.

Los trineos han sido especificamente dise-
flados para ir por la nieve y por lo general
usara perros para que tiren de él, aunque
existen versiones para ser tiradas por perso-

IKAYAK 'Y OTRAS CANOAS nas, o para otros tipos de animales.

DE PIEL. NT 1 - VEHICULO PESADO

Diversas tribus a lo largo del mundo han CARRO DE GUERRA
desarrollado botes de piel disefiados para

una sola persona, simplemente el kayak es Este vehiculo representa los clasicos ca-
el disefio que ha alcanzado mayor populari- rros de guerra que usaban los egipcios, los
dad pero existen también disefios oblongos, romanos y otros pueblos antiguos. Son ve-
redondos o alargados. Todos ellos tienen en hiculos abiertos por la parte de atras, y muy
comtin que usan maderas para crear una li- cercanos al suelo, lo que facilita subir o bajar
gera estructura sobre la que se estiran pieles de los mismos. El tripulante que lo conduce
que luego se sellan con alquitrdn (o sustan- no puede hacer otras cosas, pero el pasajero
cia similar) y que suelen tener Estorbo 10 que lleva puede disparar con un arco, lanzar
fuera del agua lo que posibilita su transpor- jabalinas o realizar otras actividades simila-
te por tierras secas y las convierte en ideales res sin mayor problema.

para navegar rios montafiosos. NT 2 -

SAMPAN VEHICULOS ACUATICOS

El sampan es un bote plano de disefio orien- gARCO DE VELA
tal para dos personas (con una zona en el
medio destinada para transporte) que comn-  EStos vehiculos representan barcos hechos
mente se fabrica con tres planchas. Se trata Para navegar mas por medio de la vela que
de botes muy manejables y sencillos de usar. de remos (aunque posiblemente lleve remos
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TABLA 1118: VEHICULOS DE EJEMPLO DE NT 1 A 4

Vehiculo Escala RD Blindaje Maniobrabilidad VEL/VEL  Tripulantes/

Maxima Pasajeros
NT 1 - VEHICULOS ACUATICOS

Balsa 2 2 0 2 4/16 1/2

Birreme 6 6 2 2 20/40 5/32

Galera 5 5 2 2 15/30 4/16

Sampan 1 1 1 4 6/24 2/0
NT 1 - VEHICULOS LIGERDS

Carreta 2 2 1 1 10/20 om/o

Trineo 1 1 1 4 15/45 1/0
NT 1 - VEHICULDO PESADO
Carro de Guerra 2 4 1 2 10/40 1/1
NT 2 - VEHICULOS ACUATICOS
Barco de Vela 5 5 2 2 15/60 4/15

NT 2 - VEHICULOS LIGERDS

Carromato 2 2 1 3 10/30 1/0
NT 3 - VEHICULOS ACUATICOS

Faering 4 4 2 2 10/20 3/3
NT 3 - VEHICULOS LIGEROS

Carro 2 2 1 3 10/ 40 1/0

Vago6n 4 4 2 2 10/40 1/4
NT 3 - VEHICULDS PESADOS
Carruaje de Guerra 4 6 2 2 10/40 1/2

NT 4 - VEHICULOS ACUATICOS
Balandra 4 4 2 3 10/ 30 3/3

NT 4 - VEHICULOS LIGEROS
Carro 2 2 1 3 20/ 60 1/0

Diligencia 4 4 2 2 20/80 1/6



TABLA 11.18: VEHICULOS DE EJEMPLO DE NT 1 A 4 CONTINUACION)

Puntosde Carga  Coste
Integridad (Estorbo) (Cr.)

Notas

NT 1 - VEHICULOS ACUATICOS
6/4/2/0/1 15 150 Para ser manejado requiere 1 PlloFo que debe tener también el Oficio
(Marinero).
7/5/3/1/2 100 10.800 Para ser manejado requiere 1 Piloto y un tripulante con Oficio (Marinero).
Para ser manejado requiere 1 Piloto, un Navegador y tres tripulantes con
8/6/4/2/2 200 70.000  Oficio (Marinero). Los Pasajeros son realmente Remeros, 16 a cada lado, en
dos filas de 8 remeros.
Para ser manejado requiere 1 Piloto que debe tener también el Oficio
7/5/3/1/2 30 750 (Marinero).

Para ser manejado requiere 1 Piloto, un Navegador y dos tripulantes con Ofi-

8/6/4/2/2 300 15.000 cio (Marinero). Los Pasajeros son realmente Remeros, 8 a cada lado.
7/5/3/1/2 20 375 Para ser manejado requiere 1 PIIOFO que debe tener también el Oficio
(Marinero).
7/5/3/1/2 40 900 Para ser manejado requiere 1 Piloto y un tripulante con Oficio (Marinero).
NT 1 - VEHICULOS LIGERDS

Requiere 2 animales de tiro. El Tripulante no va en la Carreta, sino que viaja

7/5/3/172 60 150 fuera, frente a los animales que tiran de ella.
7/5/3/1/2 6 450 Requiere 2 animales de tiro (bueyes, mulas).
7/5/3/1/2 30 150 Requiere 6 perros o 1 persona.
NT 1 - VEHICULO PESADO
7/5/3/1/2 6 1.800 Requiere 2 animales de tiro (caballos habitualmente). Don Super-Resistencia

(aplicado)

NT 2 - VEHICULOS ACUATICOS
8/6/4/2/2 200 30.000 Para ser manejado requiere 1 PI.IO[O, un Navegador y dos tripulantes con
Oficio (Marinero).
Para ser manejado requiere 1 Piloto y un tripulante con Oficio (Marinero).
Puede llevar hasta Estorbo 80 si no lleva pasajeros.

NT 2 - VEHICULDOS LIGEROS

8/6/4/2/2 50 500 Requiere 2 animales d’e tiro. Puede llevar Estorb'o .100 si se afiaden 2 anima-
les mas, o aumentar su VEL Maxima a 40.

7/5/3/1/2 40 2.000

NT 3 - VEHICULOS ACUATICOS
8/6/4/2/2 100 25.750 Para ser manejado requiere 1 Piloto, un Navegador y un tripulante con Oficio

(Marinero).
NT 3 - VEHICULOS LIGEROS
7/5/3/1/2 60 750 Requiere 2 animales d? tiro. Puede llevar Estorb'o .150 si se afiaden 2 anima-
les mas, o aumentar su VEL Maxima a 60.

La VEL Maxima son aquellas que se pueden alcanzar sin que suponga dificulta-

7/5/3/1/2 15 2.500  des muy elevadas para conducirlo. El vehiculo puede ser mucho més rapido, pero
en dichos casos se convierte en un vehiculo muy dificil de conducir.

8/6/4/2/2 50 3.400 Requiere 4 animales de tiro.

NT 3 - VEHICULOS PESADOS

8/6/4/2/2 30 8.000 Requiere 4 animales de tiro (Caballos.habitualmente). Don Super-Resistencia
(aplicado)

NT 4 - VEHICULOS ACUATICOS

8/6/4/2/2 150 40.000  Para ser manejado requiere 1 Piloto y dos tripulantes con Oficio (Marinero).

Para ser manejado requiere 1 Piloto, un Navegador y 8 tripulantes con Oficio
(Marinero).

NT 4 - VEHICULOS LIGEROS

8/6/4/2/2 400 285.000

7/5/3/1/2 60 750 Requiere 2 animilles d? tiro. Puede llevar Estorbp _150 si se afiaden 2 anima-
es mas, o aumentar su VEL Maxima a 60.

La VEL Maxima son aquellas que se pueden alcanzar sin que suponga dificulta-
6/4/2/0/1 30 750 des muy elevadas para conducirlo. El vehiculo puede ser mucho més rapido, pero
en dichos casos se convierte en un vehiculo muy dificil de conducir.
Requiere 4 animales de tiro. Por cada uno que pierda reduce su VEL en 5y su
VEL Maéxima en 20.

8/6/4/2/2 80 6.100




en caso de que no haya viento, en cuyo caso
cuenta que su velocidad se reducira a la mi-
tad. Son vehiculos relativamente grandes,
creados para transportar material (o tropas)
con rapidez sin alejarse demasiado de la cos-
ta, aunque pudiendo hacerlo (eso dependera
del conocimiento de Navegacién del Capitan).

BOTE DE PESCA

Una pequefia embarcacién de remos, aun-
que con una pequefia vela. Es el vehiculo
acuatico mas comun para pescar en zonas
costeras durante siglos. El ejemplo que mos-
tramos es para dos tripulantes y dos pasa-
jeros, asi como algo de carga (o el doble de
carga si no se llevan pasajeros).

NT 2 -
VEHICULOS LIGEROS
CARROMATO

Creado para llevar carga sin demasiada
celeridad, el carromato lleva a su conductor
montado en el, y puede llegar a llevar hasta
4 animales de tiro, lo que puede permitir ir
mas rapido o llevar mas peso.

NT 3 -
VEHICULOS ACUATICOS
FAERING

Los Faering son la versién escandinava de
los botes de pesca, aunque estan disefiados
para ser mas ligeros y poder sacarse del agua
para cruzar por tierra (o por encima de hie-
lo), teniendo Estorbo 15 fuera del agua.

NT ? -
VEHICULOS LIGERQOS
CARRO

Version del carromato ligeramente mejora-
da que es mas rapida y carga mas.

CARRO A VELA

Este vehiculo representa uno de los carros
a vela antiguo. Los primeros modelos apare-
cen alrededor del siglo V (aunque los egip-
cios crearon unos vehiculos similares en NT
1, fueron algo con un uso muy limitado). La
VEL Maxima es aquella que se puede alcan-
zar sin que suponga dificultades muy elevadas
para conducirlo. El vehiculo puede ser mucho
mas rapido, pero en dichos casos se convierte
en un vehiculo muy dificil de conducir.

VAGON

El mas pesado de los vehiculos hasta el mo-
mento. Evoluciona a partir de las carrozas,
pero usa muchas de las técnicas que se han
desarrollado desde su creacién para hacer un
transporte de personas mas seguro y resis-
tente (y mejor protegido de los elementos.

NT ? -
VEHICULOS PESADOS
CARRUAJE DE GUERRA

Version del Vagon reforzado para entrar en
combate, o para el transporte de personas de
alta alcurnia, sean nobles o religiosos.

NT f -
VEHICULOS ACUATICOS




BALANDRA

Barco de un mastil que lleva dos velas
triangulares, lo que le proporciona una si-
lueta facilmente reconocible. Es un barco
altamente maniobrable.

BERGANTIN

Se trata de un barco de dos mastiles y velas
cuadradas, lo que hace que buena parte de la tri-
pulacién sea requerida para manejar las velas.
Es un barco ideal para los viajes mar adentro.

NT f -
VEHICULQOS LIGEROS
CARRO

Version de NT 4 del vehiculo de NT 3. Desti-
nado mas ala carga de material que de pasajeros.

CARRO A VELA

Version evolucionada de los carros a vela,
mas rapidos aunque algo menos resistente. La
VEL Maxima es aquella que se puede alcan-
zar sin que suponga dificultades muy elevadas
para conducirlo. El vehiculo puede ser mucho
mas rapido, pero en dichos casos se convierte
en un vehiculo muy dificil de conducir.

DILIGENCIA

Version mas avanzada y mucho mejor dise-
flada de los Vagones de NT 3. Se convertira
con rapidez en el vehiculo favorito de todas
las personas pudientes.

En NT 5 aparecen vehiculos aéreos y asi-
mismo aparecen los vehiculos de vapor y los
primeros automoviles.

VEHICULOS AEREQS
BOMBARDERO BIPLANO

A finales del NT aparecen estos vehiculos
como evolucion de los Cazas Biplanos. Se
trata de aviones biplanos en los que muchas
veces se tiraba la bomba de forma manual
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(aunque no tardaron en disefiarse modelos con
sistemas que permitian lanzar las bombas.

CAZA BIPLANO

Los primeros aviones tipo biplano que
se usaron en labores militares se usaban
principalmente para reconocimiento (usar
este mismo vehiculo pero sin armamento
y 32.000 Cr. mas barato). Pero no tardaron
en desarrollarse modelos completamente
disefiados para el combate aéreo.

DIRIGIBLE

Este vehiculo representa un dirigible di-
sefiado para el viaje transatlantico, como el
tristemente famoso Hindenburg, y se trata
de un vehiculo de lujo cuyos billetes solo
los mas pudientes se podian permitir. Con el
globo hinchado el vehiculo tiene Escala 10,
pero dicho valor solo se usara para impactar
al globo propiamente dicho, para el resto de
cosas se considera Escala 6. Para ser tripula-
do requiere 1 Piloto y un 1 Navegador.

GLOBO AEROSTATICO

Este vehiculo representa a uno de los mas co-
munes globos aerostaticos que se pueden encon-
trar, no muy distintos de los actuales (los mate-
riales han cambiado, pero el principio bajo el que
se mueve es el mismo). Con el globo hinchado el
vehiculo tiene Escala 6, pero dicho valor solo se
usara para impactar al globo propiamente dicho,
para el resto de cosas se considera Escala 2. Para
ser tripulado requiere 1 Piloto / Navegador.

PLANEADOR

Herederos de los disefios y principios ex-
puestos por Otto Lilienthal los primeros pla-
neadores eran mas una atraccién y un depor-
te que otra cosa. Requieren de otro avién que
remolque de ellos y los eleve, o lanzarse de
un lugar elevado, pero al no tener motor son
completamente silenciosos, lo que les puede
hacer muy utiles en ciertas situaciones.

VEHICULOS ACUATICOS
BARCO DE VAPOR

Se trata de un pequefio barco impulsado
por maquinas de vapor. No es capaz de lar-
gas travesias como un buque transatlantico,
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TABLA 1119: VEHICULOS DE EJEMPLO DE NT 5

Vehiculo

Escala RD Blindaje Maniobrabilidad

VEL / VEL Tripulantes /
Maxima Pasajeros

5 - VEHICULOS AEREQOS

NT

Bombardero Biplano

857340

Dirigible 7 7 3

2 45/180 2/10

Planeador

5/20

NT

Barco de Vapor 8

5 - VEHICULOS ACUATICOS

30/120 5/20

NT
Velocipedo 1

5 - VE|—||'CU|_U5 LIGERDS

5/20 1/0

Diligencia 5 5 2

Tanque Ligero 6

2 25/ 100 1/ 5
NT 5 - VEHICULDOS PESAROS
6 3 2 20/80 2/1
AUTOMOVIL

ni alcanza sus velocidades, pero es clara-
mente superior a cualquier barco que haya
existido hasta el momento.

BUQUE TRANSATLANTICO

Los primeros buques transatlanticos eran
también barcos de vapor. El que mostramos
aqui puede llevar hasta 100 pasajeros en 1
clase, pudiendo llevar muchos mas pasajeros
en 2% o0 3clase (por cada pasajero de 2 clase
quita 25 del Estorbo que puede llevar, y por
cada pasajero de tercera quita 10 al Estorbo).

VEHICULOS LIGEROS
VELOCIPERO

Esta no es sino una de las versiones mas
primitivas de las modernas bicicletas, por lo
general usando ruedas de distinto tamafio.

Los primeros automéviles aparecen al final
del siglo XIX, en 1886, y los primeros Ford T
se empezaron a fabricar en 1908. Este vehicu-
lo representa esa clase de primitivos automo-
viles que ni siquiera iban cerrados y que solo
podria llevar a un pasajero junto al conductor.

DILIGENCIA

Aunque poco a poco estan dejando de usar-
se por el dominio de los materiales y de las
técnicas de trabajo las diligencias que se fa-
brican en este NT son sin duda las mas co-
modas y las mas practicas.

SEDAN

Los sedanes son vehiculos cerrados capa-
ces de llevar 4 pasajeros y su conductor. Los



TABLA 11.19: VEHICULOS DE E

JEMPLO DE NT 5 (CONTINUACION)

Puntos de
Integridad

Autonomia Carga Coste

Notas

NT 5 - VEHICULOS AEREOS

1360 km 9/7/5/3/3 40-400 109.000

1280 km 9/7/5/3/3 20-200 75.000
No

Aplicable 9/7/5/3/3 200 590.000
No

Aplicable 7/5/3/1/2 10 14.000

6/4/2/0/1 4 11.500

Lleva 1 Arma Pesada (Ametralladora) de NT 5, y 10
bombas de 208 mm incluida en el Coste.

Lleva 2 Armas Pesadas (Ametralladoras) de NT 5,
incluidas en el Coste.

Con el globo hinchado el vehiculo tiene Escala 10, pero
dicho valor solo se usara para impactar al globo propia-
mente dicho, para el resto de cosas se considera Escala 6.
Para ser manejado requiere 1 Piloto y un 1 Navegador.
Con el globo hinchado el vehiculo tiene Escala 6, pero
dicho valor solo se usara para impactar al globo propia-
mente dicho, para el resto de cosas se considera Escala
2. Para ser manejado requiere 1 Piloto / Navegador.

NT 5 - VEHICULOS ACUATICOS

480 km 9/7/5/3/3 350 6 MCr.

5.000 km 11/9/7/5/4 1.500 26 MCr.

Para ser manejado requiere 1 Piloto, 1 Navegador y 3
tripulantes con Oficio (Marinero).

Para ser manejado requiere 1 Piloto, 1 Navegador y 8
tripulantes con Oficio (Marinero).

NT 5 - VEHICULOS LIGERDS

No

. 7/5/3/1/2 0 875
Aplicable
240 km 7/5/3/1/2 10 4.500
No
Aplicable 8/6/4/2/2 150 8.800
320 km 8/6/4/2/2 40 18.000

Requiere 4 animales de tiro. Por cada uno que pierda
reduce su VEL en 5 y su VEL Méxima en 20.

NT 5 - VEHICULOS PESADOS

320 km 9/7/5/3/3 30 38.000

primeros sedanes aparecen en 1898, pero la
palabra sedan para referirse a dicho tipo de
vehiculos no se usara hasta 1911. Los sedanes
son la evolucion de los automoviles hacia la
forma y prestaciones de los coches modernos.

VEHICULOS PESADOS
TANQUE LIGERD

Los primeros tanques adaptan los sistemas
de orugas que estdn empezando a usarse
para tractores y los incorporan en un vehi-
culo blindado disefiado para dar apoyo a in-
fanteria, aunque al entrar en batalla se les
dardn muchos otros usos. Son los vehiculos
que preceden a los tanques modernos, y su
uso durante la Primera Guerra Mundial sera
el campo de cultivo en el que germinaran los
versatiles tanques de NT 6.

Lleva 3 Armas Pesadas (Ametralladoras) de NT 5,
incluidas en el Coste.

VEHICULQOS DE
EJEMPLO DE NT 6

En NT 6 aparecen muchos vehiculos. En
el juego de rol Walkiire encontraras muchos
vehiculos histéricos de este NT, nosotros
simplemente ofrecemos a continuaciéon al-
gunos vehiculos genéricos de ejemplo.

VEHICULOS AEREQS
AVION COMERCIAL

Este vehiculo representa el clasico avién
comercial destinado al transporte de

pasajeros. Aunque es facilmente adaptable
para usarlo como avién de pasajeros. Solo
hay que eliminar los pasajeros y multiplicar




el Estorbo que puede transportar por 4, y con
eso se dispondra de un avién equivalente
pero destinado al transporte de mercancias.

AVIONETA

Este vehiculo representa una avioneta capaz
de transportar a cuatro personas, un piloto y
tres tripulantes. Se puede convertir en un hi-
droavién con facilidad, ya que el que aterrice
en tierra o en agua no afecta mecanicamente.

CAZA-BOMBARDERO

Se trata de un caza-bombardero moderno,
disefiado tanto para combatir en el aire con-
tra otros cazas como para bombardear todo
tipo de localizaciones, pero no tiene las ca-
pacidades de un Caza Supersonico.

CAZA-BOMBARDERO II 6M

Los caza-bombarderos de la Segunda Gue-
rra Mundial son realmente las versiones mas
potentes de cazas, adaptados para este rol,
como era el caso del Focke-Wulf Fw 190 o
del Republic P-47 Thunderbolt. Pero de todas
formas pueden ser facilmente adaptados para
llevar otro armamento, si es necesario.

CAZA Il 6M

Este avion representa uno de los muchos
modelos de caza que se usaron durante la
Segunda Guerra Mundial. En el manual de
Walkiire se encuentran ejemplos de muchos
cazas histdricos de dicho periodo, en el caso
de que te interese tener ejemplos concretos
de vehiculos para dicha época.

CAZA SUPERSONICO

Este vehiculo representa un caza super-
sonico moderno. Capaz de viajar grandes
distancias y con suficiente Carga como para
llevar una Bomba Nuclear, si por su misién
fuese necesario. Para representar los mas
modernos aviones “invisibles” se puede usar
este vehiculo como ejemplo, para luego afia-
dirle varios niveles de Contramedidas Elec-
trénicas y de Camuflaje, y probablemente
ajustando el armamento para la misién que
vaya a realizar y lo que se pueda encontrar
en dicha mision.
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DRON

Este vehiculo representa los drones que se es-
tan usando ahora mismo por varios ejércitos en
el mundo. El modelo que presentamos lleva 6
MRAAM, pero tiene 100 de Estorbo para afia-
dir otro tipo de bombas o misiles, segin sea
necesario. Tiene la Limitacién Dron, que hace
que se controle de manera remota, y la Habi-
lidad Armas Montadas del usuario no puede
superar el nivel marcado por el vehiculo.

GLOBOS AEROSTATICOS

Aqui presentamos la versién moderna de un
globo aerostético, con un canasto mucho mas
grande, en el que caben hasta 6 personas, el
piloto y 5 pasajeros.

HELICOPTERO

Este vehiculos representa un helicoptero de
combate moderno, cargado de armamento.

HELICOPTERO LIGERO

Este vehiculo representa un helicoptero
pequefio y ligero, con menos autonomia, ar-
mamento y capacidad de carga que su con-
trapartida, pero que necesita mucho menos
espacio para maniobrar y aterrizar, lo que en
ciertas circunstancias no solo es una ventaja,
sino una necesidad.

PLANEADOR

Version evolucionada de los Planeadores,
pero que mantiene las mismas necesidades,
y que en este caso es mas cercano al ala delta
que al planeador grande (para eso usa el Ul-
traligero quitandole la Autonomia).

TRANSPORTE AEREQ DE TROPAS

Estos aviones estan disefiados para trans-
portar tropas a largas distancias, asi como el
material que se usara por dichas tropas para
sus misiones. Representa a aviones como el
C-47 Skytrain o el C-53 Skytrooper. Pero
puede usarse para crear un avion bombardero
de gran tamafo. Para eso solo hay que quitar-
le Estorbo de las Bombas que quiera llevar (y
tener en cuenta el Coste de dichas bombas),
pudiendo llevar hasta Estorbo 200 en bombas.



ULTRALIGERDO

Este vehiculo representa una avioneta con
motor y asiento para dos personas, pero poco
mas. Son el método mas barato de viajar por
el aire, pero sin duda el menos seguro. Su
uso esta regulado, y para pilotar uno suele
ser necesario pertenecer a alguna asociacién
de pilotos o similar y tener licencia.

VEHICULOS ACUATICOS
BARCO DE PESCA

Barco moderno de pesca de pequefio ta-
maflo, un moderno barco de pesca familiar,
en el que como maximo caben 6 personas, y
que no esta disefiado para pasar muchos dias
en alta mar, sino para volver a puerto a los
pocos dias, si acaso no cada dia.

BOTE

Un pequefio bote motorizado que apenas se
diferencia de una lancha motora en que es
mucho mas resistente.

HIDROALA

Un hidroala es un barco cuyo casco sobre-
sale del agua cuando la velocidad es elevada,
esto le permite a las Hidroalas aumentar su
velocidad disminuyendo la friccion entre el
casco y el agua.

LANCHA MOTORA

Una lancha motora tipo zodiac o similar,
con capacidad con comodidad para 4 perso-
nas (pero que puede alojar muchas mas) y
con un motor fueraborda.

PATRULLERA DE RiO/POLICIAL

Este vehiculo representa una Patrullera de
Rio como las que usaba el ejército americano
en Vietnam, o una moderna Patrullera Policial
(que tendra mejores sistemas de comunicacio-
nes). Un equivalente de recreo no llevara ar-
mamento, y tendrd menos Blindaje.

TRANSATLANTICO

Este vehiculo representa un barco transat-
lantico moderno, y no uno de los mas gran-
des, sino uno de los “medianos”.
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YATE DE LUJO

Este Yate tiene el mismo tamafio que un bar-
co de pesca, pero ha sido construido con el lujo
y el esparcimiento en mente, y su precio es
considerablemente mas elevado de lo que las
prestaciones del vehiculo merecen realmente.

VEHICULOS ESPACIALES
COHETE

Este vehiculo ha sido creado con un tni-
co objetivo, superar los 40.300 Km/h que
es la velocidad de escape de la tierra, y asi
poder poner un objeto en el espacio, sea una
Lanzadera Espacial, un Satélite de un tipo u
otro, o un trozo de una estacion orbital.

LANZADERA

Este vehiculo representa al vehiculo ho-
moénimo de naturaleza americana, asi como
cualquier otro vehiculo creado para despla-
zarse por la orbita terrestre.

VEHICULOS LIGEROS
BICICLETA

Este vehiculo representa una bicicleta moder-
na, con marchas y considerablemente ligera.

CARRO A VELA

Este vehiculo representa uno de los carros
a vela moderno, que sin ser uno de los mode-
los de competicion (esos tendrian Maniobra-
bilidad 3 y mayor velocidad) es un vehiculo
de uso eminentemente deportivo.

La VEL Méaxima representa realmente una
velocidad que se puede alcanzar sin que su-
ponga dificultades muy elevadas para con-
ducirlo. El vehiculo puede ser mucho mas
rapido, pero en dichos casos se convierte en
un vehiculo muy dificil de conducir. Existen
modelos con mas Maniobrabilidad, pero son
modelos de competicién, y son muy caros.

COCHE FAMILIAR

Un coche familiar normal, sin llegar a ser
tan grande como una furgoneta, pero mas
grande que un coche pequefio.
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TABLA 11.20: VEHICULOS DE EJEMPLO DE NT 6

VEL / VEL Tripulantes /
Maxima  Pasajeros

Vehiculo Escala RD Blindaje Maniobrabilidad Sensores

NT 6 - VEHICULDOS AEREOS

Avién Comercial 9 9 2 2 1 95/380 2 /400

Caza-bombar-
dero

8 10 3 3 2 90/ 360 2/0

Caza Il GM 7 7 1 3 - 50/400 1/0

Dron 5 5 2 2 2 100/600 0 (Remoto)/0

Helicoptero de
Combate

6 6 2 3 1 80/400 3/5

Planeador 1 1 1 3 - 15/60 1/0

Ultraligero 3 3 1 3 - 25/100 1/1




VEHICULOS, NAVES Y BASES

TABLA 11.20: VEHICULOS DE EJEMPLO DE NT 6 (CONTINUACIGN)

Puntos de Carga  Coste
Integridad (Estorbo) (Cr)

Autonomia Notas

NT 6 - VEHICULOS AEREOS

Para ser manejado requiere un Piloto / Navegador y un Piloto
1.520 km 8/6/4/2/2 400 20.505.000 /Operador de Radio. Lleva una Radio HF equivalente a la
Radio Militar de NT 6.

El Piloto hace las veces de Artillero, Navegador y Operador de
Radio. Lleva dos Ametralladoras Pesadas Calibre .50 incluidas
en el Coste (Armas Pesadas). Lleva dos Cafiones Automaticos
de 25 x 137 mm incluidos en el Coste (Armas Montadas). Lleva
10 Bombas de 208 mm, 4 SRAAM, 4 MRAAM, 8 ATGM (to-
das ellas como Armas Montadas e incluidas en el Coste). Lleva
una Radio Militar y sistemas de conexién via satélite. El asiento
sobre el que va se considera un Paracaidas.

1.440 km 9/7/5/3/3 40 16,41 MCr.

El Piloto hace las veces de Artillero, Navegador y Operador de
Radio. Lleva dos Ametralladora Pesada 12,7 x 108 mm inclui-
das en el Coste (Armas Pesadas) y un Cafién Automatico de 25
x 137 mm incluido en el Coste (Arma Montada). Puede llevar
hasta Estorbo 20 en bombas (que restan Estorbo a la Carga y
cuyo Coste no esta contabilizado). Lleva una Radio Militar.

800 km 7/5/3/1/2 100 1,145 MCr.

Se trata de un vehiculo con la Limitacién Dron (se controla
de manera remota, y la Habilidad Armas Montadas del usua-
rio no puede superar los niveles marcados por el vehiculo):
Habilidad Armas Montadas 2. Puede llevar hasta Estorbo
100 en Bombas (que restan Estorbo a la Carga). Lleva 6
MRAAM (como Armas Montadas e incluidas en el Coste).

2.400 km 8/6/4/2/2 100 544.500

El Piloto hace las veces de Navegador y el Copiloto hace de
Artillero (Armas Montadas) y Operador de Radio. Lleva una
Ametralladora Pesada 12,7 x 108 mm incluida en el Coste
(Arma Pesada) y que debe ser operada por el tercer Tripu-
lante. Lleva un Cafién Automético de 25 x 137 mm incluido
en el Coste (Arma Montada). Lleva 2 ATGM (como Armas
Montadas e incluidas en el Coste). Lleva una Radio Militar y
sistemas de conexi6n via satélite.

800 Km 8/6/4/2/2 80 2,37 MCr.

No

7/5/3/1/2

I

16.000 Para ser manejado requiere 1 Piloto / Navegador.

200 km 7/5/3/1/2 10 23.000 Para ser manejado requiere 1 Piloto / Navegador.
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VEL / VEL Tripulantes /
Maxima  Pasajeros

Vehiculo Escala RD Blindaje Maniobrabilidad Sensores

NT 6 - VEHICULOS ACUATICOS

Bote de Pesca 5 5 2 2 - 15/60 4/2

Hidroala 5 5 1 3 - 60/ 300 4/4

Patrullera Mili-

tar / Policial > 5 2 2 - 30/ 240 4/4

Yate de Lujo 6 6 2 2 - 20/80 1/4

NT 6 - VEHICULOS ESPACIALES

14.000/
Cohete 14 14 5 2 0 56.000 10-80/1-700

NT 6 - VEHICULOS LIGEROS
Bicicleta 0 0 0 3 - 10/ 40 1/0

Coche Familiar 5 5 2 2 - 55/220 1/4

Deportivo de
Lujo

5 5 2 3 - 55/275 1/3

Furgoneta

6 1 1 - 40/ 160 1/2
Transporte

Motocicleta 1 1 1 3 - 15/60 1/1

Skateboard -3 1 0 4 - 5/20 1/0

w
—bh
A



VEHICULOS, NAVES Y BASES

., Pun e r te
Autonomia BY tosde Carga  Cos

Integridad (Estorbo) (Cr) Notas

NT 6 - VEHICULOS ACUATICOS

Para ser manejado requiere 1 Piloto, un Navegador y 2
tripulantes con Oficio (Marinero). Para pescar necesitaran
también la Habilidad Supervivencia. Lleva una Radio y
sistemas de conexi6n via satélite.

240 km 8/6/4/2/2 400 118.000

Para ser manejado requiere 1 Piloto, 1 Navegador / Opera-
600 km 8/6/4/2/2 100 218.000  dor de Radio y 2 tripulantes con Oficio (Marinero). Lleva
una Radio y sistemas de conexion via satélite.

Para ser manejado requiere 1 Piloto, dos Artilleros y 1 tri-
pulante con Oficio (Marinero). Lleva dos Ametralladoras
Pesadas 12,7 x 108 mm incluidas en el Coste (Arma Pesa-
da).Lleva una Radio y sistemas de conexion via satélite.

960 km 8/6/4/2/2 400 230.000

Para ser manejado requiere 1 Piloto. El yate tiene todos
320 km 8/6/4/2/2 100 500.000 los lujos imaginables para su época como una Radio y
sistemas de conexi6n via satélite.

NT 6 - VEHICULOS ESPACIALES

|

. o] Este vehiculo unicamente sirve para colocar una Lanzade-
No Aplicable ~ 11/9/7/5/4 Aplicable 500 MCr. ra (o cualquier clase de Satélite) en orbita.

NT 6 - VEHICULOS LIGERDS
No Aplicable  6/4/2/0/1 0 250

Es posible afiadirle equipo variado como un GPS, repro-
880 km 8/6/4/2/2 100 12.500  ductores de video (el de audio viene de serie), sistemas de
Resistencia al Calor o al Frio, etc.

Tiene un GPS, reproductores de video y audio, asi como
825 km 8/6/4/2/2 50 34.000 sistemas de Resistencia al Calor o al Frio, asientos de piel,
y otros lujos variados.

Es posible afiadirle equipo variado como un GPS, repro-
640 km 7/5/3/1/2 400 9.000 ductores de video (el de audio viene de serie), sistemas de
Resistencia al Calor o al Frio, etc.

240 km 7/5/3/1/2 4 1.000

No Aplicable  6/4/2/0/1 0 200
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Vehiculo

NT 6 - VEHICULOS PESADOS

Tanque Ligero

Escala RD Blindaje Maniobrabilidad Sensores

VEL / VEL Tripulantes /
Maxima  Pasajeros

15/60

4/1

Transporte de

7 7 3

2 - 50/200 1/25

Tropas .
NT 6 - VEHICULOS SUBACUATICOS

Mini-Submarino 5 5 3

3 1 15/60 1/2

Submarino
Nuclear

COCHE PERUENO

En este coche caben tantas personas como
en un coche familiar, pero irdn mas apreta-
das, y podran llevar menos equipaje.

DEPORTIVO DE LUJO

Este vehiculo representa el clasico deporti-
vo de lujo de una marca que supone prestigio
para quien lo tenga, por lo menos en la socie-
dad que vivimos.

FURGONETA PASAJEROS

Esta es la clasica furgoneta disefiada para
transportar pasajeros, y equipaje. Perfecta para
familias numerosas y grupos de aventureros.

FURGONETA TRANSPORTE

Furgoneta disefiada para transportar equi-
po, no personas, aunque nada impide meter
gente en la zona destinada al equipaje, claro.
Simplemente no irdn muy cémodos.

JEEP

Pequefio y ligero vehiculo todoterreno de
uso militar que a lo largo de los afios ha ser-
vido cémo vehiculo ametralladora, vehiculo
de reconocimiento, ambulancia, camioneta,

transporte de personal o municiones, maqui-
na para el tendido de alambres y taxi.
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557220 8-20/1-1.000

MOTOCICLETA

Este vehiculo representa la clasica motoci-
cleta de 45cc o similar que tan ubicuas re-
sultaron en ciertos momentos.

MOTO DE CARRERAS

Una moto de gran cilindrada, capaz de al-
canzar altas velocidades y de recorrer gran-
des distancias, aunque quizas no sea el vehi-
culo mas cémodo.

SKATEBOARD

Tabla con ruedas desarrollada por practi-
cantes del surf, se ha convertido en un méto-
do de transporte urbano rapido y ligero.

VEHICULOS PESADOS
TANQUE LIGERO

Este vehiculo sirve para representar tanto
los tanques que se usan en la Segunda Gue-
rra Mundial como los tanques ligeros mas
modernos. En el manual de Walkiire se en-
cuentran ejemplos de modelos histéricos de
tanques de la Segunda Guerra Mundial.

TANQUE PESADO

Este vehiculo representa un tanque mas
moderno, construido con materiales y tecno-
logias de finales del NT.



Coste
(Cr)

Puntos de Carga

Integridad (Estorbo) Notas

Autonomia

NT G - VEHICULDS PESADOS

El Pasajero es el Comandante del Tanque. Lleva tres Ame-
tralladoras 12,7 x 108 mm incluidas en el Coste (Armas

240 km /7151313 80 59.800 Pesadas). Lleva un Caifién de 88 mm incluido en el Coste
(Arma Montada). Lleva una Radio Militar.
El Pasajero es el Comandante del Tanque. Lleva una Ametra-
1ladora Pesada Calibre .50 incluida en el Coste (Arma Pesada).
720 km 9/7/5/3/3 150 150.000 Lleva dos Ametralladoras 7,92 x 57 mm Mauser incluidas
en el Coste (Armas Pesadas). Lleva un Cafién 75 x 350 mm
incluido en el Coste (Arma Montada).Lleva una Radio Militar.
800 km 9/7/5/3/3 300 70.000
NT 6 - VEHICULDOS SUBACUATICOS
240 km 9/7/5/3/3 50 112.500
Para ser manejado requiere un Piloto, un Navegador, un
16,561 expersto en Sensores y un Operador de Radio, aparte de 5
800 km 10/8/6/4/3 2.500 MCr. personas con las Habilidades Pilotar (Submarinos) y Oficio
(Marinero). Lleva una Radio Militar, Sénar e Hidr6fonos.
Para ser manejado requiere un Piloto, un Navegador, un
39 141 experto en Sensores y un Operador de Radio, aparte de 5
1.540 km 11/9/7/5/4 15.000 M’Cr personas con las Habilidades Pilotar (Submarinos) y Oficio

TRANSPORTE DE TROPAS

Este vehiculo es capaz de transportar 25
soldados a largas distancias (con una auto-

(Marinero). Lleva una Radio Militar, Sénar e Hidr6fonos.

No incluye armamento, debe adquirirse aparte.

SUBMARINO

Representa los primeros submarinos que se
construyeron, asi como submarinos ligeros

nomia de 800 km sin necesidad de repostar).
No incluimos armamento, pero existen mo-
delos con distintos tipos de armas.

VEHICULOS SUBACUATICOS
MINI-SUBMARINO

Este vehiculo representa un pequefio sub-
marino de exploracién cientifica.

de exploracion, sea militar o cientifica.
SUBMARINO NUCLEAR

Representa los modernos submarinos de la
guerra fria, y posteriores. No lleva armamen-
to, por lo que probablemente quieras afiadirle
unas cuantas cabezas nucleares.




En NT 6 aparecen muchos modelos de vehi-
culos. En el juego de rol Walkiire encontraras
muchos mas vehiculos histéricos, nosotros sim-
plemente ofrecemos a continuacién algunos ve-
hiculos genéricos de ejemplo.

VEHICULOS AEREOS
AVION COMERCIAL

Este avién no es mas que una ligera evolu-
cion en la tecnologia que habia detras de los
anteriores aviones comerciales. Tiene mayor
resistencia, y pese a ello mejor maniobrabili-
dad, gracias a los materiales avanzados usa-
dos en su construccion, pero por lo demas no
se diferencia mucho de su version de NT 6.

AEROCOCHE

Los aerocoches son vehiculos voladores en
forma de coche que usa ventiladores de flujo
guiado para elevarse y controlar sus movi-
mientos en el aire, si bien es cierto que sus
capacidades son inferiores a los vehiculos
gravitatorios que se popularizaran en NT 8.
Si bien estas tecnologias ya se conocen y se
usan en NT 6, no serd hasta NT 7 que no apa-
receran materiales que facilitardn un boom
en la creacion de esta clase de vehiculos.

AERODRON

Un Aerodron que usa la misma tecnologia
de ventiladores de flujo guiado que el Ae-
rocoche. Notese que este vehiculo tiene la
Limitacién Dron, que hace que se controle
de manera remota, pero que las Habilidad
Armas Montadas del usuario no puede supe-
rar el nivel marcado por el vehiculo (+3 en el
ejemplo que mostramos).

AEROTRANSPORTE

Este vehiculo podria considerarse al Aero-
coche lo que una furgoneta de pasajeros es a
un coche.
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CAZA-BOMBARDERDO

Version supersonica del cazabombardero
de NT 6. Armado ademads con armas nuclea-
res de NT 7, con gran poder destructivo.

TRANSPORTE MILITAR VERTOL

Este vehiculo usa la misma tecnologia de
ventiladores de flujo guiado que usan el
Aerocoche, el Aerodron y el Aerotranspor-
te, pero su objetivo es transportar unidades
militares y su equipo a zonas de batalla o
misiones de infiltracion.

VERTOL DE COMBATE

La misma tecnologia de ventiladores de
flujo guiado se usa aqui para crear lo que
podriamos llamar un “caza vertol”. Un vehi-
culo armado hasta los dientes con todo tipo
de cafiones y misiles.

VEHICULOS ESPACIALES

Los vehiculos de NT 7 no tienen Grave-
dad Artificial, ya que dicha tecnologia no se
desarrolla hasta NT 8, asi que los vehiculos
tienen que generar gravedad por medio de
secciones rotatorias.

ASTRONAVE DE LUJO

Este vehiculo representa una Astronave de
lujo disefiada para moverse por el sistema so-
lar, pero este vehiculo en concreto esta dise-
fiado para transportar a jefes de corporaciones,
personas de gran poder o riqueza.

CAZA ESPACIAL

Los Cazas Espaciales son un vehiculo muy
tipico en la ciencia-ficcion. Este vehiculo re-
presenta los primeros modelos de cazas di-
seflados para moverse por el espacio.

CRUCERO ESPACIAL

Un Crucero es un vehiculo espacial destina-
do principalmente al transporte de pasajeros
(o de mercancias) a lo largo del sistema solar.

DESTRUCTOR ESPACIAL

Del mismo tamafio que los Cruceros, los
Destructores han sido disefiados y construidos



para el combate, por lo que van cargado con
armamento, desde armas disefiadas para ata-
car cazas hasta armas disefladas contra otros
destructores, y contra objetivos en planetas.

FRAGATA ESPACIAL

Mas pequefias de los Cruceros y Destruc-
tores, las fragatas sirven tanto para tareas
militares o de transporte, y representan los
primeros intentos de vehiculos espaciales
disefiados para viajar por el sistema solar.

LANZADERA ESPACIAL

Las hermanas mayores de los médulos es-
paciales. Usadas en vuelos orbitales prin-
cipalmente, pero también por vuelos inter-
planetarios entre aquellos que tienen poco
dinero.

MODULO ESPACIAL

Los modulos espaciales son vehiculos mas
pequefios que las lanzaderas, y que han sido
disefiados para realizar wvuelos orbitales,
aunque se han usado en méas de una ocasién
para viajar entre planetas cercanos.

VEHICULOS LIGEROS
CICLOTRANSPORTE

Un ciclotransporte es un vehiculo que tie-
ne una uUnica rueda enorme alrededor de los
asientos donde van el piloto y su pasajero. Es
un vehiculo poco probable, pero cuyo disefio
ha aparecido en muchas ocasiones, por eso
lo incluimos.

COCHE INTELIGENTE

Este vehiculo representa el clasico coche
avanzado, no muy distinto en tecnologia mo-
triz a los coches actuales (aunque sin duda
mucho mas limpio, si es que contamina algo),
pero que tienen unos complejos sistemas in-
formaticos capaces de conducir el coche por
el propietario, con una Habilidad de Conducir
Vehiculo (Ligero) +1 si el conductor no puede
0 sabe conducir. Eso si, dichos sistemas deben
ser reprogramados para que conduzcan de for-
ma que rompa la ley, ya que estan programa-
dos para no hacerlo bajo ningtin concepto.

MONOTRANSPORTE

El monotransporte aparece realmente en NT
6, pero no sera hasta NT 7 cuando dichos vehi-
culos se haran mas comunes, o por lo menos en
la vida real no los vemos, pero si han aparecido
en algunas peliculas y novelas futuristas. Si se
quieren disefiar versiones de NT 6 seran o me-
nos resistentes 0 menos maniobrables.

VEHICULOS PESADOS
TANQUE AVANZADO

Este tanque no representa una evolucion sus-
tantiva sobre el mismo vehiculo de NT 6, aun-
que si que tiene muchas mejoras en las tecno-
logias que utiliza y que hacen que aunque sea
mas caro que los Tanques de NT 6, también
sea en definitiva un vehiculo mas potente.

TANQUE GRAVITATORIO

Los Tanques Gravitatorios aparecen al fi-
nal de NT, y son uno de los primeros inten-
tos de trabajar con campos gravitatorios, y
no sera hasta NT 8 que no se desarrollaran
los campos gravitatorios que se necesitan
para naves espaciales.

TRANSPORTE DE TROPAS APC

Usa las mismas tecnologias que el Tanque
Avanzado, pero aplicadas al transporte de tropas.




CAPITULD 11

TABLA 11.21: VEHICULOS DE EJEMPLO DE NT 1

VEL / VEL Tripulantes /
Maxima Pasajeros

Vehiculo Escala RD Blindaje Maniobrabilidad Sensores

NT 71 - VEHICULOS AEREOS

Avién Comercial 9 9 3 3 1 95/ 380 3/400

Aerodron 5 5 2 3 2 115/460 0 (Remoto)/0

Caza-Bombar-

8 8 4 3 2 900/ 3600 1/0
dero

Vertol de

7 9 4 4 2 85/340 2/12
Combate

NT 71 - VEHICULDOS ESPACIALES

Astronave de 1.200/
Lujo 4.800

Crucero 1.400/
Espacial 14 16 5 2 3 5 600 10/ 500

\
|



VEHICULOS, NAVES Y BASES

TABLA 11.21: VEHICULOS DE EJEMPLO DE NT 1 (CONTINUACIGN)

Puntos de Carga  Coste
Integridad (Estorbo Cr.

Autonomia Notas

NT 7 - VEHICULOS AEREOS

22,135 Para ser manejado requiere un Piloto / Navegador, un

1.520 km 9/7/5/3/3 500 Copiloto y un Piloto / Operador de Radio y un . Lleva

MCr. una Radio HF equivalente a la Radio Militar de NT 7.

Se trata de un vehiculo con la Limitacién Dron (se
controla de manera remota, y la Habilidad Armas Mon-
tadas del usuario no puede superar los niveles marcados

1.840 km 8/6/4/2/2 100 272.500 por el vehiculo): Habilidad Armas Montadas 3. Puede
llevar hasta Estorbo 100 en Bombas (que restan Estorbo
a la Carga). Lleva 2 Cafiones Automaticos de 40 mm
(como Armas Montadas e incluidos en el Coste).

El Piloto hace las veces de Artillero, Navegador y Ope-
rador de Radio. Lleva dos Ametralladoras Pesadas DM

11 incluidas en el Coste (Armas Pesadas). Lleva dos

Cafiones Automadticos de 40 mm incluidos en el Coste

7.200 km 10/8/6/4/3 40 279 MCr. (Armas Montadas). Lleva 4 SRAAM, 4 MRAAM, 8
ATGM y 2 Misiles Nucleares (todas ellas como Armas

Montadas e incluidas en el Coste). Lleva una Radio

Militar y sistemas de conexion via satélite. El asiento

sobre el que va se considera un Paracaidas.

Tiene un Piloto / Artillero y un Artillero / Navega-
dor / Operador de Radio. Lleva dos Ametralladoras
Pesadas DM 11 incluidas en el Coste (Armas Pesadas).
12,975  Lleva dos Cafiones Automaticos de 40 mm incluidos
1.360 km 10/8/6/4/3 200 MCr. en el Coste (Armas Montadas). Lleva 4 SRAAM, 4
MRAAM y 8 ATGM (todas ellas como Armas Monta-
das e incluidas en el Coste). Lleva una Radio Militar y
sistemas de conexi6n via satélite.

NT 7 - VEHICULDOS ESPACIALES

Para ser pilotada requiere un Piloto, un Copiloto, un
Navegador, un Operador de Comunicaciones y dos
48.000/6 116,8 Ingenieros (con Electrénica y Mecanica) . Lleva un

meses 9/7/5/3/3 4.000 MCr.

Comunicador Interplanetario de Microondas de NT
7 (como el de NT 6, pero con Estorbo 200). Tiene los
Dones Contramedidas Electrénicas 1, Geolocalizador
(Extraplanetario) y Soporte Vital.

Para ser pilotada requiere un Piloto, un Copiloto, un
Navegador, un Operador de Comunicaciones y seis
56.000/ 10 592,74 Ingenieros (con Electrénica y Mecanica). Lleva un

11/9/7/5/4 30.000

Comunicador Interplanetario de Microondas de NT
meses MCr.

7 (como el de NT 6, pero con Estorbo 200). Tiene los
Dones Contramedidas Electrénicas 1, Geolocalizador
(Extraplanetario) y Soporte Vital.




CAPITULD 11

VEL / VEL Tripulantes /
Maxima Pasajeros

Vehiculo Escala RD Blindaje Maniobrabilidad Sensores

. 1.300/
Fragata Espacial 13 15 5 2 3 5.200 15/200

Moddulo Espacial 9 9 3 3 2 900 /3600 2/15

NT 7 - VEHICULOS LIGERDS
Ciclotransporte 2 2 1 3 0 20/ 80 1/1

Monotransporte 1 1 1 3 0 15/60 1/0
NT 7 - VEHICULOS PESADOS

Tanque

Avanzado 6 8 3 2 0 30/120 4/1

Transporte de
Tropas APC

7 7 3 2 0 40/ 160 2/25

v



VEHICULOS, NAVES Y BASES

. Puntosde Carga Coste
Autonomia &

Notas

Integridad (Estorbo) (Cr)

Lleva 100 Misiles Nucleares (como Armas Montadas
e incluidas en el Coste). Lleva un Comunicador Inter-

52.000/8 384,295 planetario de Microondas de NT 7 (como el de NT 6,
meses 1977154 5.000 MCr. pero con Estorbo 200). Tiene los Dones Contramedi-
das Electrénicas 1, Geolocalizador (Extraplanetario)

y Soporte Vital.

Para ser pilotada requiere un Piloto / Navegador y un

Copiloto / Operador de Comunicaciones. Es reco-

mendable que tengan conocimientos de Ingenieria,

36.000/1 9/7/5/3/3 500 8.1 MCr. Electrc’)ni’ca y Mecanica, pero no ne(?esario. L.leva
mes un Comunicador capaz de comunicaciones orbitales,
pero no interplanetaria. Tiene los Dones Contramedi-
das Electronicas 1, Geolocalizador (Extraplanetario)

y Soporte Vital.

NT 1 - VEHICULDS LIGEROS
320 km 7/5/3/1/2 30 8.000 Tiene el Don Geolocalizador.

240 km 7/5/3/1/2 15 3.000 Tiene el Don Geolocalizador.
NT 7 - VEHICULOS PESADROS

Requiere un Conductor, un Copiloto / Navegador /
Operador de Radio, dos Artilleros y Pasajero que
es el Comandante del vehiculo. Lleva una Ametra-
lladora Pesada DM 11 incluida en el Coste (Arma
Pesada). Lleva un Cafién de 100 mm incluido en el
Coste (Arma Montada).Lleva una Radio Militar.

480 km 9/7/5/3/3 200 187.000

Requiere un Conductor / Navegador y un Copiloto
/ Artillero / Operador de Radio. Lleva un Cafién
Automatico de 40 mm incluido en el Coste (Arma
Montada). Lleva una Radio Militar.

640 km 9/7/5/3/3 200 147.500

e » 333




En NT 8 aparecen los primeros mech, y por
otro lado las tecnologias gravitatorias se de-
sarrollan por completo.

MECHS
MECH LIGEROD

Este vehiculo representa una version mas
potente y compleja de los Exoesqueletos, aun-
que tienen un tamafio relativamente huma-
noide. Pese a su reducido tamafio es mucho
mas poderoso que la mayoria se soldados.

MECH CUERPO A CUERPO

Este mech es una versién del anterior, pero
disefiada para enfrentarse a sus enemigos
cuerpo a cuerpo. Diseflado para ambientes
urbanos y cerrados, lleva unos Escudos que
le protegeran de muchos disparos, y lleva
tanto armamento a distancia como un Mech
Ligero, aparte de unas afiladas garras del ta-
mafio de espadas.

MECH EXPLORADOR

Este mech es una version mas pesada que los
anteriores, pero no es un mech pesado propia-
mente dicho, sino que ha sido disefiado para
explorar y moverse tras las lineas enemigas.
Su potencia de fuego no es nada desdefiable,
al igual que su resistencia, pero su punto mas
fuerte es su elevada velocidad y autonomia.

MECH PESADO

Del mismo tamafio que un mech explora-
dor, pero mucho mas resistente y armado
(aunque mas lento), este tipo de mech es uno
de los mas poderosos en su NT.

VEHICULOS AEREQS
COCHE GRAVITATORIO

Este vehiculo representa todos los tipos de
coches gravitatorios que podremos encontrar
una vez este tipo de tecnologia se desarrolle.
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MONOAVION

Un monoavién es lo que su nombre indica,
un avién para una sola persona. Es mas rapi-
do que la gran mayoria de coches gravitato-
rios, aunque solo puede llevar a una persona.

MOTO GRAVITATORIA

Version de las cléasicas motocicletas que hace
uso de tecnologia gravitatoria. Todo un clasico
en historias de ciencia ficcién y de superhéroes.

REPULSOR

Un Repulsor es otro tipo de vehiculo vola-
dor de uso privado, pero este usa tecnologias
procedentes de los clasicos aviones (basica-
mente su evolucién de NT 8) en lugar de tec-
nologias gravitatorias.

TRANSPORTE GRAVITATORIO

Este vehiculo se podria decir que es una
especie de autobuis gravitatorio. Basicamen-
te es un vehiculo de propulsién gravitato-
ria que puede llevar hasta 20 pasajeros, asi
como una considerable cantidad de equipo.

VEHICULOS ESPACIALES

Como puedes ver, ningtin vehiculo espa-
cial tiene un motor luminico. Este debera ser
afladido aparte dependiendo de la tecnologia
que se use en la ambientacion para esto, si
hay alguna...

ASTRONAVE DE PASAJEROS

Este vehiculo representa una nave espacial di-
sefiada para transportar grandes cantidades de
pasajeros de un lugar a otro de un sistema solar.

CAZA ESPACIAL

Este caza tiene una potencia de fuego muy
superior a su contrapartida de Nt 7, y ade-
mas, tiene Escudos, lo que le convierte en un
vehiculo mucho maés capaz.

CRUCERO ESIPPACIAL

Version de NT 8 de la misma clase de vehi-
culo de NT 7. La principal diferencia son los
Escudos que lleva, y el mejor armamento. Por
no hablar del muy reducido coste de fabrica-
cién, en comparacién con la version de NT 7.




DESTRUCTOR ESPACIAL llevar mas carga, y tiene una autonomia ma-

Mas grande y potente que su contrapartida Y% PUeS esta mas destinada a viajes largos
de NT 7, es capaz de transportar mds tropas, - "I sistema solar que a otra cosa...

y tiene mas armamento, mucho mas potente. VEH[CULDS PESADOS
FRAGATA ESPACIAL TANQUE GRAVITATORIO

La version de NT 8 de la frage?ta tiene algo  vVersion moderna y avanzada de su equivalente
mas d? autonomia, mayor cap'ac1dad decarga de NT 7, pero la tecnologia gravitatoria esta més
y cantidad de pasajeros, y mejor armamento. - desarrollada, y el armamento es mas potente,

LANZADERA ESPACIAL por lo que es un tanque mucho mds poderoso.

La Lanzadera cumple las mismas funcio- TRANSPORTE GRAVITATORIO

nes que la versién de NT 7, pero puede llevar QE TROPAS (TGT)
mas pasajeros. . . .
Tecnologia gravitatoria como la usada en el

PINAZA tanque, pero destinada al transporte de tro-
La pinaza puede llevar menos pasajeros pas. Aunque va armado, no es tan potente
que la lanzadera, pero sin embargo puede como el tanque

/

MALE YRS 200y
T

/




CAPITULO 11 ‘

TABLA 11.22: VEHICULOS DE EJEMPLO DE NT B

VEL / VEL Tripulantes /
Maxima Pasajeros

Vehiculo Escala RD Blindaje Maniobrabilidad Sensores

Mech Ligero 3 3 2 4 1 MOV 7 1/0

Mech Explorador 4 4 3 4 3 MOV 8 1/0

Coche

. . 5 5 2 3 1 75 /300 1/3
Gravitatorio

Moto
Gravitatoria

2 2 2 3 1 30/120 1/1

Transporte

Gravitatorio 8 8 4 4 1 90 /360 1/20

NT 8 - VEHICULOS ESPACIALES

Astronave de 1.200/
Pasajeros 12 12 3 3 2 4.800 67300

Crucero 1.400/
Espacial 14 16 5 2 3 5 600 20 /500

. 1.300/
Fragata Espacial 13 15 5 2 3 5.200 20/ 300

. . 1.000/
Pinaza Espacial 10 10 3 3 2 4.000 2/25

\
1



VEHICULOS, NAVES Y BASES

TABLA 11.22: VEHICULOS DE EJEMPLO DE NT 8 (CONTINUACION)

Puntos de Carga  Coste
Integridad (Estorbo Cr.

Notas

Autonomia

Lleva una Ametralladora Gauss incluida en el Coste
280 km 8/6/4/2/2 40 259.500 (Arma Pesada). Lleva un Cafién Laser incluido en el
Coste (Arma Montada). Lleva un Persolink integrado.

Lleva una Ametralladora Gauss incluida en el Coste
(Arma Pesada). Lleva un Cafién de Plasma incluido
en el Coste (Arma Montada). Lleva un Persolink
integrado. Tiene el Don Escudos.

320 km 9/7/5/3/3 60 446.500

NT 8 - VEHICULOS AEREQS
1.200 km 8/6/4/2/2 50 75.000 Lleva un Persolink integrado.

480 km 8/6/4/2/2 20 48.250 Lleva un Persolink integrado.

1.440 km 10/8/6/4/3 200 395.000 Lleva un Persolink integrado.

- VEHICULDOS ESPACIALES

Para ser pilotada requiere un Piloto, un Copiloto, un

NT 8

48.000 /6 18,15 Navegador, un Operadgr de Comunicaciones y dos
Ingenieros (con Electrénica y Mecanica). Lleva un
Comunicador Luminico de igual alcance que el de NT
8. Tiene los Dones Escudos 2 y Soporte Vital.

meses 9/7/5/3/3 3.000 MCr.

Lleva 10 Cafiones de Plasma, , 5 Cafiones Gauss, 5

Cafiones Laser, 50 Misiles Nucleares y 50 Misiles de

56.000 /10 11/9/7/5/4 30.000 9181’239 Plasma incluidos en el Coste (Armas Montadas). Lle-
meses - vaun Comunicador Luminico de igual alcance que el
de NT 8. Tiene los Dones Escudos 2 y Soporte Vital.

Lleva 5 Caiiones de Plasma, , 5 Cafiones Gauss, 5

52.000 /10 Cafiones Laser, 10 Misiles Nucleares y 20 Misiles de
’ 11/9/7/5/4 7.000 41 MCr. Plasma incluidos en el Coste (Armas Montadas). Lle-
va un Comunicador Luminico de igual alcance que el

de NT 8. Tiene los Dones Escudos 2 y Soporte Vital.

meses

40.000/6 Lleva un Comunicador Luminico de igual alcance que
meses 917151313 2.000 1,71 MCr. el de NT 8. Tiene los Dones Escudos y Soporte Vital.

e » 321




Vehiculo

Tanque. 8 12 4
Gravitatorio
Transporte
Gravitatorio de 8 10 4
Tropas (TGT)

A partir de este NT es realmente dificil
imaginar como seran los vehiculos realmen-
te, asi que hemos intentado incluir vehicu-
los que cumplen funciones clésicas, pero sin
duda en este NT encontraremos muchos ve-
hiculos mas exéticos.

MECHS

En NT 9 aparecen los Mech de Batalla. Asi
es como hemos decidido llamar a los Mech
realmente grandes.

MECH DE BATALLA LIGERO

Este vehiculo representa la version mas li-
gera y pequeiia de los Mech de Batalla, di-
seflado para llevar la potencia de los Mech
de Batalla a los lugares en los que no puede
entrar uno de los Mech de Batalla Pesados.

MECH DE BATALLA CUERPO
A CUERPO

Del mismo tamafio que los ligeros, este ve-
hiculo lleva algo menos de armamento a dis-
tancia, pero esta armado para atacar cuerpo
a cuerpo, causando grandes dafios, no solo a
tropas humanas, sino a tanques y otros vehi-
culos también.

MECH DE BATALLA EXPLORADOR

Mas pesado que la version de NT 7, pero a
diferencia de esta, mas ligero que la version
pesada (e incluso la media) del resto de Mech

Escala RD Blindaje Maniobrabilidad Sensores
NT 8 - VEHICULOS PESADOS

VEL / VEL Tripulantes /
Maxima Pasajeros

2 2

557220 5/2

45/180 2/50

de Batalla. Es, con diferencia, el tipo de Mech
mas rapido, y aunque el ejemplo que mostra-
mos no lo incluye, muchos de estos Mech tie-
nen también la capacidad de Volar (adquirien-
do un Don Volar de Origen Tecnol4gico).

MECH DE BATALLA MEDIO

Este tipo de Mech de Batalla es mas comun
de todos los Mech de Batalla. No son mucho
mas caras que los Mechs de menos peso, tiene
la misma potencia de fuego que un Mech de Ba-
talla Explorador, pero mucha més Resistencia al
Dafio y mas Puntos de Integridad.

MECH DE BATALLA PESADO

Del mismo tamafio que un mech explora-
dor, pero mucho mas resistente y armado
(aunque mas lento), este tipo de mech es uno
de los mas poderosos en su NT.

VEHICULOS AEREQS
PLATAFORMA GRAVITATORIA

Este vehiculo representa la cléasica platafor-
ma voladora que aparece en muchas novelas
de ciencia ficcion, comics de superhéroes y
similares. Es lo que su nombre indica, una
plataforma plana con unos sencillos contro-
les (la mayoria de las veces a los pies, aunque
puede tener controles manuales también) ca-
paz de volar usando tecnologias gravitatorias.

VEHICULOS ESPACIALES

Como puedes ver, ningtin vehiculo espa-
cial tiene un motor luminico. Este debera ser
afladido aparte dependiendo de la tecnologia
que se use en la ambientacion para esto, si
hay alguna.




Coste
(Cr)

Puntos de Carga

4 Integridad (Estorbo) Notas

Autonomi

NT 8 - VEHICULOS PESADOS

Requiere un Conductor, un Copiloto / Artillero / Opera-
dor de Radio, dos Artilleros un Comandante / Artillero /
Navegador. Lleva una Ametralladora Gauss incluida en

880 km 10/8/6/4/3 800 618.000 el Coste (Arma Pesada). Lleva un Cafién de Plasma in-
cluido en el Coste (Arma Montada). Lleva un Persolink
Integrado por cada Tripulante. Tiene el Don Escudos.
Requiere un Conductor / Navegador y un Artillero /
720 km 10/8/6/4/3  80-1.000 288.000 Operador de Radio. Lleva un Cafién Gauss incluido en

el Coste (Arma Montada). Lleva un Persolink Integra-

ASTRONAVE DE PASAJEROS

Mas rapida y potente que la versién de NT 8,
y ademas capaz de llevar més pasajeros, sigue
cumpliendo la misma funcidn, solo que a este
NT lo mas probable es que los recorridos que
haga sean interplanetarios y luminicos.

CAZA ESPACIAL

Es probable que a este NT no hayan naves de
este estilo, pero los incluimos igualmente, para
que se vea la evolucién de la tecnologia. Mejor
armado y mas rapido que sus antecesores.

CRUCERO ESIPPACIAL

El Crucero de NT 9 es mucho mas rapido,
es capaz de transportar mucha mas tripula-
cién y equipo, y lleva mejor armamento.

SUPER-DESTRUCTOR ESPACIAL

Con la excepcion de su contrapartida de NT
10, estos destructores solo pueden ser supera-
dos por la Estacién de Batalla Mévil. El su-
per-destructor Imperial en el que viaja Darth
Vader es la imagen que deberias conjurar para
ilustrar un vehiculo como este.

FRAGATA ESPACIAL

Version de NT 9 de la Fragata, mejor arma-
da y méas capaz que las versiones anteriores
del mismo vehiculo.

ESTACION DE BATALLA MOVIL

Este vehiculo sirve para representar las
grandes estaciones de batalla espaciales
que pueblan las historias de ciencia ficcion,
como la Estrella de la Muerte, la estacién
Deep Space 9, o similares.

|

do por cada Tripulante.

MONO-NAVE

Esta es la clasica nave espacial para una
sola tripulante (y un pasajero) que permite
viajar entre planetas, y entre sistemas sola-
res si se le instalan motores hiperluminicos.

VEHICULOS PESADOS
SUPER-TANQUE

Asi es como hemos querido llamar los tanques
de NT 9, suponiendo que ese tipo de vehiculos
sigan siendo usados. Se trata de un vehiculo de
gran poder destructivo y gran resistencia.




CAPITULO 11 ‘

TABLA 11.23: VEHICULOS DE EJEMPLO DE NT 9

VEL / VEL Tripulantes /|
Maxima Pasajeros

Vehiculo Escala RD Blindaje Maniobrabilidad Sensores

Mech de Batalla
Ligero

6 6 3 3 2 MOV 9 1/0

Mech de Batalla

Explorador 7 9 3 3 3 MOV 12 1/2

Mech de Batalla

Pesado 9 13 5 2 3 MOV 10 1/0

NT 9 - VEHICULOS AEREOS
Plataforma
Gravitatoria 3 3 1 3 1 45 /180 1/1
NT 9 - VEHICULOS ESPACIALES

Astronave de 1300/
Pasajeros 1313 5 2 3 200 8/500

. 1.500/
Crucero Espacial 15 17 6 2 3 6.000 50/1.000

. 1.400/
Fragata Espacial 14 16 5 2 3 5 600 20/500

MEDO'Nave 7 7 3 4 2 700 /2.800 1/1
spacial

NT 9 - VEHICULOS PESADOS

Stper-Tanque 9 9 4 2 2 35/140 4/2



VEHICULOS, NAVES Y BASES

TABLA 11.23: VEHICULOS DE EJEMPLO DE NT 9 (CONTINUACIGN)

Puntosde Carga  Coste
Integridad (Estorbo) (Cr.)

Notas

Autonomia

360 km /1 Lleva un Caiién Blaster y un Cafién Phaser incluidos en el
9/7/5/3/3 100 893.000 Coste (Armas Montadas). Lleva un Enlace de Comunica-

semana ciones integrado. Tiene el Don Soporte Vital

480 km / 1 Lleva un Caiién Blaster y un Cafién Phaser incluidos en el
9/7/5/3/3 150 1,1 MCr. Coste (Armas Montadas). Lleva un Enlace de Comunica-

mes ciones integrado. Tiene el Don Soporte Vital

Lleva un Caiién de Plasma, un Cafién Phaser y 10 Misiles

400 km / 2 11/9/7/5/4 300 2,178  de Plasma incluidos en el Coste (Armas Montadas). Lleva

semanas MCr. un Enlace de Comunicaciones integrado. Tiene los Dones
Soporte Vital y Escudos.

NT 9 - VEHICULOS AEREQS
720 km 7/5/3/1/2 25 61.500
NT 9 - VEHICULOS ESPACIALES

Para ser pilotada requiere un Piloto, un Copiloto, un
52.000/ 1 45.25 Navegador, un Operador de Comunicaciones y cuatro
L 11/9/7/5/4 6.000 ’ Ingenieros (con Electrénica y Mecénica). Lleva un Enlace
ano MCr. de Comunicaciones integrado. Tiene los Dones Soporte
Vital y Escudos 2.

Lleva 5 Cafiones Blaster, 5 Cafiones de Plasma, 20 Cafio-
60.000/ 1 151,232 nes Phasery 50 Misiles Antimateria incluidos en el Coste
afio 12/10/8/6/4  50.000 MCr. (Armas Montadas). Lleva un Enlace de Comunicaciones

integrado. Tiene los Dones Soporte Vital y Escudos 2.

Lleva 5 Cafiones Blaster, 5 Cafiones de Plasma, 20 Cafio-
56.000/1 99,58  nes Phasery 20 Misiles Antimateria incluidos en el Coste
afio 11/9/7/5/4 30.000 MCr. (Armas Montadas). Lleva un Enlace de Comunicaciones

integrado. Tiene los Dones Soporte Vital y Escudos 2.

28.000/ 6 Requiere un Piloto / Operador de Comunicaciones / Na-
) 9/7/5/3/3 300 537.500 vegador. Lleva un Enlace de Comunicaciones integrado.
Tiene los Dones Soporte Vital y Escudos.

NT 9 - VEHICULOS PESADOS

Requiere un Conductor, un Copiloto / Operador de Radio,
un Artilleros y un Comandante / Artillero / Navegador.
560 km 10/8/6/4/3 500 1,03 Lleva una Ametralladora Pesada de Pulsos incluida en el

MCr. Coste (Arma Pesada). Lleva un Cafién Phaser incluido en el

meses

Coste (Arma Montada). Lleva un Enlace de Comunicaciones
Integrado. Tiene el Don Escudos.



Estos son los vehiculos de ejemplo de NT 10.

VEHICULOS ESPACIALES

Como puedes ver, ningtin vehiculo espa-
cial tiene un motor luminico. Este debera ser
afiadido aparte dependiendo de la tecnologia
que se use en la ambientacién para esto, si
hay alguna.

ASTRONAVE DE PASAJEROS

Version de NT 10 de las astronaves desti-
nadas al transporte de pasajeros.

HIPER-DESTRUCTOR ESPACIAL

El vehiculos espacial mas poderosos en
combate, con la posible excepcion de las Es-
taciones de Batalla Mdviles.

MONO-NAVE

La versién mas avanzada de la Mono-Na-
ve, capaz de alcanzar grandes velocidades y
de mantener a sus tripulantes vivos durante
meses. Una maravilla de la ingenieria.

VEHICULOS PESADOS
HIPER-TANQUE

Los Hiper-Tanques representan el mejor ar-
mamento de NT 10. Son el vehiculo de tierra
mas poderoso, y quitando los vehiculos es-
paciales, pueden resistir casi cualquier otro
vehiculo que le ataque.

TABLA 11.24: VEHICULOS DE EJEMPLO DE NT 10

Vehiculo

Escala RD Blindaje Maniobrabilidad Sensores

VEL / VEL Tripulantes /
Maxima Pasajeros

NT 10 - VEHICULOS ESPACIALES

Astronave de

. 13 15 5
Pasajeros

Hlper-Des_tructor 17 23 7
Espacial

Mono-Nave 7 9 3

2 3 1500/ 6000 8/500
1 4 1700 /6800 200/5.000
4 3 700 /2800 1/5

NT 10 - VEHICULOS PESADODS

Hiper-Tanque 10 14

557220 3/3



TABLA 11.24: VEHICULOS DE EJEMPLO DE NT 10 (CONTINUACION)

Puntosde Carga  Coste
Integridad (Estorbo) (Cr)

NT 10 - VEHICULOS ESPACIALES

Para ser pilotada requiere un Piloto, un Copiloto, un
60.000/1 329 Navegador, un Operador de Comunicaciones y cuatro
~ 11/9/7/5/4 10.000 ’ Ingenieros (con Electrénica y Mecdnica). Lleva un
ano MCr. Enlace de Comunicaciones integrado. Tiene los Dones
Soporte Vital y Escudos 2.

O] 3719 Lleva 50 Cafiones Desintegradores y 100 Misiles
. > Cuanticos incluidos en el Coste (Armas Montadas).
aflo Letlers T MCr. Lleva un Comunicador Luminico integrado. Tiene los

dones Soporte Vital u Escudos 3

28.000/6 Requiere un Piloto / Operador de Comunicaciones / Na-
) 9/7/5/3/3 400 481.500 vegador. Lleva un Enlace de Comunicaciones integra-
do. Tiene los Dones Soporte Vital y Escudos.

NT 10 - VEHICULOS PESADOS

Requiere un Conductor / Operador de Radio, un Arti-
192 llero y un Comandante / Navegador. Lleva un Cafién
M’ Cr Desintegrador incluido en el Coste (Arma Montada).
: Lleva un Enlace de Comunicaciones Integrado. Tiene
los Dones Soporte Vital y Escudos 3.

Autonomia

meses

880 km 10/8/6/4/3 1.000




CAZADORES DE HORRORES

Los Cazadores de Horrores son aquellos que se han dedicado a revisar los tres manuales
en busca de erratas, errores y horrores. Su labor ha sido inestimable localizando y solucio-
nado dichos horrores, y este manual es lo que es gracias a ellos:

Abra caza-pjs, Akerraren Adarak, Alberto Corral (Brackder), BormerBerme ,Daniel An-
ddjar, Darth Shaker, Enrique Gonzélez Martinez, Emilio Blas, Fede Hinojal Martin, Fer-
nando Sierra Garcia, Francisco José Gonzdalez Lépez, Galen, Ifiaki Sendino, Ifiigo Gardufio
Cuevas, Ivan Jover Pérez, José Mariano Séez, Juan Carlos Cunchillos, Juan “Tapén” Ven-
tura Breva, Juan Tilmost, Luis Felipe Morales, Marc Reynes Ferra, Mario Delfa, Pacomo-

torhead, Plunder, Ricardo Fuente, Sergio “Tersoal” Rebollo, Seticivo, Toni, Vermej.

iMuchas gracias a todos por haber ayudado a mejorar el juego!

MECENAS DEL CDB ENGINE

A continuacién podéis encontrar un listado de todos los mecenas del CdB Engine, orde-
nados segtin el nivel de mecenazgo en el que participaron. Ademas incluimos a todas las
tiendas mecenas y los enlaces a sus respectivas webs y redes sociales.

iMuchas gracias a todos por haber hecho posible la existencia de este manual!

MECENAS DIGITALES

Abaddonx, AbrOmicos, Alberto del Pozo,
Alfonso Garcia, Alfredo Sendin, Alvaro
Prada, Andrés Francisco Mateu, Antonio
Ramoén Berbell Gonell, Arturo “VWolfpla-
yer”, Aspenazt, Athal Bert, Cristina Lépez
Jiménez, Curro, DONK1J0T3, Dani “Hunter
RPG” Gallego, Dani ‘Yimbo’, David Gar-
cia Ormazabal (Yarobit), David Gutiérrez
Torrején “ Guty”, Edanna, El Coleccionista
De Dados, Eneko Menica, Erland Hakon,
Fada Joe, Francisco “Ainvar” Garcia Mata,
greatkithain, Ismael Avalos Pérez, Iiigo
Urionaguena Bilbatua, Jaume Fonte Cano,
Jorge Coto Bautista “Tiberio”, José Manuel
Palacios Rodrigo, Juan Carlos Cunchillos,
Leobardo Chavez Castro, Luis Montejano,
Manuel Arjona Climent, Marc Pérez Mu-
las, Mario Fernandez, Max Power, Oscar
Goémez Ruiz “Darth. SHAKER”, Roberto
Alhambra, Rolero, Silabus, Unai Delgado
Gamez, Victor Gironés Culebras, Will of
Steel, Xose Oscar Lopez.

MECENAS FIsicos

Abigail Subiréon Marcuello (Enkil), Abra-

ham Ferro Sanz, Aday Rodriguez “Kalagar”,
Adriandj, Alain Atxa, Alberto “Kennels”,
Alberto (Sadric), Alberto Corral “Brack-
der”, Alberto Nogueira Alférez, Alcanor
Sama, Aleix Mari Juanola, Alex Santonja
“Kano”, Alfonso Cabello Flores, Alfredo
Amatriain, Alfredo Prieto “Meroka”, Alicia
“Dunkelheit”, Andrés, Andrés Diaz Hidal-
go, Antonio Morena Bafiuelos, Antonio Ro-
bles Fernandez, Antonio Trigo, Aoren, Ar-
monia Juegos, Arturo “Muad’dib” Urbano,
Asociacion Cultural Kondaira, Asociacion
La Esquina Amarilla, Baisser, Bernardino
Casas, Bolingo, Borja “Khaine” Salcines,
Bucci, Bueno, Bzalel, Cabo Dwayne Hicks,
Cambeleg, Carlos Bidea, Carlos Borregue-
ro, Carlos C, Carlos Daniel Muiioz Diaz,
Carlos de la Cruz, Carlos Garcia “Phlegm”,
Carlos Garcia Ponce (Aka Dairkan), Car-
los Gémez Quiles, Carlos Martinez Garcia,
Chantiel Amadis Kariont, Controler, Daniel
Andujar, Daniel Carretero Lozano, Daniel
Fernandez Garcia, Daniel Hernandez Garri-
do, Daniel Herrero Garcia, Dariolink, Dark
Anakleto, Darnite, David Gracia, Diana
Martinez (Drogo), Diego Eraso Escalona,
Dodo, Dofiate, Edu “Irving” Arranz, Eduard



Capilla ( Ser Pato), Eduard Garcia Plaza, el
archimago, Elaith Aguiladorada, Elgran-
beni, Eliseo romero carbelo, Emilio Blas,
Enrique Gonzalez Martinez, Erasor, Ereki-
beon Barbagris, Erierd, Eriol, Evilpollo, Fe-
desith, Fernando Sierra Garcia, Ferris, Fito
Garcia, Fran Garrote, Francesc Montserrat
Sanahuja, Francisco Blanca, Francisco J.
Cabrero, Francisco José Martinez Toledo,
Francisco Mtz. de Lizarduy, Franz O’ma-
ra, furikae, Galen, Gonzalo Durdn, Gorka
Fernandez Lopez, Guillermo “Dr. Retro”,
Herr Gartzn, Hilario Vela, Hugo Gonzalez
Garcia, Ignacio de Orueta, Ignacio Sanchez
Aranda, Ikan, Imladris & Roxiades, Ifiigo
Gardufio, loga, Ivan Jover Pérez, J.L.. Macia,
J.LAMAS, Javier Barroso, Javier Gonzalez
de Bodas, Javier Vazquez, Jazel, JC Sierra,
Jests “Weérshe” Céspedes, Jiménez Llopis,
Jontxu, Jordi Aldeguer Pueyo, Jordi Rabio-
net, Jorge “Noeko” Mir Bel, José Leopoldo
Hernandez Simoén, Jose M Romero, Jose M.
Jimenez-Jossell, José M. Nieto, José Mari
Sanchez, José Maria Criado Gémez “Che-
master”, José Mariano Saez Moya, Jose
Miguel G.F.,, José Penedo Fernandez, Jose
Ramoén Eibar, Jose Ramon Martinez Diaz,
Josema “Yrdin” Romeo, Josep Maria Se-
rres Borras, Joseph Porta, Juan Carlos Mo-
rell, Juan Cruz Balda Berrotaran, Juan
Jose Perez Pizarro “Majere”, Juan Tilmost
& Yilassil, Juanca. Kubil de la Panteko-
ra, Juanfran Alcantara, Juanjo Munarriz
Sanchez, jubrapamal, Julio Martinez “Al-
binusdwarf”, Kaesar, Kapdorf, Kelemvor
Freshbane, Khanach, Khulmani, Kike An-
drada, Koldo Kernandez, LCD, Leguleyo,
Lolo, Ludo Bermejo, Luis Garcia Castro,
Luis Muiioz Sanchez, Luismontmart, Maik,
Manuel Alegre Morales, Mar Sospedra Gar-
cia, Mario Delfa Rodriguez, McAllus, Me-
gendra, MesaD6, Miguel Antonio Castilla
Cafiestro, Miguel Dario, Miguel Lépez del
Pueyo, Miguel Torija, Mikel Cabriada, Mi-
quel Echevarria March, Molina Ramirez,
Nel Garcia Rivas, nitensan, Osbaldo Pando
Lopez, Oscar Estévez Soler, Oscar Muiioz,
Oscar Pefia “Izanur”, Pablo “Azkoy” Pazos,
Pablo “Crom”Ganter, Pablo “Hersho” Do-
minguez, Pablo Cano Mallo, Pablo Gonza-
lez Romero, Pablo Grobas Garcia, Pacomo-
torhead, Parus Paron “Par” Donner, Patxi
Larrabe, Patxi Muguruza, Pau Blackonion,

Pedro Alejandro Gonzalez Lopez, Pedro Gil
“Steinkel”, Pedro Pablo Calvo Morcillo, Pe-
dro Sanchez, Rafa Carro, Rafael “Largiorx”
Aguilar, Rafael José Pardo Macias, Ramén
Amords, Ramén Ayala Sanchez, Rare, Raiil
(Kair), Ricardo Fuente Mufioz, Roberto
Fernandez Castrillon, Roberto Lopez Ar-
nau, Roman Moreno “Turbiales”, Rubén
Hernandez Gomez, Ruben Saldafa “Ezkar-
dan”, S Plisskens, Santiago Jose “El Enemigo”
Lupiafiez Lépez, Saray y Mikel, Senko, Sergi
Martinez Oliver, Sergi Planas -tapion-, Ser-
gio Antén, Sergio Rebollo “Tersoal”, Ser-
gio Somalo San Rodrigo, Sesenra, Solano,
SrBarrod, Stonecraft, Torre Apocalipsis Z,
Vandeverde, Varghar, Victor “Hellmaster”
Pérez, Victor Pérez Lépez (Eklab), Victor
Valero, Victor Ventura, Vision, Wolrum Fa-
llon, Yiiigo Pérez, Yves Alcaraz Amords,
Zunbeltz.

COLECCIONISTAS

Abra, Alberto Bemudez/F. Javier Herre-
ro (fanpi), David Sanchez alonso, Diodoro
Alegre Ontavilla, Hug Kesse, Ismael, Josep
Rojas Vifials i Sangus, Juan Salvador Mira-
vet Bonet, Santi Rivas, Valcode

ASOCIACIGN MECENAS

Asociacién Ludico Cultural Grupo TdN

MECENAS DE MODULO

Gaizka “Akerraren Adarrak” Marquez

MECENAS DE
AMBIENTACION

Starkmad

TIENDAS MECENAS
DRACOTIENDA
GENERACION X

LA BASE SECRETA CAFE
MAZINGER GIJON
MATHOM

ROL SOLIDARIO

TESOROS DE LA MARCA
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S e
ULTIMAS PALABRAS

Salud.

Empiezo a escribir esto el sabado 14 de Noviembre del afio 2015 mientras suenan las
campanas de la iglesia que hay cerca de mi casa anunciando que son las 12 de la mafiana.
Escribo esto mientras InDesign exporta las tripas de los PDFs de los manuales de CdB
Engine para enviarlos a imprenta. Y es que queria que estas Ultimas Palabras fuesen
ciertamente las tltimas que escribo de esta etapa.

Y es que una etapa se cierra para mi. Una etapa que se abrio6 el 17 de Noviembre de
2012 (por tres dias no han pasado 3 afios justos) cuando Pedro Gil me envié un mail
para hablarme de un proyecto que tenia en mente llamado Walkiire. Tras ese mensaje
y una larga llamada telefénica con Pedro me puse a trabajar inmediatamente y el 27 de
diciembre teniamos ya una de las primeras versiones de las reglas. Y estos tres ultimos
afios desde entonces han estado dedicados principalmente a escribir y playtestear todas las
partes de este reglamento. Primero las que eran necesarias para Walkiire y luego el resto.
En esos afios he escrito otras cosas, desde la Kontrolle Krise a la Marca Estelar, pero el
reglamento de CdB Engine ha sido una constante a lo largo de esos tres afios. Y por fin
verlo publicado es, para mi, el fin de una etapa y el comienzo de una nueva.

Ahora viene lo que mas ganas tengo de hacer: Construir mundos nuevos, escribir médu-
los, escribir campafias, y en definitiva generar mas material para CdB Engine. El mismo
sistema de juego va a estar muy presente en esta nueva etapa, pero tal como lo veo yo, va a
ser una etapa muy distinta. Por un lado esta el Patreon, que aunque ya ha estado en el dlti-
mo afio espero convertirlo en una herramienta mas participativa a partir de ahora. Por otro
lado hay otros proyectos de los que aun no puedo hablar (pero que quizas cuando ledis
esto ya sepais algo mas de ellos), los suplementos de Walkiire que pensamos publicar, el
juego de miniaturas de lucha libre que estamos disefiando (usando las mismas reglas de
CdB Engine), y muchas otras cosas que tengo en mente, pero de las que atin es demasiado
pronto para hablar.

Pero antes de exportar el ultimo libro que me queda (mientras escribia esto se han ex-
portado ya los otros dos) y mandarlos a la imprenta quiero aprovechar esta oportunidad
para agradecer, una vez mas a todos los que han hecho esto realidad. Desde Pedro Gil,
Cristobal Sanchez y el resto de gente de La Marca del Este a mis esforzados grupos de
jugadores, pasando por el equipo de playtest que ha colaborado, discutido y probado el
juego, y por todos los Patrones y Mecenas que han apoyado y me apoyan y que son lo que
han hecho este proyecto realidad.

iMuchas gracias a todos, y buena caza!

ZONK-PJ
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