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  SPACE ODISSEY

   Bienvenido al futuro, a una era donde la humanidad a alcanzado la cima tecnológica, donde tus miembros

de carne y hueso pueden ser sustituidos por miembros mecánicos y circuitos, donde tus habilidades y

conocimientos pueden ser aumentado con un simple implante, donde las extrañas lejanas ya no parecen tan

lejanas y la tierra ya no es el único lugar habitable.

  Aquí hallaras todo un compendio de equipo, armas y vehículos, para poder dotar a tu campaña futurista

de una mayor credibilidad y un mejor trasfondo. Este anexo utiliza de base el sistema de D10. Siendo la

mayoría de objetos, alternativas a las expuestas en el libro básico. Este anexo esta pensado para campañas

futuristas de ciencia ficción, en donde la humanidad ha salido de la tierra en busca de nuevos horizontes. 


___



  ÍNDICE.

1.- EL SISTEMA SOLAR.

2.- ORÍGENES.    

3.- CLASES.

4.- EQUIPO CYBERNÉTICO.  

  4.1.-Equipo neuronal.

  4.2.- Implantes.

  4.3.- Cybermienbros.

  4.4.- Cyberarmamento y cyberutilidades.

  4.5.- Cybercuerpo, la  conversión total.

  4.6.- Coste de los implantes y  miembros.

  4.7.- Cybershock, la enfermedad de las maquinas.

5.- DROIDES Y SINTÉTICOS.

  5.1- Droides.

  5.2.- Sintéticos.

  5.3.-Coste de los droides y sintéticos.

  5.4.- Ejemplos de droides.

  5.5.- Accesorios para droides.

  5.6.- Listado de precios

6.- VEHÍCULOS.

  6.1.- Información de los vehículos.

  6.2.- Equipo para vehículos.

  6.3.- Transporte.

  6.4.-Vehículos especiales.

  6.5.-Moviendose por el espacio.

7.-EQUIPO FUTURISTA.

  7.1.-Descripción del equipo.


___



  ___



  1.- EL SISTEMA SOLAR.

La Luna.

  Este capítulo es un breve resumen descriptivo de     La Tierra posee un gran satélite, la Luna una bola

los planetas y rincones más destacados de nuestra

de roca sin aire salpicada por miles de antiguos

galaxia.

impactos meteóricos. La Luna cuenta con diversas

colonias humanas permanentes habitadas por una

La Tierra.

serie de poderosos y privilegiados humanos que han

convertido la Luna en un paraíso tecnológico, donde

   El antaño magnífico orbe azul y blanco que era la

se goza de grandes privilegios y derechos. De hecho,

Tierra se ha vuelto cada vez más blanco debido a las

los habitantes de la Luna, denominados Selenitas,

nubes persistentes de contaminación que surgen de

han desarrollado un fuerte deseo de independencia y

las masas continentales superpobladas.  

muchos se consideran Selenitas puros y nada quieren

saber de los terrestres.

  ¾ Partes de la superficie está cubierta por las aguas

o el hielo, y los terrestres se refugian en las titánicas

    Los selenitas gozan de una educación excepcional

metrópolis que les protegen de las condiciones

y un sistema social y de gobierno excepcional y

medioambientales extremas y se han convertido en

ejemplar, siendo la envidia del resto de colonias

gigantescas colmenas que cobijan todo tipo de clases

terrestres dentro del Sistema Solar. Para muchos, es

sociales. 

el sitio ideal, un auténtico paraíso fuera de la Tierra.

    La mayoría de metrópolis se dividen en estratos de

cemento y acero creando capas y capas de edificios,

donde las clases sociales más bajas y castigadas se

ven obligadas a vivir en las zonas más bajas y

oscuras de las metrópolis, siendo los grandes

olvidados de la sociedad. Mientras que los más

privilegiados viven en palacios de cristal en las zonas

más elevadas llegando a alturas considerables.  

    La Tierra consta de una corteza exterior, dividida

en varias placas tectónicas, bajo la cual se esconde un

manto exterior de roca líquida, un manto interior de

hierro líquido y un núcleo sólido. Esta combinación

de fases líquidas y sólidas tan ricas en hierro crea un

potente campo magnético. 

Marte.

  Pese a ser el planeta del Sistema Solar más similar a

la Tierra, Marte presenta importantes diferencias. Su

corteza exterior es sólida, y grandes porciones de los

mantos interiores parecen haberse solidificado, por lo

que la actividad magnética es muy débil. 

  Gran parte de la superficie marciana muestra

señales de erosión provocada  por agua y parece

indicar que en el pasado existían grandes superficies

acuáticas en el planeta, sin embargo, hoy en día

quedan pocas señales visibles de agua.  


___



    A Marte le queda poca atmósfera, pues casí todos

los gases que la componían fueron absorbidos hace

tiempo por roca carbónica y al, enfriarse el mundo, el

agua acabó depositada en forma de hielo dentro de la

gruesa corteza externa.

   Como no existe ningún escudo de ozono, la

superficie de Marte recibe mucha mas radiación

ultravioleta que la Tierra, pese a que se encuentra

mucho más lejos.

   La superficie marciana está cubierta de una gruesa

capa de polvo, la cual, cada cierto tiempo se levanta

para formar terribles tormentas de polvo que pueden

llegar a cubrir toda la superficie del planeta y hacer

que los viajes sean extremadamente duros, ocultando

el Sol durante días enteros. 

  Algunas regiones son muy activas volcánicamente,

y otras están formadas por grandes cráteres

Mercurio.

producidos por impactos meteóricos que han

   Es el planeta más cercano al Sol y básicamente es

causado que el polvo de la superficie, lubricado por

una boa de roca sin atmósfera. Su proximidad al Sol

el agua atrapada en forma de hielo, fluya hacia

causa que la temperatura en su superficie alcance los

afuera formando grandes depresiones.

200ºC. Sin embargo, como su eje de giro es

prácticamente perpendicular al Sol, puede haber

       Durante el invierno los casquetes polares están

temperaturas muy bajas. 

compuestos de grandes extensiones de CO2 helado.

Durante el verano el dióxido de carbono se evapora

   Si bien, Mercurio no posee ninguna colonia

en la atmósfera dejando una capa residual de agua

destacable, si tiene diversos asentamientos que se

helada en el polo. 

emplean como base temporales mientras se realizan

operaciones mineras. La mayoría del trabajo se

    Marte cuenta con diversas grandes colonias y un

realiza de manera automática por medio de robots y

gobierno propio, aunque dependiente de la Tierra. Es maquinas, con lo que la mayoría de humanos que

un sitio duro e inhóspito. Los colonos de Marte o

suelen llegar a Mercurio suelen ser operario de

marcianos, como se les llama habitualmente, son

maquinaria, mecánicos o científicos.

gente dura y hosca, acostumbrada a trabajar en

condiciones extremas. La mayoría de ellos trabajan

para grandes corporaciones mineras y se dedican

generalmente a la extracción de minerales. 

   Muchos de los colonos de Marte que vienen aquí

suelen pertenecer a las clases sociales más bajas de la

Tierra, en busca de una oportunidad de salir adelante

y hacer suficiente dinero como para poder vivir

decentemente en la Tierra.Otros muchos, se han

acabado acostumbrado a la vida marciana y se han

asentado de manera permanente en Marte.
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  Venus.

   Es muy similar a la Tierra en tamaño, densidad y

posición relativa al Sol. Sin embargo, su atmósfera

esta compuesta de dióxido de carbono de gran

densidad y su temperatura superficial es muy

elevada, lo que lo convierte en un planeta bastante

hostil. Las terribles condiciones atmosféricas han

convertido en una serie de llanura suaves

interrumpidas por algún solitario volcán. 

    Al igual que Mercurio, Venus no posee ninguna

colonia humana estable, pero si algunos pequeños

asentamientos y bases orbitales.

Júpiter.

   El planeta más grande del Sistema Solar presenta

un panorama de turbulencias de una magnitud

inimaginable en la Tierra. La superficie del planeta se

halla cubierta de bandas de “nubes” que se

desplazan a gran velocidad. El rasgo más importante

de Júpiter es su campo magnético el cual produce

múltiples bandas de radiación resultan letales para

un humano desprotegido.

    Júpiter cuenta con dieciséis lunas conocidas, las

cuales debido a su fuerte campo gravitatorio

muestran siempre la misma cara al planeta. La

intensidad de la radiación y del campo

electromagnético que rodea Júpiter lo convierte en

un planeta poco accesible.  

   Aún así existe diversas estaciones espaciales que se

encargan de recopilar todo tipo de información para

investigar la manera de llegar a sacarle partido a este

planeta gigantesco.

El cinturón de asteroides.

     Hay muchos miles de asteroides “conocidos” y un

número enorme de otros que no han sido

catalogados. La agrupación mayor de asteroides se

da en una zona que se encuentra entre Marte y

Júpiter y se le conoce popularmente como “cinturón

de asteroides”. 

   El cinturón es un conglomerado de asteroide que

contienen una amplia gama de minerales y metales y

diversos elementos necesarios para la industria.

Muchas son las corporaciones que envían

expediciones a estos satélites en busca de materiales

aprovechables y elementos raros. Aunque suelen ser

misiones muy arriesgadas ya que la trayectoria de los

asteroides es muy impredecible, y  las colisiones son

muy frecuentes.
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  Saturno.

Urano.

    Es en muchos aspectos una copia escala algo más

   Es un mundo casi sin rasgos distintivos, una bola

pequeña de Júpiter aunque algo más frío y oscuro

helada azul claro cuyas nubes de amoníaco y metano

debido a que está más lejos del Sol. Sin duda alguna,

se deslizan velozmente por el cielo. Cuenta con

es uno de los objetos más espectaculares visualmente quince lunas y una colección de débiles anillos.

del Sistema Solar debido a que sus anillos se pueden

percibir fácilmente con poca amplificación visual.

Titán.

   Es la mayor luna de Saturno y es bastante mayor

que la Luna. Titán cuenta con una atmósfera

Neptuno. 

compuesta principalmente por nitrógeno y metano y

su superficie esta cubierta casi enteramente por un

    Similar en tamaño y composición a Urano, pero

océano de etano líquido. Titán es un lugar de gran

aun mas frio. Posee ocho luna, pero tan sólo Tritón es

interés científico ya que especula con el hecho de que de un tamaño apreciable.

debido a su composición y particularidades

atmosféricas se haya permitido crear vidad bajo la

neblinosa atmósfera fotoquímica de Titán. Esto ha

convertido a esta Luna en un foco de investigaciones

e interés.
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  Plutón.

   Es una pequeña bola de agua y metano helados con

una luna, Caronte. Plutón vaga por el extremo más

helado del Sistema Solar siguiendo una órbita

excéntrica que intersección con la de Neptuno en

parte de su trayectoria. Plutón se emplea como una

estación donde las naves que viajan fuera del Sistema

Solar se pueden reabastecer.

Fuera del Sistema Solar.

    Se es sabido popularmente, que el ser humano ha

traspasado los límites del Sistema Solar, pero toda la

información que se conoce, es de alto secreto y de

domino militar, o en algunos caso de las grandes

corporaciones. 

     Existen muchos intereses creados y los gobiernos

y corporaciones se encuentran en un pulso constante,

en una carrera de conquista espacial secreta fuera de

los límites conocidos de nuestra galaxia.

     


___
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  2.- ORÍGENES.

  En este tipo de campaña, ya que no hay razas

Colono.    

diferentes, sino que todos son humanos se ha

   Hay colonias que llegan a prosperar en parajes

marcado la diferencia entre los humanos en función

inhóspitos pero ricos en minerales y elementos útiles

de su origen. 

para la investigación, y llegan a convertirse en

pequeñas urbes independientes.  

Existen 7  tipos de humanos diferentes: terrestres,

marcianos, selenitas, colonos, militares, corporativos

   Dado que generalmente, los colonos se ven

y hijos del espacio.Cada uno posee un bloque de

obligados a lidiar con toda una serie de dificultades,

habilidades diferentes en función del trasfondo del

suelen desarrollar un fuerte instinto de supervivencia

mismo.

y potencian aquellas habilidades que les son

realmente útiles en  entornos hostiles.

    Todos los personajes reciben una serie de

habilidades bonificadas en función de sus orígenes y

 - Habilidades bonificadas: buscar/rastrear,

trasfondo, que se deben tener en cuenta a la hora de

percepción, supervivencia, primeros auxilios,

crear el personaje. El origen del personaje, al igual

armas de fuego, mecánica, tecnología, pilotar

que la clase, es gratuito y está enfocado para

vehículos espaciales, pilotar vehículos

potenciar el personaje en una dirección concreta.

terrestres, profesión.
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  Corporativo.

Hijo del espacio.

     Hay quién se acostumbra tanto a viajar en el

   Así se les llama a todos aquellos que viven por y

espacio, que una vez pisan tierra se encuentra fuera

para las corporaciones. Los corporativos reciben una

de lugar. Su sitio está navegando en el espacio,

educación muy especifica en función del trabajo que

trabajando en alguna nave crucero o estación orbital.

van a desarrollar, además de ser sometidos a una

serie de modificaciones genéticas para mejorar su

rendimiento en su campo. 

    Las corporaciones mantienen un pulso constante

con los gobiernos de la Tierra y de las colonias. Son

ambiciosas y carecen de escrúpulos. Manipulan,

   A estos humanos se les conoce como "hijos del

engañan y mienten para conseguir sus objetivos.

espacio" , suelen ser expertos en tecnología y naves

Normalmente, todos aquellos que han crecido dentro espaciales y desarrollan toda una serie de

de las corporaciones son adoctrinados y alineados

habilidades que se adecuan para la vida en el

para seguir con fé ciega las directrices corporativas

espacio.

de su corporación.

 - Habilidades bonificadas: astronavegación,

   Dichas directrices suelen ser investigadas y

informática, tecnología. Ciencias, mecánica,

revisadas constantemente por los gobiernos, pero las

profesión, pilotar vehículos espaciales,

corporaciones esconden un sinfín de secretos oscuro

afortunado, primeros auxilios,

que nadie imagina.

activar/desactivar mecanismo, supervivencia.

     

 - Dotes bonificadas: +1 a un atributo

- habilidades bonificadas: profesión, atleta,

iniciativa mejorada, ciencias, leyes y política.
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   Marciano.

Militar.

    Marte es el destino de todos aquellos

    A la población militar, en general, hay que meterla

desafortunados que han nacido en clases sociales

en un saco a parte. Todos los hijos de militares

muy bajas y buscan hacer una nueva vida fuera de la reciben una educación orientada hacia la vida

Tierra trabajando en las duras minas de Marte. No es militar, recibiendo adiestramiento en el uso de

raro encontrar gente ya retirada viviendo en la

vehículos y armas, principalmente.  Ya de niños se

opulencia en la Tierra o en la Luna gracias a todos los les educa para ser y comportarse como soldados.

duros años trabajando en las minas de Marte.

Suelen ser gente estricta y sujeta a un código de

normas militares.

    El ejercito, como siempre, desempeña un papel

vital en la expansión de las colonias terrestres y en la

protección de las mismas contra piratas espaciales y

mercenarios contratados por las avariciosas

corporaciones.

 - Habilidades bonificadas: armas cc, armas de

tiro, armas de fuego, artes marciales, vehículos

espaciales, pilotar aéreos, pilotar vehículos

terrestres, pilotar vehículos marítimos, atleta,

demoliciones.

    Aquellos que no consiguen hacer suficiente dinero,

o no vuelven a la Tierra por antecedentes criminales,

suelen acabar haciendo su vida en Marte. Los

marcianos se caracterizan por ser gente carácter duro

y hosco y con una serie de conocimientos específicos

para la minería. 

    

 - Habilidades bonificadas: pilotar vehículos

terrestres, pilotar vehículos espaciales,

voluntad de hierro, ciencias, tecnología,

geología, profesión, mecánica, armas cc,

demoliciones.


___



  Selenita.

Terrestre.

   Así se hacen llamar los habitantes de la Luna. Los

selenitas han desarrollado una nueva sociedad

    Los habitantes de la Tierra son, sin duda alguna,

totalmente ajena a los quehaceres terrestres, y con

los mas comunes dentro del Sistema Solar. Están

una calidad de vida envidiable. Fomentando una

acostumbrados a desplazarse dentro de la atmósfera

ética cívica y una educación social y educativa muy

terrestre en todo tipo de vehículo, además poseen

elevada, los selenitas se consideran una raza humana una serie de conocimientos generales que les

que nada tiene que ver con los decadentes terrestres.

permiten sobrevivir en las grandes junglas de acero y

cemento.

   En general, para que la población terrestre no

pierda su identidad al viajar al espacio exterior, se

suele dar mucha importancia a la historia terrestre

por parte de los gobiernos de la Tierra, y es frecuente

encontrar muchos canales de información históricos.

 - Habilidades bonificadas: pilotar vehículos

terrestres, pilotar vehículos aéreos y pilotar

vehículos marítimos, tecnología, informática,

razas y culturas, juegos de azar, reunir

información, armas de fuego, historia.

     Muchos de los grandes científicos de la galaxia

provienen de la Luna, y muchos de los hombres más

poderosos de la Tierra poseen residencias fijas en la

propia Luna también. Por esta razón y muchas otras,

el gobierno selenita y el terrestres mantienen un

constante pulso político debido a sus fuertes

diferencias.

    

 - Habilidades bonificadas: averiguar

intenciones, diplomacia, etiqueta, negociar,

seducir, leyes y política, engañar, tecnología,

pilotar vehículos espaciales, arte y literatura,

ciencias.


___



  3.- CLASES.

Artista marcial.

Aventurero.

     Este es el camino de aquellos guerreros y

    Este es el camino de aquellos que aprenden sobre

luchadores que dedican su vida a perfeccionar su

la marcha, en función de la necesidad del momento.

cuerpo y mente, fortaleciéndose al máximo. Ellos

Si bien carecen de la preparación para adquirir

suelen evitar el uso de cualquier escudo o

nuevos niveles antes de tiempo, pero tampoco tiene

armadura, usando su instinto natural para evitar

limitaciones de nivel de habilidad ya que no tienen

ataques. La mayoría de los que siguen este caminos

ningún tipo de preferencia. 

son monjes, luchadores de lucha libre, boxeadores,

etc..

- Bonificación: -

- Penalización: -

- Grupo de habilidades: no posee ningún

  grupo de  especialización

- 10 Habilidades bonificadas a elegir:-

- Bonificación:  +1 al coste de sabiduría y un

  atributo físico a elegir.

- Penalización: -1 al coste de inteligencia y

  carisma.

- Grupo de habilidades: guerrero

- Habilidades bonificadas: artes marciales ,

  atleta y luchador intuitivo.

- 8 habilidades bonificadas a elegir:

  armadura,  armas  cc, armas de fuego, armas 

  de tiro, critico    mejorado,    demoliciones, 

  desenfundado/recarga   rápida, furia,   lucha 

  a ciegas, luchador defensivo,  luchador 

  diestro, luchador instintivo.

 Habilidades  de libre   configuración:

 atleta, afortunado,   iniciativa mejorada,   

 montar, profesión, vehículos  aéreos,

 vehiculo espaciales,   vehículos marítimos, 

 vehículos terrestres, voluntad de   hierro.


___



  Diplomático.

Explorador.

    Todos aquellos que creen firmemente en que una

       No todo el mundo esta hecho para vivir en una

buena pluma es mejor que un buen arma, y que a

gran ciudad, a las comodidades urbanas, existen

través de la diplomacia se consigue ganar guerras

aquellos que prefieren vivir al aire libre, de una

que con las armas no se pueden, escogen la clase

forma más natural, más salvaje. Una lucha directa

del diplomático.

por la supervivencia, en la cual el individuo

desarrolla sus instintos de supervivencia y su

percepción al máximo. Este es una senda para

cazadores, rastreadores, exploradores, nómadas,

etc...

- Bonificación: +1 al coste de los atributos

- Bonificación: +1 al coste de vigor y

mentales.

  constitución.

- Penalización: -1 al coste de los atributos

- Penalización: -1 al coste de inteligencia y

físicos.

  carisma.

- Grupo de habilidades: social.

- Grupo de habilidades: supervivencia

-  Habilidades bonificadas: leyes y política, 

diplomacia,  profesión(político).

- Habilidades bonificadas: supervivencia y 

  buscar/rastrear . 

- 8 habilidades bonificadas a elegir:

- 8 Habilidades bonificadas a elegir:   armas

  actuar/engañar, averiguar intenciones   

  de tiro,  cazar, cuidado/trato con animales, 

 /empatía,   etiqueta, intimidar,   juegos de  

  pescar, percepción,   poner trampas, primeros 

 azar, liderazgo,   negociar/mercantil, reunir   

  auxilios, sigilo,   trepar,/parkour.  

 información.   Habilidades de libre  

  Habilidades de libre  configuración:   atleta, 

  configuración: atleta,     afortunado, iniciativa

  afortunado, iniciativa   mejorada, montar,   

  mejorada, montar,   vehículos aéreos, vehiculo

  profesión, vehículos aéreos,   vehiculo 

  espaciales,   vehículos marítimos,  vehículos 

  espaciales,   vehículos marítimos,  vehículos 

  terrestres,   voluntad de hierro.

  terrestres, voluntad de hierro.


___



  Guerrero.

Ladrón.

      Este es el camino de aquellos que se abren paso

       Si eres hermano/a de la noche y las sombras

a través de la fuerza y las armas, y forjan su nombre

son  tus aliadas, te mueves en sigilo, y "pasar

en el campo de batalla abriéndose paso entre las

desapercibido" es tu consigna, tu clase es ladrón   .

filas enemigas hasta lograr su objetivo. Algunos

Este clase es ideal es para todos aquellos que

atan su vida a un código, otros a la mera

prefieren un  plan estudiado y meticuloso para

conveniencia y muchos al mejor postor. Dentro de

evitar ser detectado, a un enfrentamiento directo

esta senda se hallan  mercenarios,   soldados,

contra un enemigo superior.  

agentes de la ley, etc. .

- Bonificación: +1 al coste de todos los

- Bonificación: 1 al coste de la inteligencia y

  atributos físicos.

  destreza. 

- Penalización: -1 al coste de todos los atributos

- Penalización:-1 al coste del vigor y carisma.

   mentales

- Grupo de habilidades: subterfugio.

- Grupo de habilidades: guerrero

- Habilidades bonificadas: sigilo.

- Habilidades bonificadas: -

- 9 Habilidades bonificadas a elegir: abrir

 cerraduras,  desplazarse, escapismo, 

- 10 habilidades a elegir:  armadura, armas cc,

 equilibrio, falsificar,   inutilizar/mecanismo, 

 armas  de  fuego, armas de tiro, artes  

 juego de manos, leer labios, piruetas, poner 

 marciales, critico   mejorado, demoliciones, 

 trampas,trepar/parkour. 

 desenfundado/recarga   rápida, furia, lucha a 

 Habilidades de libre configuración:  

 ciegas, luchador defensivo,   luchador diestro,  

 afortunado, iniciativa mejorada, montar,  

 luchador instintivo. 

 profesión, vehículos aéreos,   vehiculo 

 Habilidades de libre configuración: atleta,  

 espaciales, vehículos marítimos, vehículos  

 afortunado, iniciativa mejorada, montar, 

 terrestres .

 profesión,   vehículos aéreos,  vehiculo 

 espaciales, vehículos   marítimos, vehículos 

 terrestres, voluntad de hierro.


___



  Piloto.

Tahúr.  

   Es la clase para los amantes de la velocidad y los

     Te gusta la noche, pero no para asesinar ni robar

vehículos.  Intrépidos y competitivos por

a nadie, sino para conquistar y robar corazones,

naturaleza siempre a punto para una carrera o

jugar al limite, apostar y ganar. Da igual que sea

desafío.

licita o ilícitamente, nada es comparable a la cara

descompuesta de aquellos que acabas de quitarles

su dinero "legalmente" o su mujer. Esta es la clase

de los bardos, timadores, jugadores,

contrabandistas, etc...

- Bonificación: +1 al coste  de destreza

- Penalización: -1 al coste de vigor

- Grupo de habilidades: habilidades de libre

  configuración.

- Habilidades bonificadas: afortunado,

- Bonificación: +1 al coste de carisma

  profesión(piloto),  iniciativa mejorada, 

  1 habilidad   de vehículos.

- Penalización: -1 al coste de vigor

- Grupo de habilidades: social

- 6 habilidades a bonificadas a elegir:

  vehículos  aéreos,  vehículos espaciales, 

- Habilidades bonificadas: afortunado

  vehículos marítimos,   vehículos  terrestres, 

- 10 habilidades a elegir: actuar/engañar, 

  atleta, profesión, montar,   astronavegación,  

 averiguar  intenciones/empatia, diplomacia, 

  ciencias, geografía, informática,  

 etiqueta,     intimidar,   juegos de azar,   

  mecánica/reparar,  tecnología, razas y 

 liderazgo, negociar   mercantil, reunir   

  culturas.

 información, seducir. 

  Habilidades de libre  configuración: 

 iniciativa  mejorada, montar, profesión,  

 vehículos aéreos,   vehiculo espaciales, 

vehículos marítimos, vehículos  terrestres .


___



  Técnico especialista o erudito.

    No todo consiste en matar al oponente o lograr

un poder supremo, ni tan siquiera en ser capaz de

desaparecer en las sombras, muchas veces es

mucho más practico y menos arriesgado tener un

oficio y un buen trabajo para poder seguir adelante.

Aquí se encontrarían la gran mayoría de

profesionales comunes en una sociedad estándar:

médicos, informáticos, mecánicos, armeros, etc...

- Bonificación: +1 al coste de inteligencia.

- Penalización: -1 al coste vigor.

- Grupo de habilidades: conocimiento.

- Habilidades bonificadas: profesión.

- 9 habilidades a elegir:  arte y literatura, 

 arquitectura,  astronavegación, ciencias,  

 contabilidad, crear/usar  objetos mágicos,    

 criminología, forja de armaduras, forja de 

 armas,  gastronomía, geografía, historia, 

 idiomas,   informática, leyes y política, magia, 

 maestría del  poder,  mecánica/reparar,  

 medicina, militar,  ocultismo,  primeros auxilios,

 razas y culturas,  religión, tecnología.  

 Habilidades de libre  configuración:   iniciativa

 mejorada, montar,  profesión, vehículos aéreos,  

 vehiculo espaciales, vehículos marítimos, 

 vehículos terrestres .


___



   4.- EQUIPO 

      CYBERNÉTICO.  

   Aquí encontrarás todo un compendio de mejoras a

nivel cibernético, que podrás aplicar a tus personajes o a

los personajes no jugadores(pnj), para dotarlos de todo

tipo de artilugio exótico que le aportara un mayor

atractivo a nivel de juego. Recuerda que en el futuro, la

cybertecnología está de moda.

4.1.-Equipo neuronal.

    Uno de los aspectos más importantes de la

cybrtecnología, es que, en algunos casos, es invisible al

ojo humano. Este tipo de mejoras se conoce como equipo

neuronal, que suele estar compuestos por diminutos

chips y procesadores que amplifican las habilidades del

usuario.

4.2.- Implantes.

     El procesador neuronal básico es un conmutador

   Básicamente son todos los artilugios que te puedes

implantado en la columna vertebral y se usa para

implantar para hacer tu vida más fácil y adaptable.

encaminar señales desde el ciberequipo al sistema

Existen implantes de todo tipo, desde las meras mejoras

nervioso central. Gracias a las nanomaquinas,una vez 

visuales, hasta implantes que te pueden permitir respirar

se implanta el procesador, estas microscópicas maquinas

bajo el agua.

tejen pequeñas conexiones por todo el sistema nervioso

central, enganchando las terminaciones nerviosas al

- Agallas, permite al jugador respirar en agua limpia,

procesador. 

  en caso de estar contaminada debería realizar una 

  tirada contra constitución, CD en función del grado 

   Una vez implantado el procesador base, se pueden

  de contaminación.

empezar a implantar toda una serie de procesadores

secundarios que se acoplan a este para mejorar los

- Biomonitor, para todos aquellos adictos a la salud o

atributos y habilidades del portador.

  preocupados por su bienestar físico, es un 

  dispositivo que se implanta justo debajo de la piel 

  del antebrazo. El biomonitor da una lectura 

- Potenciador de atributo.

  constante del pulso, de la respiración, ondas 

     Son potenciadores especializados que amplifican

  cerebrales, niveles de azúcar, temperatura y 

el atributo base del usuario, aumentando la velocidad

  colesterol. 

de las conexiones nerviosas del individuo o

    La visualización del biomonitor, se realiza de 

reforzando la producción de ciertas enzimas y

  diversas maneras y sistemas que varían según la 

proteínas para aumentar la potencia física del

  calidad del mismo. Los hay que tiene forma de 

portador.

  tatuaje y otros con forma de pantalla LED. 

 

  Generalmente, una pantalla en verde indica 

     Este es un tipo de procesador muy utilizado en el

  bienestar, y en rojo estado de gravedad. Este tipo de

ejercito para conseguir tropas más preparadas en un

 dispositivos es muy utilizado en hospitales y 

tiempo menor. De todas manera, este tipo de mejoras

 en el ejercito.

solo pueden aportar hasta un +1 al atributo base. Ya

- Blindaje subcutáneo, es un blindaje de un

que un aumento excesivo del atributo podría

  polímero que se inserta bajo la piel, utilizando 

perjudicar al funcionamiento natural del propio

  nanoides que se encargan de tejer una malla   

organismo.

  subcutánea que mejora la RD del usuario. En  

 función de la calidad del blindaje la RD puede 

- Potenciador de habilidad.

 aumentar de un +1 a un +3. Normalmente la textura

     Son procesadores que incorporan toda una serie

 de la piel del usuario  suele variar ligeramente  en 

de información que ayudan a un individuo a

 función del blindaje.Normalmente cuanto  mayor es 

aprender o mejorar alguna habilidad que ya posee en

  la RD del blindaje,  es más fácil de percibir  a la 

una categoría de dado.

  vista.

    

- Bolsillo subcutáneo, es un útil bolsillo sintético

  oculto en la piel que permite esconder al usuario 

  objetos de un tamaño no superior a la capacidad del

  bolsillo. Obviamente cuando mayor es el bolsillo, 

  más fácil de detectar.


___



  - Cyberoido,  al igual que el cyberojo, permite

- Sintetizador de voz, es un ingenioso dispositivo

  recuperar la capacidad de audición al usuario. 

  que permite al usuario imitar un tipo de voz que 

  Además de poder implantarle mejoras como un 

  haya registrado anteriormente en su base de datos. 

  sistema de radio, un dispositivo de comunicación, 

  Muy útil para infiltrarse en zonas de alta seguridad.

  escucha amplificada, analizador de voz, etc,....

  Añada una bonificación de +1 a +3 a las tiradas de 

  engañar.

- Cyberpelo, es un implante de pelo artificial, cuyas

  raíces están impregnadas de varias clases de 

- Sistema de curación, son nanomaquinas destinadas

  reactivos químicos. Es un sistema muy parecido al 

  a mejorar el incremento de curación del usuario. Se 

  de la piel sintética, pues puede variar el color del 

  suelen  emplear para reparaciones quirúrgicas. El 

  pelo a voluntad,según la temperatura,....

  precio del sistema varia en función del incremento 

  de curación que puede variar desde un x0.5 a un x2.

- Cyberojo, utilizados principalmente para aquellas

  personas que han perdido la visión ya sea en un 

- Tatuaje luminoso, son parches luminosos

  accidente o por enfermedad, estos implantes tienen 

  insertados bajo las dos primeras capas de la piel, 

  una calidad visual igual o superior a la de un ojo 

  capaces de almacenar luz y emitirla.

  humano. 

    En algunos casos, se pueden implantar diversos 

- Zócalo y conectores para chips, modems,etc..,

  modos de visión: amplificadores de imagen, 

  implantados generalmente en la nuca, se suelen 

  infrarrojos, ultravioleta, rayos x, sistema de 

  utilizar para insertar chips, además te permite 

  puntería, etc..  e incluso se puede cambiar el color y 

  utilizar conectores interface para poder acceder a 

  el diseño del ojo a voluntad.

  sistemas informático, bases de datos, etc,...

- Cyberradar, es un sistema de localización

  conectado con un satélite, a través del cual, el 

4.3.- Cybermienbros.

  usuario puede localizar un objetivo de manera 

  precisa. Generalmente, este artefacto permite al 

   Después de un trágico accidente, o de una enfermedad,

  usuario aumentar en un dado la categoría de la   

son muchos los casos en que se sustituye el miembro

  habilidad de buscar/rastrear.

original por uno cybernético, con una funcionalidad igual

o superior en algunos casos.

- Filtros nasales, permiten al usuario mejorar su

  resistencia contra toxinas y gases en general. La 

    La mayoría de veces, el miembro sustituido suele

  bonificación varia en función de la calidad de los   

funcionar tal como lo hacia el original. Pero si el usuario

  filtros, generalmente van de un +1 a un +3.

lo desea puede conseguir miembros con una potencia y

dureza superiores al original. 

- Implante anticonceptivo, si te gusta hacerlo donde

  sea y cuando sea, este útil implante de ahorrara más

    El precio suele variar en función de la mejora del

  de un dolor de cabeza.

atributo del miembro en cuestión. Un miembro puede ser

potenciado hasta tres puntos por encima del atributo

- Implante sexual, para todo aquel que le guste

original del usuario. Es decir, un personaje con vigor +2,

  disfrutar del sexo sin limites o para aquellos que 

podría aumentar el vigor de un brazo cybernético hasta

  han perdido capacidad, con este implante podrás 

+5. 

  estar toda la noche, cada noche y tu pareja nunca se 

  dará cuenta.

    También hay que tener en cuenta la estética del brazo,

cuanto mayor es la bonificación del atributo mayor es

apariencia mecánica del miembro en cuestión. Con lo que

- Piel sintética, es una capa sintética de color

esto suele afectar a la cordura del usuario. 

  cambiante unida al exterior de la piel del usuario. 

   

  Existe muchos tipos de piel sintética: las hay que 

   Existen cybermiembros de alta tecnológica que

  cambian de color a voluntad; las cambian en 

disimulan la fea apariencia de los miembros standard,

  función de la temperatura; las que cambian en 

claro está también son más caros. 

  función de los cambios hormonales; los que 

  cambian en función de la luminosidad, etc. .

   Además el usuario puede elegir entre toda una 

  gama de colores y patrones de piel sintética, desde 

  pieles moteadas o atigradas, a colores brillantes o 

  reflectantes. Todo un sinfín de variedades que 

  pueden variar de precio según la complejidad de las

  propiedades de la piel.

- Reloj subcutáneo, similar al biomonitor pero de

  menor tamaño, se pueden colocar en casi cualquier 

  parte del cuerpo.


___



  4.4.- Cyberarmamento y 

                            cyberutilidades. 4.6.- Coste de los implantes y

      El cyberarmamento y las cyberutilidades, son armas y

    miembros.

utensilios que se incorpora los cybermienbros ya sea de

      Para calcular el precio de los cyberimplantes toma un

manera oculta o visible. En el caso del cyberarmamento

precio base, por ejemplo, 300 créditos. Cada atributo +1

se debe tener en cuenta la categoría del daño del arma

cuesta un 10% del valor base; cada atributo +2, un 20%,

para calcular el tamaño de esta, obviamente cuanto

etc. .; cada categoría de dado cuesta un 15% del valor

mayor sea la categoría del arma más fácil de ver y más

base, un D4 cuesta un 15%;  un D6 cuesta un 30%; un D8

difícil de ocultar.  Prácticamente, a un cybermiembro se

un 45%; etc...

le puede instalar casi cualquier cosa, la única limitación

es el coste de las mismas.

Importante: hay que tener en cuenta que el atributo del

implante determina , el limite de la habilidad. Es decir,

  Esto son algunas ideas para poner a tus cybermiembros:

con una destreza  de un +3, solo se podría aumentar el

- Anclajes magnéticos.

armamento hasta nivel 3 D10.    

 

- Cybergarras.

 4.7.- Cybershock, la 

- Cyberskate.

- Dedo ganzúa.

   enfermedad de las maquinas.

   Cuando la tecnología supera la capacidad de

- Dedo pistola.

comprensión o adaptación de la gente, esta se margina, se

- Extintor.

vuelve irracional y violenta. Las familias se rompen y las

- Lanza cables.

relaciones se destruyen. Esto suele pasar principalmente

a aquellas personas  que han sufrido algún tipo de

- Maza

accidente o enfermedad y se ha visto obligada a ver

- Proyector de luz.

sustituido su miembro de carne y hueso por uno

cibernético.

- Puño proyectil

- Soplete. 

    A pesar de que en la mayoría de los casos, la respuesta

de los miembros cibernéticos puede ser superior a la del

miembro original, esto no compensa el shock psíquico y

4.5.- Cybercuerpo, la 

físico en algunos casos, produciendo un brote sicótico en

                          conversión total.

el portador que puede ir desde un mero arranque de

malhumor a una psicosis absoluta.

   Existen casos en que por necesidad o por obsesión, se

llega a suplantar el cuerpo orgánico por uno parcial o

    Cada vez que un jugador se implanta una mejora

totalmente cybernetico. En estos  casos, se suele sustituir

cybernetica, este debe superar una tirada de

el anterior cuerpo por uno igual o mejor preparado para

voluntad(sabiduría+inteligencia)  CD igual a la suma de

afrontar un tipo de vida más peligroso y exigente.

las mejoras implantadas. Para calcular esto simplemente

se coge los bonificadores del implante y se suman. Por

     Generalmente, los cybercuerpos suelen ser más

cada +1 a un atributo se suma 2; por cada categoría de

resistentes que los cuerpos orgánicos, por lo que suelen

dado bonificada se suma 2; por cada bonificación a una

tener una bonificación de armadura, que varia en función

habilidad se suma 1.

del cybercuerpo. 

     Por ejemplo, el jugador se implanta un brazo cybernetico con

    Al igual que los implante, cuanto mayor es la categoría

una bonificación de +2(+4 CD); unas cybergarras D8 de

del blindaje mayor es la trasformación visual y la

daño(+6CD); sistema de curación x1(+4 CD); biomonitor(no

apariencia mecánica del mismo. Afectando por ello a la

suma); potenciador de destreza+1(+2CD). La suma total sería de

cordura del usuario.  También es verdad, que existen

4+6+4+2=16, por lo tanto debería superar una tirada de cordura

cybercuerpos con una apariencia totalmente natural, pero

CD16, o sufrir uno de los siguientes síntomas:

su precio suele ser bastante más elevado.


___



  ___



  5.- DROIDES Y    

Lanza un 2D10 para determinar el síntoma:

01-05.- Cyberpsicopata, perdida total del control de la 

                       SINTÉTICOS.

          personalidad, el personaje se convierte en un 

          homicida  cybernético.

     En general, los droides y sintéticos son organismo

06-15.-  Desagradable, - 1 a todas las tiradas 

sintéticos inorgánicos creados para facilitar las tareas que

            sociales.

los seres orgánicos encuentran aburridas, díficiles o

peligrosas.

16-25.-  Inflexible, - 1 a diplomacia, seducir, 

           mercantil.

     La diferencia entre droides y sintéticos radica en su

26-35.-  Racional, - 3  empatía.

aspecto. Mientrás que los droides tienen un aspecto

mecánico y su forma depende de su funcionalidad, los

36-45.-   Frío, - 1 a seducir, averiguar intenciones, 

sintéticos son normalmente de apariencia orgánica y son

            diplomacia, mercantil.

usados como acompañantes, espias o aplicaciones

46-55.- Cyberadicto. no puedes contener tus ganas de

sociales donde se requiere una presencia “orgánica”. El

            conectarte a la red o de implantarte nuevos    

comportamiento de estos últimos  difiere en función de la

            artilugios. Cada vez que el jugador descubre     

calidad de programación del mismo.

            algún ingenio  cybernético nuevo, tiene que  

     

            hace una tirada de  voluntad CD10+ el valor de 

            CD del bonificador del  implante. Sino lo supera

            lo adquirirá de manera  compulsiva.

56-65.-  Asocial, - 2 a todas las tiradas sociales.

66-75.- Falta de apetito sexual, - 3 a las tiradas de 

             seducir.

76-85.- Sociópata, automáticamente, el personaje 

            rehusará en la medida de lo posible cualquier 

            contacto humano. Para relacionarse con la gente

            deberá superar una tirada de voluntad CD 11 .

86-90- Violento, el personaje empieza a perder el 

            autocontrol, y su tolerancia ante las

           impertinencias es mínima. Tirada de voluntad  

           CD 11 en situaciones de posible enfrentamiento  

            o de desagrado, sino la pasa,  el jugador ataca  

            directamente al oponente, indiferentemente del

            sexo, la edad, o cualquier otro  elemento social

           que podría  considerarse como un  elemento

           disuasorio de discusión.

91-95.-Sádico, el jugador saca a relucir un cierta afición

           a jugar con los restos de enemigos mutilados y

           la tortura, en general. Después de un combate o

          durante algún interrogatorio, el personaje tendrá

          que hace una tirada de voluntad CD 11, o sino 

           actuará de manera sádica.

96-00.- Desdoblamiento de la personalidad, el 

           jugador deberá realizar tiradas de voluntad CD

           8 de manera regular, cada vez que la falle, 

           automáticamente el personaje pasara a actuar

           como si se tratase un autómata, ganando las 

           penalizaciones de asocial, falta de apetito 

           sexual,  frío, racional, inflexible.


___



   5.1- Droides.

      Por lo demas, se crearían de la misma manera que un

pj estándar. De esta manera, si un jugador quiere utilizar

    Generalmente, los droides están especializados en una

un droide como personaje puede gastarse sus PD

única tarea, y en función de la cálidad del droide la

adquiridos para mejorar o comprar mejoras. Si bien los

habilidad de mismo varía.

droides no tiene limitaciones raciales, tienen el problema

de que actúan bajo unas directrices de programación las

     La mayoría de droides se construyen sobre un simple

cuales pueden ser borradas y reescritas. Además los

esqueleto interno y son cubiertos por una carcasa sólida

droides corrientes empiezan con todos los atributos a -3.

que hace las veces de contención y de protección de los

aparatos internos.

   Los PV de los droides es el casco, el cual al igual que

cuando se crea un pj dependen del tamaño del droide.

   Los droides han sido clasificados según su utilidad, y

Los droides de tamaño medio suelen tener PV:7 (10-3)

dichas ordenaciones han proporcionado pautas para su

de casco modificados obviamente por la constitución.

diseño de droides a los fabricantes. Las cinco clases de

droides se corresponden, a grandes rasgos con su

complejidad.

5.2.- Sintéticos.

 

     

- Droides de primer grado: los droides de primer

Los sintéticos son maquinas mucho más complejas que los

droides standard, tanto en su programación como en su

grado son  básicamente ordenadores móviles. Están

construcción. Los sintéticos se podrían considerar como droides

programados para resolver problemas científicos con

multitarea pero con una apariencia totalmente orgánica.

rapidez y precisión, y poner en practica dichas

soluciones. A estos droides se les suele encontrar

   La mayoría de sintéticos se construyen de manera

desempeñando labores relacionadas con la física, las

símilar a un ser orgánico, pero obviamente con elementos

matemáticas y la medicina.

totalmente inorgánicos. Mientrás que la mayoría de

droides funcionan con una batería interna, los sintéticos

- Droides de segundo grado:  estos suelen

presentan diversas formas de fuentes de energía:

encontrarse en los campos de la ingeniería y la

generadores de energía, sintetizadores de comida,

técnica. Al igual que los droides de primer grado, 

baterías solares,etc...

su principal función es resolver ecuaciones complejas

relacionadas específicamente con su campo. Por lo

     Los sintéticos se dividen en tres diferentes grados que

general cuentan con apéndices ypuertos de control

determinan la naturalidad del comportamiento del

para interactuar con otras maquinas.

sintético y su habilidad:

- Droides de tercer grado: estos están programados 

- Sintéticos de primer grado o primeros:  a pesar de

para realizar servicios sociales: traducción, protocolo,

  tener una apariencia orgánica funcionan de manera

enseñanza, administración de hogares y labores 

  muy simple y mecánica. Se emplean normalmente 

de secretariado, Muchos también están programados

  para tareas monótonas  y que requieran de poca 

 para ejercer de controladores de sistemas complejos

  interactuación social: operadora, recepcionista, 

 y se les encuentra en espaciopuertos y centros de 

  azafata, etc...

servicios de emergencia.

- Sintéticos de segundo grado o segundos: son

- Droides de cuarto grado: se suelen emplear en 

  androides multitarea, dedicados a trabajos 

aplicaciones militares o de seguridad. Normalmente 

  complejos y los cuales requieren de cierto 

son veloces, a menudo fuertes, y como no suelen 

  conocimiento técnico y habilidad: mecánico, 

ser muy inteligentes, suele ser necesaria su

  ingeniero, infórmatico, piloto, cirujano. Además 

superación en labores que se saldan de su

  poseen una capacidad de interactuación social 

programación básica.

  superior, por lo que es frecuente que este tipo de 

  sintéticos se empleén de compañia o para disfrute 

- Droides de quinto grado: son los obreros de la 

  personal.

galaxia: baratos predecibles y desechables,

 Sobre todo se les utiliza para transportar carga 

- Sintéticos de tercer grado o terceros: estos

pesadas o realizar tareas repetitivas.

  sintéticos poseen una inteligenciá artiical que les 

  permite aprender sin necesidad de un nuevo 

  procesador. Es casí imposible diferenciar un 

     A nivel de juego un droide equivaldría a un pnj con la

  humano de un tercero. La única cosa que les 

diferencia de que los droides debido a su diseño no

  diferencia de los humanos es que no envejecen. 

tienen limite de nivel de habilidad por PD ni por atributo

  Normalmente la mayoria de terceros pueden 

ya que todo depende del diseño del mismo y de la

  sintétizar comida orgánica sin demasiados 

calidad de las piezas.  

  problemas.

  


___



  5.3.-Coste de los droides y

- Atributos: Con +1 Int+0 

- Casco:20

                                     sintéticos.

- Equipo: procesador heuristico, sensores (conjunto

       Los droides o robots standard tiene una bonificación

sensorial mejorado, visión infrarroja, equipo de

base D4 a una habilidad en concreto, y su aspecto va en

diagnostico, unidad video grabadora, soportes para

función de la tarea que debe desempeñar. 

herramienta(x4)m apéndice telescopio, pies

magnéticos, espacio interno(2kg), extintor.

-Precio base de los droides.

- Habilidades: astronavegación nv3 D10, informática

- Droide asesino.                                                     600c

nv3 D10, mecánica nv3 D10, pilotar nv3 D10.

- Precio: 4.480crd

- Droide de combate.                                              400c

- Droide  espía.                                                        500c

- Droide de limpieza.                                              240c

- Droide mecánico.                                                  300c

- Droide de combate.

   Los droides de combate son robots teledirigidos y

- Droide medico.                                                     400c

controlados por un procesador remoto. El ordenador de

- Droide obrero.                                                       400c

Control Central envía las ordenas y maneja a la vez a

varios miles de droides de combate. Mantiene el contacto

- Droide de protocolo.                                            400c      

con ellos por medios de comunicadores, antenas

  

transmisoras y ordenadores de cifrado, generando una

  Costes adicionales para un droide: por cada

señal de control que es casi imposible de interferir.

bonificación de atributo, aumenta un 20% sobre el precio

base; por cada nivel de habilidad superior aumenta un

- Atributos: Vig+1 Des+1 Con+1

15% sobre el precio base; por cada habilidad adicional

- Casco: 20

aumenta un 20% sobre el precio base. 

- Equipo: fusil blaster D8, comunicador integrado,

   receptor remoto(alcance 5.000km), vocabulador.

- Precio base de los sintéticos:

- Habilidades: armas de fuego nv3 D10

- Los sintéticos de primer grado tienen una

- Precio: 1310 créditos.

   bonificación base D4 a una habilidad, +1 a un 

   atributo.Coste: 1000c

- Los sintéticos de segundo grado tienen una

- Droide medico. 

   bonificación base D6  a una habilidad,+3 a un  

    Programado por   los mejore talentos médicos, los

   atributo.Coste: 3000c

droides médicos son siempre una gran apuesta comercial

y un bien indispensable para cualquier grupo de

- Los sintéticos de tercer grado suelen tener un grupo

aventureros. Los droides médicos suelen ir equipados

  de habilidades a nivel 0, y todos los atributos a +1.

con un zócalo informático de interconexión y un cable, lo

  Coste: 9000c+

que no sabe de la especie o del historial medico de un

paciente, puede descargarlo de cualquier ordenador

central medico.

   Costes adicionales para un sintético: por cada

   Las "manos" en forma de pinzas con servomecanismos

bonificación de atributo, aumenta un 25% sobre el precio

están diseñadas con toda precisión para que actúen de

base; por cada nivel de habilidad superior aumenta un 20% manera fluida y firme. La programación básica de los

sobre el precio base; por cada habilidad adicional aumenta

droides médicos incluye "el código del médico". 

un 25% sobre el precio base 

    Esto evita que el droide niegue asistencia médica a

5.4.- Ejemplos de droides

ningún ser, además de impedir que cause daño de

manera deliberada a una criatura orgánica. Esto impide

- Droide astromecanico.  

que se implique en un combate.

     Los droides astromecánicos se emplean para todas las

labores complejas relacionadas con la astronavegacion,

- Atributos: Int+0

los datos de vuelo, los diagnósticos técnicos  a gestión de

- Casco: 7

la energía pueden realizarse automáticamente lo que

- Equipo: procesador heuristico, sensores(conjunto

permite a los pilotos de caza concentrarse en seguir

sensorial mejorado)

vivos. 

- Habilidades: medicina nv3 D10, profesión nv3.

- Precio: 3.260 créditos.

   Además están equipados para hacer todo tipo de

reparaciones y cuentan con una impresionante variedad

de herramientas y sensores, todos ocultos tras diversos

paneles de acceso lo que hace que la carcasa quede libre

de obstáculo.   


___



  - Acceso bloqueado: un droide con acceso

- Droide de protocolo.

   bloqueado tuene su interruptor de desconexión

   protegido y localizado en su interior, lo que evita  

   Dotado de un Verbocerebro los droides de protócolo

  que sea desconectado por  un rival. Se accede 

son capaces de almacenar gran cantidad de información,

  mediante un código o una clave. 

permitiéndoles entender mas de seis millones de formas

de comunicación y responder en casi todas ellas. 

- Apéndice telescopio: el droide cuenta con un

  apéndice que se extiende desde su cuerpo mas de  

    También tiene una capacidad impresionante para

  lo normal. Un apéndice telescopio puede  

analizar idiomas que desconocía y traducirlos en el

  extenderse un máximo de 2 metros desde el droide.

idioma que quiera su dueaño. También cuentan con un

sensor olfativo para traducir comunicaciones

- Batería secundaria: proporciona energía adicional

feromonicas.    

  al droide, lo que permite que funcione mas tiempo. 

  La batería secundaria permite al droide permanece  

   La memoria adicional de los droides de protocolo

  operativo durante 200 horas antes de que  

suelen usarse para mantener ciertos modos de

  desconectarse y recargar.

comunicación en la memora activa, evitando de este

modo los retardos en la búsqueda de  información

lingüística en medio de una traducción.            

- Atributos: Con +0 Int+0 Car+0

- Casco:10

- Equipo: unidad audio grabadora, unidad

  traductora, vocabulador.

- Habilidades: diplomacia nv1 D6, razas y culturas

   nv3 D10 , idiomas nv3 D10.

- Precio: 2.210creditos

- Droide obrero.

   Los droides obreros son comunmente empleados   

para realizar diversas labores sencillas de

mantenimiento, reparación saneamiento, reparto u otros

trabajos desagradables. 

- Blindaje: funciona igual que con las armaduras:

  ligero, medio y pesado.

   Baratos y eficaces y facilmente modificables, están

diseñados para convertirse en los primeros droides para

- Compensador ambiental: el droide esta adaptado

compradores novatos.   

  para un entorno inusual, como el calor o el frío 

  extremo, la arena o el agua. No se ve afectado por el

   La principal virtud de los droides obreros  es su

  entrono en cuestión.

versatilidad, van programados con las unas funciones

básicas, lo que permite al propietario instruir al droide

acerca de sus obligaciones especificas.

- Comunicador: es idéntico a un cominicador

  estándar

- Atributos: Vig+0  Des +0 Con+0

- Casco:10

- Equipo de diagnostico: sirve como ayuda para un

- Equipo: ninguno.

  técnico o como característica de seguridad general

- Habilidades: ninguna.

- Precio: 760 créditos.

- Espacio interno: el droide cuenta con algo de

  espacio libre en el chasis, lo que permite incorporar 

  mas componentes interno o compartimentos para 

5.5.- Accesorios para droides.

  transportar objetos. 

    Por cada 50 créditos gastado en espacio interno, el 

   Los componente físicos que permiten a un droide

  droide puede llevar 1kg adicional de material. 

funcionar y responder deben acoplarse de algun modo al

droide. Estas piezas suele ser intercambiable, pero el

  Obviamente el tamaño y diseño del droide 

  determinan el peso máximo para el espacio interno.

equipo esta muy uynido  a la programación, un

componente nuevo le resulta inútil aun droide si no sabe

como usarlo.

- Mecanismo resorte: este dispositivo permite a un

  droide pequeño, mediano o grande lanzar un objeto 

   La mayor parte del equipo de fabrica de un droide esta

  guardado en un compartimiento interno a una 

diseñado para que quepa en el interior del droide, dado

  distancia máxima de 10 metros en una acción de 

que resulta mas estético u los componente quedan mas

  ataque.

protegidos.


___



  - Extintor: el droide esta equipado con un pequeño

+ Sensores: los sensores permiten que el droide

  extintor que le permite sofocar in incendio de un 

  perciba lo que le rodea. La mayoría de los droides 

  máximo de 10 m2 a un ritmo de 2m2 por segundo 

  van equipados con un sistema de sensores que les 

  durante 3 rounds.

  ofrece la agudeza visual y ayuda de un humano 

  corriente.

- Generador de escudos:   funciona igual que con las

  - Conjunto sensorial  mejorada: +2 percepción y

  generadores estándar: ligero, medio y pesado.

    buscar.

  - Sensores de movimiento: +2 percepción.

- Inhibidor de óxido: el droide ha sido revestido de

  - Sensores de sonido: +4 a las tiradas de

  lubricantes y aislantes para evitar la oxidación y la 

    escuchar(percepción)

  corrosión.

  - Sensores telescopios.

  - Visión 360º: el droide puede ver al mismo tiempo

- Lanzallamas: es un arma a distancia que dispara un

    en todsa direcciones.

  cono de  compuestos químico ardientes de 8 metros 

  - Visión de infrarrojos.

  de largo 8 de ancho en el extremo. Todo objetivo 

  - Visión en la penumbra.

  alcanzado por las llamas sufre 3D6 de daño.

- Sistema de autodestrucción: para evitar la captura

- Llamador de droides: es un transmisor portátil que

  y el análisis, el droide va equipado con un potente 

  pesa 0,2kg. Emite una señal a un droide cualquiera 

  explosivo. La carga destruye al droide desde el 

  que cuente con un perno limitador.  El llamador de 

  interior.  También se puede modificar para que la 

  droides toma el control de la función motora del 

  explosión tenga mayores consecuencias causando 

  droide y lo dirige hacia el aparato mientras este 

  daño a su alrededor.

  permanezca activado.

- Soldador láser/ soplete cortador: este dispositivo

- Perno limitador: se activa por medio de un

  solo puede instalarse en un droide que disponga de

  llamador de droides y desactiva el impulso motor   

  un soporte para herramienta libre. El soplete puede 

  de un droide sin desconectar al robot. 

  utilizarse como arma y causar un daño D8.

    Los pernos limitadores deben fijarse a lugares 

- Sonda de electrochoque: este pequeño apéndice

  concretos de los droides. Un droide equipado con 

  emite un breve descarga eléctrica que basta para 

  un perno limitador no puede actualizar o mejorar 

  cortocircuitar un terminal informático o una 

  sus habilidades por si mismo.por medio de un l  

  cerradura de seguridad. Este arma causa un daño 

  llamado de droides y desactiva el impulso motor de

  de 2D6 a seres mecánicos o dispositivos 

  un droide sin desconectar al robot. 

  electrónicos.

- Pies magnéticos: son fijaciones electro magnéticas

- Soporte para armas: el dr oide cuenta con un

  que permiten a los droides agarrarse al casco de   

  apéndice que lleva acoplada un arma.

  una  nave, aunque se este moviendo a gran  

  velocidad.

- Soporte para herramienta: el droide va equipado

- Procesador Heurïstico: este procesador permite a

  con uno o mas apéndice que llevan herramientas 

  un droide aprende mediante la practica 

  acopladas.

  normalmente sin enseñanza. El droide puede 

  evaluar carias posibles soluciones a tareas formular 

- Unidad grabadora: que puede ser  una

  el mejor enfoque. Un droide sin procesador 

videograbadora, audiograbadora y holograbadora

  heuristico no puede usa habilidades no entrenadas.

con un función de reproducción. El droide puede

grabar un máximo de 5 minutos de material y

- Procesador remoto: el procesador del droide no se

reproducirlo cuando quiera.  El droide puede borrar

  encuentra en el propio droide; el droide es en 

o sobrescribir cualquier porción del material

  realidad del autómata teledirigido de un procesador

grabado cuando sea necesario.

  remoto.  El procesador ca equipado con un 

  transmisor que permite a un droide equipado con el

- Unidad repulsora: emite al droide moverse por

  receptor remoto pertinente funcionar a 5km de 

cualquier terreno sin problemas.

  distancia.

- Unidad traductora: es un dispositivo que le

- Receptor remoto: permite a un droide recibir

permite comprender y transmitir información en

  instrucciones de un procesador remoto. Sólo los 

diversos idiomas, incluso no verbales.

  droides sin procesadores internos pueden ser 

  equipados con receptores remotos.

- Vocabulador: el droide va equipado con un altavoz

que le permite emular habla, en lugar de limitarse a

silbar código maquina.


___



  5.6.- Listado de precios

  Accesorios                                       Precio  

- Acceso bloqueado                                        50

- Apéndice telescopio                                    25

- Batería secundaria                                       400

- Blindaje, ligero                                            1.500

- Blindaje, intermedio                                   6.000

- Blindaje, pesado                                       12.000

- Compensador ambiental                             100

- Comunicador                                                 90

- Equipo de diagnostico                                 250

- Espacio interno, compartimiento 

  de carga.                                                      50/ 1kg

- Espacio interno, mecanismo de resorte    150

- Extintor                                                           50

- Generador de escudos, ligeros                 5.000

- Generador de escudos, medios              10.000

- Generador de escudos, pesados             15.000

- Inhibidor de oxido                                       40

- Lanzallamas                                                 400

- Llamador del droide                                    10

- Perno limitador                                             5

- Pies magnéticos                                            80

- Procesador Heuristico                              2.000

- Procesador remoto                                5km/1000

- Receptor remoto                                           100

+Sensores

- conjunto sensorial mejorado                    200

- Sensores de movimiento                           100

- Sensores de sonidos                                   100

- Visión de 360ª                                             200

- Visión de infrarrojos                                  150

- Visión en la penumbra                              100

- Visión telescópica                                      100

- Sistema de autodestrucción                         500

- Sonda de electrochoque                               400

- Soporte para herramientas                            30

- Soporte para armas                                        30

- Unidad grabadora, audio grabadora         100

  Videograbadora                                             250

  Holograbadora                                             4000

- Unidad repulsora                                    variable

- Unidad traductora                                       500

- Vocabulador                                                  150


___



  6.- VEHÍCULOS.

6.1.- Información de los vehículos.

    Al igual que ocurre con los personajes y criaturas la mayoría de vehículos poseen unos atríbutos específicos que

tienen una repercusión a nivel de juego. Obviamente, no todos los vehículos poseen exactamente lis mísmos atributos,

ya que no es lo mismo un barco o una nave espacial. Estos son todos los atributos que un vehículo puede llegar a tener.

- Aceleración: el jugador puede recibir una bonificación en situaciones de persecución o fuga.

- Blindaje: determina la categoría máxima de blindaje permitida por el vehiculo.

- Capacidad de carga: la cantidad de toneladas que puede cargar un vehiculo.

- Casco: representa los PV de los vehículos su RD. Por cada punto de casco, el vehiculo recibe 20 PV 

   adicionales a los PV base por tamaño.

 - Maniobrabilidad: dependiendo del vehiculo, el jugador puede recibir una bonificación o penalización a las

  tiradas de pilotar y defensa.

- Pasajeros: es la cantidad de gente que el vehiculo puede trasportar. En algunos casos, como las naves de línea, 

   se refiere al numero de personas que pueden tener su propia cabina.

- Sistema de ataque: algunos vehículos otorgan una bonificación al ataque al jugador, a la hora de emplear el 

  armamento del vehiculo.

- Sistema de radar: esto permite la detección de otros vehículos cercanos al del personaje, El jugador debe 

  realizar un tirada D10+Int+ sistema de radar V.S D10+Dex+ sistema de sigilo para detectar a otros vehículos.

- Sistema de sigilo: permiten al vehiculo pasar desapercibido, haciendolo más dificil de localizar.

- Tripulación: es la cantidad de gente que el vehiculo necesita para ser pilotado.

- Velocidad: determina la velocidad del vehiculo.

- Velocidad subluminica: se emplea para viajar dentro de los sistemas. Los motores subluminicos tienen un

   multiplicador que modifica la duración base del viaje. Cuanto más bajo es el multiplicador, más rápida es la 

   nave.

6.2.- Equipo para vehículos.

+ Armas.

       Dado que las armas están emplazadas sobre algún soporte fijo , estas suelen estar dotadas de una mayor potencia

que las armas convencionales. El listado de armas que hay a continuación es meramente orientativo. Si el director de

juego lo desea puede cambiar el valor del daño infligido y los atributos de la misma, dado que no es lo mismo utilizar

un cañón convencional, que una torreta turbolaser o un cañón de iones.

Tamaño del vehiculo

             CDD estándar

          Multiplicador de daño

Pequeño (1-4m de largo)

                       D6

                            -

Medio(5-10m de largo)

                       D8

                           x2

Grande( 10- 30m)

                      D10

                           x3

Enorme( 40-100m)

                      D12

                           x4

Colosal(100m+)

                      D20

                           x5


___



     Ahora bien no todas las armas tienen los mismos efectos y hay dos armas en concreto, comunes en  naves de batalla

espaciales, que se emplean con otros fines:

- Rayo tractor:  un rayo tractor no causa daño a un objetivo. En cambio , lo paraliza lo acerca o lo aleja de la nave

  tractora, Para atrapar una nave o algún otro objeto en un rayo tracto hace falta una tirada de ataque. Para resistirse o

  huir de un rayo tractor hace falta superar una tirada de pilotar  en función de la potencia del rayo tractor +2 por 

  cada categoría de tamaño superior de la nave atacante.

- Cañón de iones: a diferencia de las armas convencionales, los cañones de iones no dañan la estructura sino los

  sistemas eléctricos y computerizados, convirtiendo a las naves en meros amasijos de metal flotante.  Los cañones de 

  iones ignoran la RD por casco y blindaje y suelen hacer el doble de daño al impactar respecto a un arma 

  convencional.  Normalmente el daño a los sistemas suele ser temporal, aunque si el objetivo llega a  0 PV, todo el 

  daño adicional por iones se consideran permanentes.  La duración del daño temporal depende de la potencia del 

  cañón siendo equivalente la CDD al numero de rounds que permanece ionizada. Los disparos de un cañón de iones 

  solo pueden absorbidos por los escudos deflectores o por blindaje especial.

+Blindaje. 

    Los vehículos blindados tiene una RD superior, aunque esto afecta directamente a la capacidad de carga, Cuanto mejor

sea el blindaje, mas capacidad de carga perderá el vehiculo. Cada clase de blindaje tiene una cantidad de PDU igual a

15+5 por cada categoría de tamaño superior y +15 por cada categoría de blindaje adicional. Una vez que los PDU  por

blindaje llegan a 0, el vehiculo pierde la RD por blindaje.  

Tamaño 

RD

Perdida

RD

Perdida   

RD

Perdida

 Mod. x

    del

Blindaje

de carga

Blindaje

de carga

Blindaje

de carga

tamaño

vehiculo

ligero

medio

pesado

Pequeño

2

10%

3

20%

4

30%

-

Medio 

3

10%

4

20%

5

30%

x2

Grande

4

10%

5

20%

6

30%

x3

Enorme

5

10%

6

20%

8

30%

x4

Colosal

6

10%

8

20%

10

30%

x5

+Generador de escudos. 

      Los generadores de escudos crean una barrera de energía alrededor del vehiculo que protege al vehiculo de cualquier

ataque. Aunque penalizan en menor media la capacidad de carga respecto al blindaje, requieren de un generador de

energía para ser utilizados. Cada tipo de escudo tiene una cantidad de PDU igual a 10+5 adicionales porcada categoría

de tamaño superior y +10 por cada categoría de escudos. Una vez los PDU llegan a 0 pierde cualquier RD por escudos.

Tamaño 

RD

Perdida

RD

Perdida   

RD

Perdida

 Mod. x

    del

escudos

de carga

escudos

de carga

escudos

de carga

tamaño

vehiculo

ligero

medios

pesados

Pequeño

2

5%

3

15%

4

25%

-

Medio 

3

5%

4

15%

5

25%

x2

Grande

4

5%

5

15%

6

25%

x3

Enorme

5

5%

6

15%

8

25%

x4

Colosal

6

5%

8

15%

10

25%

x5


___



  6.3.- Transporte.

 Los vehículos standard suelen tener  diferentes atributos en función del tamaño. Los deslizadores tienen un

incremento x 1.5 del valor base.

+Vehículos aéreos.

-  Vehículo pequeño(motos aéreas  y similares), casco:20;velocidad media 60km/h; velocidad max120km/hora;

capacidad para 1 personas.                                                                                                                                             6000c

- Vehiculo medio(helicóptero, avioneta,...), casco:30; velocidad media 100km/h; velocidad máxima 200 km/hora;

capacidad para 5 personas.                                                                                                                       18.000c

- Vehículo  grande (caza, avión de trasporte pequeño...), casco 50; velocidad media 400km/h; velocidad máxima 800

km/hora; capacidad para 9 personas.                                                                                                 36.000c

- Vehículo  enorme para trasporte de 50+ personas y hasta 100tn+ de carga standard, casco:90; velocidad media

350km/h;  velocidad máxima 700 km/hora;                                                                                                           64.000c+ 

- Avión turbo hélice.                            360.000c

- Parapente.                                           500c

- Avión a reacción.                               600.000c

- Ultraligero.                                         3000c 

- Helicóptero.                                        200.000c

+Vehículos espaciales.   

- Nave pequeña individual estándar, casco: 30, velocidad  sublumínicax2                                                     32.000c

- Nave media para trasporte de 5 personas standard, casco 50, velocidad  sublumínicasublumínica x1

50.000c           

- Nave grande para trasporte de 10 personas y hasta 100tn de carga, casco:70,velocidad  sublumínica   x1

75.000c

- Nave enorme para trasporte de 50 personas y hasta 500tn de carga standard, casco:90,

   velocidad  sublumínica x 0.5

200.000c

- Nave colosal para trasporte de 100-10.000personas y hasta 5000tn de carga standard, casco:150, 

    velocidad  sublumínica x 0.5

500.000c

- Capsula de salvamento.                     3000c

- Crucero estelar grande.            3.000.000c+ 

- Carguero Standard.                       600.000c

- Nave individual/biplaza.             200.000c

- Crucero estelar pequeño.              600.000c.

- Nave Standard.                               360.000c

- Crucero estelar mediano.           1.200.000c


___



  + Vehículos navales. 

- Embarcación pequeña(motos acuaticas  y similares), casco:20;velocidad media 30km/h; velocidad max60km/hora;

capacidad para 1 persona 1000c

- Embarcación media(lanchas, veleros pequeños), casco:30; velocidad media 35km/h; velocidad máxima 70

km/hora; capacidad para 5 personas 8000c

- Embarcación grande (yates, veleros...), casco 40; velocidad media 25km/h; 

velocidad máxima 50 km/hora; capacidad para 9 personas 16.000c

- Embarcación enorme para trasporte de 50+ personas y hasta 500tn+de carga standard, casco:90; velocidad media

20km/h;  velocidad máxima 40 km/hora;                                                   200.000c+ 

- Barca.                                                                       600c

- Embarcación grande.                                      600.000c+  

- Canoa.                                                                      300c

- Lancha deslizadora.                                         12.000c

 - Embarcación pequeña.                                   18.000c

- Lancha motora.                                                 12.000c

- Embarcación media.                                        36.000c

- Moto acuática.                                                   1.800c 

+Vehículos terrestres.

- Vehículos pequeños(motos y similares), casco:20;velocidad media 50km/h; velocidad max100km/hora; capacidad

para 1 persona 1000c

- Vehículos medios(coches, furgonetas), casco:30; velocidad media 60km/h; velocidad máxima 120 km/hora;

capacidad para 5 personas 8000c

- Vehículos grandes(autobuses, camiones,.. ), casco 40; velocidad media 48km/h; 

velocidad máxima 84 km/hora; capacidad para 9 personas 16.000c

- Aerocaravana.                                                  40.000c  

- Camión.                                                            60.000c

- Aerocaravana.                                                  40.000c  

- Caravana.                                                        40.000c  

- Aerocamión                                                      60.000c

- Coche deportivo.                                           30.000c

 - Acerobús.                                                          80.000c

- Coche Standard.                                            12.000c

-  Aeroscouter.                                                       1000c

- Furgoneta.                                                      20.000c  

- Aeromoto de pequeña potencia.                     2000c

- Jetpack                                                                 600c

- Aeromoto de gran potencia.                            4000c

- Moto de pequeña cilindrada.                        2000c

- Aerodeslizador Standard.                             12.000c

- Scouter.                                                              1000c 

- Aerodeslizador deportivo.                            30.000c

- Patinete deslizador.                                           200c

- Aerofurgoneta.                                                20.000c  

 - Tanque.                                                        200.000c

- Autobús.                                                           80.000c

- Todo terreno.                                                 36.000c

- Bicicleta.                                                                120c

+Precio y coste de los vehículos y mejoras.

     Para calcular el precio de los vehículos toma un precio base, por ejemplo, 300 créditos. Cada atributo +1 cuesta un

10% del valor base; cada atributo +2, un 20%, etc...; cada categoría de dado cuesta un 15% del valor base, un D4 cuesta

un 15%;  un D6 cuesta un 30%; un D8 un 45%; etc..

      Para calcular el coste de un aumento en la velocidad base, por cada 5km/hora de velocidad media, aumenta un

10% el valor del vehículo; por cada 10 km/hora de velocidad máxima, aumenta un 10% el valor  del vehículo. 

    En caso de los  vehículo aéreos se cuenta a partir de cada 25km/hora de aumento en la velocidad base, aumenta un

10% el valor del vehículo; por cada 100km/hora de velocidad máxima, aumenta un 10% el valor del vehículo.

    En el caso de los hiperimpulsores por cada x1+ aumenta un 15% el valor de vehículo.   Dado que los vehículos

espaciales son bastante más caros, el precio de las mejoras se puede reducir entre

 un 5-10%, en función del trasfondo de la partida o del director de juego.


___



  6.4.-Vehículos especiales.

+Vehículos terrestres.

    Que te apetece llevar: un flamante deportivo, una berlina lujosa o una potente moto de carretera.

Cómprale a tu personaje el vehículo que mejor le acompañe, para mejorar su entrada en escena.

  

- Neo Stylo. Deportivo biplaza de altas prestaciones, ágil en carretera y con una elevada respuesta en

situaciones adversas. Popular por sus característico ruido al acelerar parecido a los taladros utilizados

por los dentistas elevado a la enésima potencia. Maniobrabilidad +2; casco: 40 RD:4; Velocidad

media:120m/round(74km/h);velocidad max:600m/round( 370km/h); potencia :D12+5 ;

 precio:(+430% sobre precio base)  42.400c

-Wheelman. Una berlina elegante y confortable, estable y con una conducción suave con capacidad

para 5 personas. Ideal para viajar cómodamente y con estilo.  Maniobrabilidad +4; casco:50 RD:5;

velocidad media 100m/round(60km/h); velocidad max 400m/s(240km/h); potencia:D6+3;

precio:(+250% sobre precio base)  28.000c

- Lonewolf. Es la motocicleta de los amantes de viajes en carretera, robusta, cómoda y fiable. Con un

consumo de combustible optimizado para recorrer grandes distancias. Ideal para cualquier corazón

nómada.   Maniobrabilidad +2; casco:30 RD:3, velocidad media 95m/round(57km/h); velocidad max

285m/round(171km/h); potencia: D6+2;precio:(+170%  sobre precio base)  2.700c

-Nemesis. Si te apodas peligro o rey de la velocidad, esta es tu moto. Velocidad extrema sobre dos

ruedas, este es el sueño de cualquier amante de las emociones fuertes. Maniobrabilidad +1; casco: 20

RD:2; Velocidad media:110m/round(66km/h);velocidad max:550m/round( 330km/h); potencia

:D10+4; precio:(+375% sobre precio base) 4.750c

- Mc Guiver. Es el vehiculo del futuro, existen varios modelos cada uno empleado con  diferentes fines.

Es una furgoneta multiusos, practica y de bajo consumo, fácil de modificar y muy polivalente. Puede

trasportar de 3-9 personas en función del modelo.   Maniobrabilidad +1; casco:60 RD:6, velocidad media

90m/round(54km/h); velocidad max 270m/round(166km/h); potencia: D4+1;

precio:(+120% sobre precio base)   7.600c

-Juggernaut. Es un vehiculo blindado de transporte de unos 6m de largo, utilizado generalmente por el

ejercito y fuerzas de seguridad para trasportar tropa o valijas. En algunos caso suele llevar incorporado

algún tipo de arma de combate. Muy utilizado en confrontaciones urbanas y antidisturbios. Con

capacidad para llevar hasta 10 pasajeros además del piloto y copiloto.      Casco:60 RD:6, velocidad

media 80m/round(48km/h); velocidad max 160m/round(94km/h); potencia: D4 ; blindaje pesado

3D10 PB:90; precio:(+120%   sobre precio base)  35.200c

- Goldbug, es un practico aerodeslizador con capacidad para 5 personas, que te permitirá utilizar las

aerovias y así ahorra tiempo y evitar cualquier tipo de atasco, muy frecuentes en las carreteras urbanas.

Pueden desplazarse hasta 10m por encima del  suelo. Muy empleado en zonas urbanas congestionadas

por el tráfico.   Maniobrabilidad +1; casco:40 RD:4, velocidad media 90m/round(54km/h); velocidad

max 270m/round(166km/h); potencia: D4+1; precio:(+90%  sobre precio base) 20.400c

-  Freeride, semejante a una barcaza, es un aerodeslizador pensado para el trasporte público y de

personal, se pude adaptar para el trasporte de carga. Tiene una capacidad para trasportar unas 20

personas y una longitud de casi 10m.  Puede elevarse hasta unos 5 m de altura.    Casco:40 RD:4,

velocidad media 80m/round(48km/h); velocidad max 160m/round(94km/h);

 precio(+10% sobre precio base) 26.400c

-  Skygodness,  es un aerodeslizador de lujo, pensado para viajar cómodamente en trayectos largos.

Pensado para altos ejecutivos y estrellas del espectáculo. Puede trasportar unas 9 personas y tiene una

longitud de unos 8m. Puede elevarse a unos 10m de altura.  Maniobrabilidad +1; casco:50 RD:5;

velocidad media 100m/round(60km/h); velocidad max 400m/s(240km/h); potencia:D4+2;

precio:(+205% sobre precio base)  73.200c 


___



  - Nighthawk, es la aeromoto de los motoristas solitarios, rápida y silenciosa, practica para evitar

cualquier tipo de atasco ya que puede elevarse hasta los 12m de altura. Maniobrabilidad +1; casco: 20

RD:2; Velocidad media:110m/round(66km/h);velocidad max:550m/round( 330km/h); potencia :D8+2;

precio:(+320% sobre precio base)  6.300c   

-  Sledgehammer, si quieres darle una sorpresa desagradable a alguien este es tu vehiculo un potente

carro blindado dotado de un cañón que intimidaría al más valiente. Necesita dos personas para

manejarlo, piloto y copiloto.  Casco:70 RD:7, velocidad media 80m/round(48km/h); velocidad max

160m/round(94km/h); potencia: D4 ; blindaje pesado 2D10 PB:90; Cañón 3D10;

precio:(+195%  sobre precio base) 70.800c  


___



                                                                                                                                                

 

 


___



   

 +Vehículos aéreos.

- Masterfly, con un funcionamiento similar al de un helicóptero, este vehículo es utilizado

frecuentemente para desplazarse entre edificios de gran altura, y vuelos de corta y media distancia.

Tiene capacidad para trasportar 6 personas

     Maniobrabilidad +2; casco:50 RD:5; velocidad media 166m/round(100km/h); velocidad max

400m/s(240km/h); potencia D4+2;  

precio:(+215% sobre precio base)     56.700c

- Thunderbird, equipado con la última tecnología, esta aeronave es la dueña de los cielos. Rápida y

maniobrable, se utiliza frecuentemente para trasportar pequeños comandos a lugares hostiles o en

misiones de reconocimiento. También existen versiones para el trasporte privado de civiles. Necesita

una tripulación de dos personas para poder manejarlo.

     Maniobrabilidad +2;ataque.+2; casco:70 RD:7; velocidad media 1083m/round(650km/h); velocidad

max 4332m/s(2600km/h); potencia :D4+2; radar D8; modo sigiloso :D6;  

precio:( +430% sobre precio base)                     190.800c

- Vintage, con un aspecto similar al de un yate de lujo, esta aeronave de casi 30 m de longitud y una

capacidad par casi 200 personas, es utilizada a menudo como residencia habitual por los ricos

excéntricos, y los amantes del espacio aéreo, con lo que se pueden encontrar múltiples variaciones de la

misma.

  Casco:90 RD:9 ; velocidad media 100m/round(60km/h); velocidad max 400m/s(240km/h); potencia

D4+2 ;

precio:(+35% sobre precio base)                                  76.800c

- Tigershark, el caza definitivo, lo último que escucharan tus enemigos será el boom sónico producido

por tus reactores. 

     Maniobrabilidad +2; casco:60 RD:6; velocidad media 1333m/round(800km/h); velocidad max

5332m/s(3200km/h); potencia :D4+2; radar D4; modo sigiloso :D4;

Misiles(6) +3 D10; ametralladoras x2 D12; Misil especial 2D20 ;

precio:(  +550% sobre precio base)                          234.000c

- Skylord, si existe algún vehículo que pueda desafiar las leyes de la gravedad, ese es el skylord, una

colosal aeronave  utilizada para trasportar hasta 500 personas. Utilizada para cruceros aéreos y

trasporte masivo de tropas. Requiere de una tripulación mínima de 6 personas.

 

   Casco:110 RD:11, velocidad media 80m/round(48km/h); velocidad max 160m/round(94km/h);  

 precio:( +20% x10sobre precio base)                           768.000c   


___



   


___



   +Vehículos navales.

- Crocodile, este vehiculo anfibio es utilizado normalmente en zonas pantanosas y de difícil acceso

terrestre.  Casco:50 RD:5, velocidad media 85m/round(51km/h); velocidad max

170m/round(102km/h);  precio(+110%  sobre precio base)   16.800c

- Leviatán, si estás organizando un viaje de placer por el mar, que no te engañen, si quieres seguridad y

confort, embárcate en un Leviatán. El barco más grande jamás construido, es casi una isla móvil con

todo tipo de servicios y actividades de ocio.  Casco:140 RD:14, velocidad media 70m/round(42km/h);

velocidad max 140m/round(84km/h);  precio:(+130% x10 sobre precio base)    4.600.000c 

- Pacific Blue, eres un lobo de mar y por tu sangre corre las ansias de aventuras y convertirte en un

pirata, el Pacific Blue te ofrecerá todo lo que necesites. Una embarcación de 12m de longitud equipada

para afrontar cualquier adversidad;  Maniobrabilidad +1;Casco:60 RD:6, velocidad media

85m/round(51km/h); velocidad max 170m/round(102km/h);

 precio:(+130% sobre precio base)     36.800c

- Nautilus, el submarino del futuro, utilizado tanto con fines de ocio como militares, es un submarino

sigiloso y muy maniobrable, que permite descender a una gran profundidad.     Maniobrabilidad +2;

casco:70 RD:7;  velocidad media 85m/round(51km/h); velocidad max 170m/round(102km/h); potencia

:D4+2; radar D8; modo sigiloso :D6; precio:(+175% sobre precio base)     44.000c 

                                                                                                                                           


___



   +Vehículos espaciales.

- Nostromo, es una nave de línea de unos 300m longitud, con una capacidad de carga de 6.000tn y

espacio para unos 200 pasajeros. Utilizada con diversos fines, es una crucero espacial muy versátil y

fácil de manejar, ya que requiere de una tripulación minima de 15 personas para su manejo

 casco:200 RD:20 hiperimpulsorx1;precio:(+ 60%   sobre precio base)     800.000c  

- Silvernova, es el sueño de todos los navegantes espaciales, la más elegante y dinámica nave espacial.

Con espacio suficiente para tener una tripulación adecuada y en optimas condiciones. Tiene una

longitud de unos 50m y capacidad para 20 pasajeros y 500tn de carga. Necesita cinco personas para su

manejo optimo. Maniobrabilidad +2;ataque +3; casco:140 RD:14; velocidad sublumínica x3; potencia

:D6+2; radar D8; modo sigiloso: D6 ;precio:(+250%  sobre precio base)   700.000c

- Red Dwarf, si has decidido dedicarte al trasporte espacial deberías abandonar la carraca donde viajas

y hacerte con este "camion del espacio". De unos 25m de longitud y una capacidad de carga de 100tn.

Basta con una persona para manejarlo.Tiene capacidad para trasportar 10 pasajeros, y una serie de

utilidades para solventar cualquier inconveniente durante el viaje.  Maniobrabilidad +1; casco:100

RD:10; velocidad sublumínica x2; potencia :D4+1; radar D4;  precio:(+115% sobre precio base) 161.250c

- Icaro III, es un caza estelar muy rápido y maniobrable, utilizado para vuelos de reconocimiento

alrededor de las orbitas de los planetas, y en caso de conflicto espacial.   Maniobrabilidad +2; ataque:

+3; casco:70 RD:7; velocidad sublumínica x5; potencia :D8+3; radar D6; modo sigiloso:D6; cañon laser

3D10; escudos deflectores medios 8; precio (+295% sobre precio base)    126.400c

- Space Falcon , quieres convertirte en un pirata espacial, dedicarte al contrabando, pues necesitaras

una nave rápida y sigilosa, la Space Falcon es lo que estabas esperando. De unos 30 m de longitud y con

una capacidad de carga para 150tn, necesita de una tripulación de 3 personas para manejarlo.

Maniobrabilidad +2; ataque: +2  casco:120 RD:12; velocidad sublumínica   x4; potencia :D6+2; radar D8;

modo sigiloso: D8;escudos deflectores ligeros RD:12; precio(+265% sobre precio base)  273.750c


___



  ___



  6.5.-Moviendose por el espacio.

   Este apartado sólo hace referencia a los vehículos espaciales. En el caso de los vehículos espaciales,

calcular la velocidad en el espacio es complejo debido a las enormes distancias que deben recorrer para

llegar de un punto a otro. Así que para simplificar este apartado, el tiempo de viaje de un vehículo se

calcula por la velocidad subllumínica. Cuanto mayor es el multiplicador, mayor es la velocidad.

     Las distancias en el espacio se calculan por X veces la velocidad sublumínica, es decir, si el jugador

desea ir de la Tierra a Marte, y el director de juego decide que hay dos semanas de viaje espacial, por

ejemplo, y que la velocidad optima del viaje es de velocidad sublumínica x2. Una nave con una velocidad

sublumínica x1 tardaría cuatro semanas, mientras que una nave con un impulsor x4 tardaría una semana.

+ Tipos de naves espaciales.

    Existen cuatro tipos de naves espaciales básicos. Las que viajan entre la superficie y la órbita, los

vehículos de transferencia orbital,  los vehículos que se mueven entre la superficie y el espacio y las naves

de espacio profundo. Generalmente, cada nave esta diseñada para ese proposito, aunque, claro esta, esto es

sólo un standard, el director de juego puede diseñar naves multifuncionales más acordes con el trasfondo

de su campaña. :

- Vehículos de superfice- orbita y de  transferencia orbital: representan la espina dorsal de la

era espacial, ya que estas naves son las encargadas del transporte de personal y material de la superfice a la

órbita, y viceversa. Además de viajar dentro de la propia arobita. Dentro de este ampliod grupo de naves

encontrarios varios tipos de vehículos diferentes:

- Aceleradores de masa: son “trineos cohetes” magnéticos capaces de lanzar cápsulas a la órbita. Estás

  cápsulas pueden llegar a transportar varias toneladas de cargas, pero no de personal ya que no 

  aguantarían la enorme aceleración que sufren las cápsulas.

- Aviones espaciales: estos vehículos son capaces de llegar a la órbita baja terrestre, pero no para viajar

  por el espacio.

- Cohetes: no suelen ser más que un motor, un tanque de combustible y espacio de carga. La mayor

  parte se limitan a llevar carga a la orbita y,  una vez en la órbita se suelen reutilizar como almacenes 

  o, invluso viviendas.

- Lanzaderas y minilanzaderas: son vehículos que despegan con ayuda de un cohete generalmente. Se

  emplean para llevar tripulaciones de personal a órbitas de mayor altitud que las que un avión  espacial

  puede alcanzar y además son lo suficientemente grandes como para llevar un cargamente 

  considerable.

- Módulos de descenso: son vehículos especialmente diseñados para descender o despegar

  desde/hacia la  superficie de un planeta. Sería un equivalente a un “ascensor orbital”. 

- Superficie-espacio: son vehículos totalmente autonomos capaces de funcionar tanto dentro de la

  superficie de un planeta como en su orbita, o navegar en el espacio. Obviamente, estos vehículo suelen ser

  los más practicos pero tambien más caros, debido a su multifuncionalidad. Cualquier jugador que 

  pretenda manejar un vehículo de este tipo debe tener ambas habilidades de pilotar vehículos aereos y 

  espaciales.

- Vehículos de espacio profundo: están diseñados para grandes recorridos dentro del sístema Solar.

  Existen considerables diferencias entre cada modelo, pues cada uno se diseña con un proposito párticular.

  Este tipo de vehículos suelen estar equipados por camaras de hibernación para viajes muy largos, y en 

  muchos casos suelen tener espacios habitables donde la tripulación hace su vida diaria comodamente.

  Los vehículos de espacio profundo suelen tener una dimensiones considerables, en parte para trasportar 

  grandes cantidades de carga y  para poder albergar a su tripulación en condiciones. 


___



   +Sistemas de propulsión.

   Los sistemas de propulsión consisten en las series de motores principales utilizados por las naves para

desplazarse.

 

- Motores químicos: utilizan combustibles químicos como hidrógeno y oxígeno líquidos, que  al

  combinarse producen el calor y la presión necesarios para impulsar la nave.  Este tipo de motores 

  utilizan células de combustible diseñadas especialmente para este tipo de motores.   Generalmente, el

consumo de este tipo de motores es, en comparación con los otros motores, elevado,   pero conseguir

celulas de energía es relativamente fácil e íncluso, en algunos casos, las hay   recargables.

- Motores de iones: no son los motores más potentes, pero pueden operar durante largos períodos de

  tiempo y su consumo es relativamente bajo. Normalmente, son los motores más empleados por los 

  grandes vehículos de carga espaciales.

- Motores nucleares: son motores muy potentes que producen enormes cantidades de calor y emplean

  menos combustible que los motores químicos.  El problema es que los motores nucleares requieren 

  fuentes de energía duraderas y en muchos casos, el tamaño de los propios motores es voluminoso.

- Velas solares: obviamente no requieren ningún tipo de combustible, ya que les basta la radiación

  solar para funcionar. Sin embargo, las velas solares carecen de maniobrabilidad requieren de muchos 

  metros cuadrados de superficie, con lo que las naves que utilizan velas solares suelen disponer 

  tambien de un motor auxiliar para realizar maniobras rápidas cuando es necesario y como motor 

  auxiliar en caso de encontrarse en una sombra planetaria y no disponer de energía solar en reserva. La

  energía solar es el tipo de energía más común utilizada por los satélites y estaciones orbitales.

+Mecánica orbital.

    A continuación, se explica de manera general y abreviada una serie de conceptos a tener en cuenta en

campañas de viaje espacial.

A.- Tipos de orbita.

- Orbita baja terrestre(OBT), es la región entre los 150 y los 2000km de la Tierra. Casí todos los talleres

orbitales y estaciones de transferencia orbital se encuentran aquí.

- Órbita geostacionaria(GEO), es aquella donde unsatñelite situado sobre el ecuador permanecerá

situado sobre el mismo lugar de la Tierra. Virtualmente todos los satélites climáticos y de

comunicaciones se encuentran aquí, y también algunos talleres orbitales.

- Órbita alta terrestre(OAT), es la región que se encuentra sobre los 2000km.

- La órbita polar, es la que sobrevuela ambos polos y, tras varios giros, un satélite en esta órbita acaba

sobrevolando todos los puntos e la Tierra. Muchos satélites climáticos, de prosprección y espias se

encuentran en esta orbita. La órbita polar se encuentra por encima de la OBT.

- Las órbitas de Hohmann, son órbitas elípticas donde el tiempo de tránsición es la mitad del periodo

orbital medio entre la órbita donde se encuentra el punto de partida y la órbita donde se encuentra el

punto de llegada, asumiendo que están en órbitas razonablemente circulares.

- Las órbitas de transferencia rápida, son la manera más rápida de viajar entre dos puntos, pero

requieren grandes cantidades de combustible.

- Las órbitas solares, son órbitas simples alrededor del sol. Los tanquesde combustibles sobrantes, los

residuos radioactivos o tóxicos, y la basura similar suele acabar en una órbita solar.


___



  B.- La órbita terrestre.

    Aunque pueda parecer algo sencillo, entrar en la órbita de un planeta y aterrizar en él puede convertirse

en una pesadilla y tener consecúencias trágicas. El director de juego debe decidir cuantas tiradas de pilotaje

con éxito debe realizar el jugador y cuanto combustible necesita para realizar la operación, ya que en las

salidas órbitales se consume un porcentaje elevado de combustible.

1º Fase uno:salida a la órbita. Si se realiza una tirada con éxito, la nave despega y se pone en una órbita

estable alrededor del planeta.

2º Fase dos: aceleración. El jugador debe realizar una tirada de pilotaje para obtener suficiente

velocidad y salir de la órbita. No es obligatorio sacar un tirada con éxito, pero al hacerlo se consigue un

impulso considerable, llamado latigazo gravitatorio, para obtener un considerable ahorro de tiempo y

combustible.

3º Fase tres: rumbo.  El jugador debe realizar una tirada de pilotaje para obtener el rumbo correcto

hacia el planeta de destino. Una tirada fallida conllevaria al jugador a realizar tiradas de pilotaje para

corregir el rumbo.

4º Fase cuatro: entrada en órbita. Es probablemente el momento más crítico de un viaje, ya que un

error de cálculo en el ángulo de entrada en la órbita del planeta podria tener consecuéncias nefastas

para la nave. Sobre todo al aterrizar en planetas con un campo gravitarorio muy fuerte.

     Además, hay que tener en cuenta tambien el consumo de combustible que requiere la entrada en un

planeta. Los pilotos más hábiles emplean una maniobra de frenado atmósferico para disminuir el

consumo de combustible. La maniobra consiste en rozar la atmófera planetaria cuando la nave llega al

planeta de destino, convirtiéndo la energía cinética en calor.  Tambien hay que tener en cuenta las

condiciones atmósfericas del planeta una vez se entra dentro de la atmófera del planeta.

C.- Viajes interplanetarios.

   Los viajes interplanetarios suelen ser lentos y tediosos, aunque no exentos de riesgos. Cualquier jugador

debe tener en cuenta los siguiente factores durante los viajes espaciales:

- Anillos planetarios y cometas: la composición de un anillo planetario oscila entre partículas de polvo

y rocas del tamaño de un edificio. Los cometas son parecidos a los asteroides, pero su cola de polvo y

vapor se parece a un anillo planetario.

- Asteroides: los asteroides son lo suficientemente grandes como para que los sensores de la nave los

detecten y sea posible evitarlo.  Los asteroides son extremadamente raros, pro si una nave colisione con

uno, más te vale que no sea la tuya.

- Cinturones de radiación: los planetas con fuertes campos magnéticos, como la Tierra y Júpite, tienden

a captar partículas cargadas de radiación. Cuanto más fuerte es el campo magnético, más fuertes y

numerosos son los cinturones de radiación.

- Llamaradas solares: el Sol erupciona preódicamente como un volcán, pero en vez de lava expulsa

fotones de álta energía. Para los habitantes de la Tierra las llamaradas apenas se notan, pero si una nave

entra dentro del campo de acción de una llamarada solar, se verá afectada por la radiación de la misma

pudiendo sufrir apagones indefinidos, fallos en los sensores, borrado de memoria de los ordenadores,

etc...

Los seres vivos que se encuentren dentro de la nave tambien pueden sufrir consecuéncias por la

exposición a la radiación solar.

- Meteoros: la  mayor parte de las partículas sondel tamaño de una partícula de polvo, o incluso más

pequeñas arañando tan sólo la pintura de la nave. Pero un meteoro del tamaño de un puño puede

causar más de un dolor de cabeza si impacta con una nave.


___



  7.-EQUIPO FUTURISTA.


___



     Como referencia, se ha establecido un sueldo laboral de 30 créditos al día para establecer los precios. 

Por tanto, todos los precios listados mas abajo están sujetos al cambio, en función del trasfondo de la

partida.  Al no estar situado en ningún contexto específico, se ha preferido optar por poner créditos como

moneda común. obviamente, el director de juego puede decidir y cambiarlo por dólar cósmico, créditos

imperiales, moneda republicana, bits, etc....para adecuarlo a su campaña.                       

       

  ----------------------------Armas cuerpo a cuerpo ------------------------------

Armas muy pequeñas D4 de daño Standard - casillas de equipo ocupadas = ½

- Cuchillo

25 crd

- Daga de luz (ignora RD)

1000 crd

- Guantes de combate.

200 crd

- Porra aturdidora( T.S constitución CD9, aturdir 1D4 rounds)

500 crd

- Porra.

15 crd

- Vibrodaga D6 de daño.

200 crd

Armas pequeñas D6 de daño Standard - casillas de equipo ocupadas = 1

- Espada corta.

75 crd

 - Espada corta de luz (ignora RD)

2000 crd

- Hacha arrojadiza.

75 crd

- Latigo laser (ignora RD, alcance 3 m) 

2500 crd

- Maza ligera.

75 crd

- Vibrofilo( D8 de daño)

300 crd

 Armas medias D8 de daño Standard - casillas de equipo ocupadas = 2

- Espada larga.

100 crd

- Lanza.

100 crd

- Maza.

100 crd

- Pica de fuerza (D10 de daño).

500 crd

- Sable de luz (ignora RD)

3000 crd

- Vibromachete/espada  (D10 de daño).

500 crd

- Vibrohacha  (D10 de daño).

500 crd

Armas grandes a dos manos D10 de daño Standard 

                                 - casillas de equipo ocupadas = 3

- Espada a dos manos.

200 crd

- Espada doble (D8 de daño)

250 crd

- Hacha de batalla.

200 crd

- Martillo de guerra.

200 crd

- Maza repulsora (D12 de daño)

700 crd

- Sable de luz a dos manos (ignora RD).

5000 crd

- Sable de luz doble(D8 de daño, ignora RD)

6000 crd

- Vara(D6 de daño, puede ser utilizada sin entrenamiento)

65 crd

- Vibroespada a dos manos  (D12 de daño).

700 crd

- Vibroespada doble (D10 de daño)

700 crd

- Vibrohacha a dos manos (D12 de daño).

700 crd

- Vibrovara( D8 de daño, puede ser utilizada sin entrenamiento)

700 crd

 


___



      -----------------------------Armas a distancia-------------------------------------

Armas muy pequeñas D4 de daño Standard - casillas de equipo ocupadas = ½

- Blaster de bolsillo.

300 crd

- Pistola de bolsillo(solo dos disparos).

250 crd

- Pistola de iones( 2D4 contra droides, no afecta a seres orgánicos).

250 crd

- Pistola de dardos de bolsillo(daño por veneno, solo un disparo).

300 crd

- Pistola sonica de bolsillo.

300 crd

Armas pequeñas D6 de daño Standard - casillas de equipo ocupadas = 1

- Arco corto.

200 crd

- Ballesta ligera (un disparo por round).

250 crd

- Blaster ligero.

500 crd

- Detonador térmico(8D6 en un área de 8m de radio)

2000 crd

- Granada de contusión( área de efecto= 3m de radio, T.S constitución CD 11 

400 crd

   o aturdido 1D6+1 rounds, )

- Granada de fragmentación (4D6 en un área de 2m de radio)

500 crd

- Granada de humo( crea una cortina de humo de visibilidad muy reducida8m de radio en

350 crd

   un área de -5 ataque, 25% de fallo)

- Pistola de dardos (D2 de daño+ daño por veneno).

400 crd

- Pistola /revolver.

400 crd

- Pistola de iones( 2D6 contra droides, no afecta a seres orgánicos).

400 crd

- Pistola sonica. 

500 crd


___



  Armas medias D8 de daño Standard - casillas de equipo ocupadas = 2

- Arco largo.

300 crd

- Ballesta .(un disparo por round)

350 crd

- Blaster pesado.

750 crd

- Blaster deportivo(D6 de daño, +1 ataque)

800 crd

- Fusil de asalto( a dos manos, +1 ataque)

900 crd

- Fusil de asalto ligero blaster( a dos manos, +1 ataque)

1000 crd

- Fusil de asalto ligero sonico( a dos manos, +1 ataque)

1000 crd

- Pistola /revolver  de calibre grande.

700 crd

- Pistola de iones( 2D8contra droides, no afecta a seres orgánicos).

700 crd

- Pistola de dardos (D4 de daño+ daño por veneno).

900 crd

- Pistola sonica pesada.

750 crd

- Subfusil. 

800 crd

 Armas grandes a dos manos D10 de daño Standard 

- casillas de equipo ocupadas = 3

 - Arco largo compuesto

500 crd

- Ballesta pesada(un disparo por round)

500 crd

- Blaster pesado de repetición( D12 de daño, ocupa 4 casillas de equipo)

4000 crd

 - Cañon blaster (2D20 de daño, 1 disparo por round)

5000 crd

- Carabina deportiva blaster deportivo(D8 de daño, +1 ataque)

900 crd

- Carabina blaster.

900 crd

- Fusil de asalto pesado blaster.

1300 crd

- Fusil de asalto pesado.

1100 crd

- Lanzagranadas( cargador de 6 proyectiles)

1300 crd

- Lanzaproyectiles (2D20 de daño en un area de 3m de radio, 1 disparo cada dos rounds,) 

4500 crd

- Rifle de iones( 2D10 contra droides, no afecta a seres orgánicos).

900 crd.

- Rifle sonico.

1100 crd.

   ----------------------------Armaduras y escudos---------------------------------

- Escudos y generadores de escudos de energía.

- Escudo ligero   RD:+1    PDU:10   ,casillas de equipo =2

300 crd

- Generador de escudos de energía ligero    RD:+1    PDU:10    ,casillas de equipo=2

500 crd

- Escudo medio   RD:+2    PDU:15 ,casillas de equipo=3

550 crd

- Generador de escudos de energía medio  RD:+2    PDU:15  ,casillas de equipo=3

700 crd

- Escudo grande   RD:+3    PDU:20 ,casillas de equipo=4

800 crd

- Generador de escudos de energía grande  RD:+3    PDU:20 ,casillas de equipo=4

1500 crd

- Armaduras ligeras  RD:4  Red. Crit. +5%  PDU standard:15  Def:-1,

  casillas de equipo=3 

- Casco y chaleco protectores.

500 crd

- Mono de combate(+10 PDU)

700 crd

 - Traje de vuelo acolchado.

800 crd


___



  - Armaduras medias  RD:6  Red.Crit. +10%   PDU standard:30 Def:-2, 

  casillas de equipo=4

- Blindaje acolchado de combate.

2000 crd

- Blindaje intermedio de combate( +10 PDU)

3000 crd

- Traje de vuelo blindado.

4000 crd

- Armadura pesadas   RD:8  Red. Crit. +15%  PDU standard:45 Def:-3,  

  casillas de equipo=5

- Blindaje pesado de combate.(+20 PDU)

12.000 crd

- Traje espacial blindado.

10.000 crd

- Blindaje de soldado de asalto.

8000    crd


___



  + Cyberequipo.

 - Agallas.                                                   500c

- Filtros nasales.                                        350c 

- Anclajes magnéticos.                               340c 

- Implante anticonceptivo.                      100c 

- Biomonitor.                                           200c

- Implante sexual.                                     400c+

- Blindaje subcutáneo.                            600c+

- Lanza cables.                                            200c

- Bolsillo subcutáneo.                              100c

- Maza                                                          200c

 - Cybergarras.                                           270c+

 - Piel sintética.                                           500c

-  Cybermienbros.                                     1200c+ 

- Potenciador de atributo.                       300c

- Cyberoido.                                               400c+ 

- Proyector de luz.                                     120c

- Cyberojo.                                                 700c+ 

- Puño proyectil                                         400c+  

- Cyberpelo.                                             350c

- Reloj subcutáneo.                                    120c

- Cyberradar.                                             500c+ 

- Sintetizador de voz.                                380c+

- Cyberskate.                                              260c

- Sistema de curación.                               370c+

- Dedo ganzúa.                                          150c+

- Soplete.                                                      300c

- Dedo pistola.                                           240c+

- Tatuaje luminoso.                                     100c+

- Equipo neuronal.                                1000c

- Zócalo y conectores                                    250c+

- Extintor.                                                     300c 

                                                                     


___



         -EQUIPO-

- Analizador de sustancias.

240crd

- Instrumental quirúrgico.

1000crd

- Armadura de combate.

500crd+

- Juego de herramientas.

250crd

- Aroma de ninfa.

260crd+

- Lanzaclavos.

50crd

- Barra luminosa     

 10crd

-Lanzagarfios.

180crd

- Botiquín.   

  23crd

- Linterna de fusión.

25crd

- Capa aislante.  

 100crd

- Macrobinoculares.

600crd

- Cámara-ojo. 

300crd

- Mascara respiratoria.

200crd

- Célula de energía. 

 10crd

- Medpac.

25crd

- Chip de crédito.  

100crd

- Medpac superior.

100crd

- Cinturón  de accesorios. 

 600crd

-  Módulo de datos(Datapad).

1000crd

       Tarjeta de datos, 1  programa.

300crd

       Tarjeta de datos vírgenes.

10crd

- Comunicador.     

200crd

- Poncho de combate IR.

500crd

- Detector de movimiento.

 200crd

- Procesador de idiomas.

120crd+

- Electro binoculares.             

1000crd

- Ordenador de brazo.                            

300c+

- Equipo de campaña.

1000crd

- Respirador aquata.

350crd

- Equipo de seguridad.

750crd

- Ropa ignifuga. 

400c

- Generador de cable líquido.

25crd

- Tanque de curación.

100.000crd

                       Bacta, 1litro.

100crd

- Guantes de combate. 

100crd

- Traje camaleón.

 350crd+

- Gafas de visión múltiple. 

300crd x visión

- Traje de vuelo.

250crd

- Grapadora dérmica.

.150crd

- Unidad de alimentación.

25crd

                   

- Holograbador.

3000crd

 Unidad sensor.

1500crd

- Holopantalla.   

200c-1200crd

- Unidad sensora superior.

3000crd

- Holoproyector personal

1000crd

- Varilla grabadora.

500crd


___



  + Servicios.

-Alojamiento(al día)

                         Bueno

50 crd

                         Normal

15crd

                         Malo

5crd

- Comidas (por cada una)  

                                 Buena

200crd

                                 Normal

100crd

                                 Mala

50crd

- Cuidados médicos

                        Prolongados(por día)

250crd

                        Tratamiento con medpac

150crd

                        Tratamiento en tanque de bacta (por cada 12 horas)

3000crd

+ Géneros.

 - Agua, 1kg

10crd

- Alimentos , normales

10crd

                      De calidad

20crd

                      Exoticos

50crd

- Animal, común

100crd

                Exótico

2000crd

                Ganado

500crd

- Arte

1000crd

- Bacta, 100 litros

10.000crd

- Combustible, 1kg

50crd

- Especie, 1kg

1000crd

- Holovideo

20crd

- Mineral común, 1kg

200crd

- Mineral, infrecuente, 1kg

2000crd

- Piedras semi preciosas, 1kg

1000crd

 - Textiles, 1m

10 crd

 

7.1.-Descripción del equipo.

             Hay ciertas armas que reúnen un tipo de cualidades concretas como pueden ser daño en área o fuego de

supresión.

   a)Ataques en área, se emplea un arma explosiva los objetivos deben lanzar una tirada de defensa contra la tirada 

     de ataque del tirador. Generalmente, el tirador elije un objetivo, al cual causa el daño máximo, y a los que se   

     suelen encontrar en el radio de la explosión suelen recibir dos  categorías de dado inferior al daño.

   b) El fuego de supresión impide al enemigo avanzar y limita sus acciones a la mitad, es decir, un atacante con 

      tres disparos, podría hacer solo 1. Con una tirada de destreza CD11, el atacante puede ignorar esta  

      penalización. Si el atacante quiere avanzar bajo el fuego de supresión, y no pasa la CD de destreza, este recibe el

      daño del arma. 


___



   +Armas.

- Armas de tiro o arrojadizas: a nivel de juego se consideran a todas aquellas que se lanza manualmente: lanzas,

  ondas, jabalinas, etc...., arcos y ballestas, y similares.

- Armas de fuego: en general todas aquellas que funcionan con un sistema de percusión que activa la pólvora

  almacenada en el casquillo de la munición. Hay sencillas(pistolas en general), semiautomáticas(fusiles, subfusiles y 

  ciertas pistolas) y automáticas(ametralladoras, fusiles de asalto,...).

- Armas láser o blasters: estas armas disparan rayos de intensa luz concentrada, tanto para aturdir a un objetivo

  como para causarle daño letal. La unidad de alimentación de un blaster proporciona la energía para generar los 

  rayos lumínicos que dispara. Una unidad de alimentación permite a un blaster disparar un cierto número de veces, 

  dependiendo del tamaño del arma y de la energía que requiera cada disparo.

- Armas sonicas: es una alternativa a las armas convencionales, basada en energía sonica. Muchas veces este tipo de

  armas se utiliza principalmente para aturdir y neutralizar objetivos. También es muy util contra materiales 

  sensibles al sonido.

- Armas de iones o de pulso electromagnético: este tipo de armas suele utilizarse contra maquinas, cyborgs y para

  anular sistemas informáticos provocando un cortocircuito. En la mayoría de casos suele ser inofensivo para un ser 

  humano, siempre y cuando no tenga ningún implante.

- Sables de luz: son armas de diseño sencillo pero de uso y dominio complicado, que cuentan con una empuñadora

  que proyecta una hoja de pura energía. Esta hoja es generada por una célula energética y se concentra por medio de

  cristales situados en el interior de la empuñadura. Los sables de luz pueden cortar la mayoría de materiales

- Vibrofilos: son armas de cc a las que se les acopla una célula de energía que genera vibraciones en el filo

  aumentando el daño del arma.  

+ Munición.

     Basicamente hay que diferenciar dos tipos de municiones: los cargadores para las armas de fuego y las unidades de

alimentación para las armas de energía. La diferencia principal entre los dos tipos de armas es que a pesar de que las

armas de fuego están más limitadas en cuanto a la capacidad de disparos de las armas, la munición puede ser alterada

para mejorar el daño del arma.

   Mientras que una pistola o revolver tiene un cargador de entre 6-15 disparos máximo, dependiendo del tipo de arma

de fuego, una pistola blaster Standard puede realizar hasta 25 disparos sin tener que recargar.  Los fusiles de asalto de

fuego suelen tener entre 20-30 disparos, mientras que los rifles de asalto blaster tienen una media de 50 disparos por

unidad de alimentación.

- Munición especial:  Comprar munición para un arma en concreto suele costar un 2% del valor total del arma. La

  munición se vende por cargadores y cada tipo de munición tiene un valor y unas cualidades especificas.

- Cargador de balas perforantes. +1 al daño. Coste del 5% del valor  del arma.

- Cargador de balas de goma. Daño temporal. Coste del 3% del valor del arma.

- Cargador de balas antiblindaje. Reduce la reducción del daño de la armadura y de la constitución del objetivo a

  la mitad. Coste del 10% del valor del arma.

- Cargador de balas de fogueo. No produce daño alguno, se suele utilizar para disuadir e intimidar. Coste del 1%

  del valor del arma.

- Cargador de balas explosivas. Este tipo de munición tiene una pequeña carga explosiva que explota al impactar

  con el objetivo o contra un objeto produciendo un dado adicional equivalente al daño del arma en un radio de 

  1m. Es decir un arma de un D8+1+1, haría un adicional D8 de daño al objetivo y en un radio de 1m. Coste del 20%

  del valor del arma.

- Cargador de balas de punta hueca. Este tipo de armas suele infligir un daño superior a la munición

  convencional. La categoría de daño del arma aumenta en 1.Coste del 10% del valor del arma. 


___



  + Mejoras para el arma.

- Silenciador. Este útil elemento permite suprimir el ruido del disparo del arma. Existen diversos modelos tanto

  para pistolas de calibre pequeño como para fusiles de asalto urbano de un D8 de daño máximo. 

     Normalmente los silenciadores solo tiene capacidad para suprimir el ruido de tiro a tiro no el de ráfaga. Si se 

  dispara más de un cargador seguido, sin dejar enfriar el silenciador este se suele calentar, deformándose    

  ligeramente sufriendo una penalización de -1 a impactar. Coste del 40% del valor del arma.

- Mira láser. La mira láser te permite una mayor precisión en el disparo, ganando un +1 a impactar si realiza un

  solo disparo o rafaga. Coste del 30% del valor del arma.

- Culata ergonómica personalizada. La posibilidad de hacerte un culata a medida permite que el tirador se sienta

  más cómodo con su arma, ganando así un +1 a impactar. Coste del 30% del arma.

- Lanzagranadas. Esta es una opción pensada para los fusiles de asalto y similares. Es un practico lanzagranadas

  que se acopla al arma, ideal para todo tipo de asalto pesado. El lanzagranadas suele incorporar un cargador de 6 

  proyectiles, de un D10  de daño en un radio de 2m . Coste del 80% del arma.

- Mirilla de francotirador. Una mirilla siempre es el complemento ideal para un disparo certero a una distancia

  prudencial.  El tirador gana un +2 a las tiradas de impactar si realiza un solo disparo.Coste del 60% del arma.

- Sistema de puntería. Es un sistema de localización de objetivos ,que consta de un visor especial que permite al

  tirador localizar a los objetivos de manera más rápida. Normalmente este tipo de visores suele incorporar visión 

  nocturna.  El tirador gana un +1 a las tiradas de impactar, +1 a las tiradas de buscar y percepción contra objetivos 

  ocultos. Coste del 70% del arma.

+Armas especiales.

    A continuación, encontrarás todo un compendio de armas futuristas, que van desde armas de fuego a

armas de energía. El tipo de armas a las cuales los jugadores deberían tener acceso debería ser determinado

por el propio director de juego en función del tipo de ambientación futurista. El precio de las mismas debe

ser como mínimo un 50% más caras respecto al precio base de sus equivalentes standard.

- Pistolas ligeras y armas de bolsillo D4

   Estas son las armas que cualquier personaje puede llevar y utilizar sin ningún tipo de  preparación, la

mayoría de ellas suelen ser armas de calibre pequeño y tamaño reducido, siendo fácilmente ocultables a la

vista

- Caliber  MG. Es un pequeño revolver de 4 disparos, fácil de esconder en cualquier bolso.  Es un arma

  de defensa personal asequible para cualquier bolsillo, muy fiable para las distancias cortas. En   

  combates cuerpo a cuerpo y distancias cortas(menos de 5m), el revolver tiene un +1 para impactar. 

- Killerbee. Es un pistola fabricada a partir de un polímero de plástico, con capacidad para un único

  disparo.  Fácil de montar y desmontar, ideal para misiones asesinato. En estos casos se suele utilizar 

  munición especial para inflingir un mayor daño. Existen varias versiones de este arma, cada una 

  desmontable en diferentes objetos, desde una petaca para beber, un reproductor de audio, una PDA,...

- Sportblaster . Es una estilizada pistola blaster de 5 disparos, utilizado principalmente en eventos

  deportivos, es del tamaño de una pistola media, con un diseño pensado para la precisión. Este arma 

  solo permite hacer un disparo por round, pero gracias al diseño del arma el jugador gana un +1 a la 

  tirada.

- Stealth 2.1. Pequeña pistola de cargador de 9 disparos. fácil de manejar, de ocultar y muy fiable.

  Utilizada como arma de defensa por mujeres y gente inexperta en el uso de las armas. 

 


___



    

- Pistolas medias y armas pequeñas D6.

     Este tipo de armas, son las más comunes utilizadas por los cuerpo de policía y seguridad en general, son

armas pensadas para herir o inflingir heridas menores o temporales. 

- Blazer 0.5. Pistola blaster de 10 disparos. Una pistola de energía standard y de fácil manejo, utilizada

  frecuentemente por los cuerpos de seguridad, gracias a la posibilidad de su modo aturdidor, evitando 

  así cualquier posible derramamiento de sangre.

- Hawkeye. Pistola de 15 disparos, de diseño compacto, ergonómico y fácil de usar y limpiar. Un arma

  fiable, de gran capacidad, útil para cualquier tipo de encuentro. Muy recomendable.

- Hellraiser. Es una silenciosa y mortal arma para asesino. Es una potente pistola de agujas que utiliza

  un sistema de discos que giran a gran velocidad, que permite lanzar agujas perforantes a gran 

  velocidad. Con un diseño pensado para amortiguar el ruido de los discos al girar, disimulándolo 

  como el siseo de una serpiente. Este arma lanza una serie de cinco agujas perforantes que salen casi 

  simultáneamente. La capacidad del cargador permite al jugador realizar tres ataque antes de cambiar 

  el cargador.

- Pathfinder. El clásico revolver de 6 disparos, de gran eficacia a distancias cortas. El jugador gana un

  +1 a impactar en el cuerpo a cuerpo. y distancias cortas(menos de 5 m).

- Shockwaver. Es una pistola de iones, inofensiva para cualquier humano, siempre y cuando no posea

  ningún implante cibernético, ya que esta arma está pensada para anular cualquier tipo de circuito y 

  para abatir androides o cyborgs fuera de control.

- Pistolas pesadas y armas medias D8.

       Estos son armas utilizadas principalmente por grupos de asalto, guerrillas, y fuerzas militares en

general. Son armas de una mano, con un capacidad de daño superiores a las armas comunes. 

- Big Boss. Es un revolver pesado, de gran potencia y precisión, lo que compensa la limitada capacidad

  del cargador de 6 disparos. Es el arma ideal para los amantes de las grandes pistolas y  las películas de 

  vaqueros. El arma recibe una bonificación de +1 a dar +1 al daño.

- Bluelighting. Es una pistola blaster pesada con cargador para 10 disparos. De un tamaño y peso

  ligeramente superior a las pistolas blaster standard, este arma es capaz de infligir un daño superior a 

  las pistolas blaster convencionales. Muy apreciada por los contrabandistas y cazarecompensas. Al 

  igual que su hermana pequeña, este arma posee un modo aturdidor.

- Carabina blaster deportiva, Logic Design. Es una hermosa carabina de competición a dos manos, con

  cargador de 4 disparos, ligera, fácil de trasportar, con una mirilla de francotirador incorporada de 

  serie, y un cañón muy largo que le confiere una gran precisión al disparar. El tirador recibe un +2 a 

  impactar. Solo puede realizar un disparo por asalto.

- Escopeta de cartuchos recortada Mendelson. Está modificación del rifle de cartuchos de doble cañón

  Mendelson, permite al usuario emplearla con una sola mano, debido a su cañón más corto y su culata 

  sustituida por una más pequeña. Con una potencia de fuego de un D10 +1 a impactar +1 al daño, pero   

  limitada a 5 metros y con dos cartuchos en la recamara, la convierten en un elemento eficaz de 

  disuasión .

- Fusil de asalto K-9. Es un fusil de combate urbano a dos manos, ligero compacto, y con un sistema de

  puntería guiado. El fusil va acompañado por un dispositivo ocular que permite al tirador un precisión 

  superior a la media. Es un arma muy utilizada por los comandos militares y especialistas. Posee un 

  cargador de 30 balas, el fusil permite hacer disparos de tiro a tiro, ráfagas de 3 disparos y fuego de 

  supresión. En modo ráfaga hace un D10 de daño; en modo tiro a tiro, el tirador recibe una 

  bonificación de +1 para impactar.

- Ibot. Pistola de iones especializada para combates contra seres cibernéticos. Algo más grande que las

  armas de su categoría, ya que incorpora un batería de almacenaje especial, que condensa la energía de   

  tal manera que inflinge un daño superior contra  maquinas y cyborgs. Tiene capacidad para 6 

  disparos y hace un D10 de daño.


___



  - Red Steel. La favorita de los sargentos. Una enorme pistola con un cargador de 15 disparos, ideal

  para combates urbanos, cómoda, fiable y muy practica.

- Subfusil Daitech. Posee la apariencia de una pistola pesada de una mano, pero con una cadencia de

  disparo superior . Este subfusil, favorito de los asaltadores de bancos y guardaespaldas, tiene dos 

  tipos de cargador de 30 o 50 balas. Las armas automáticas  permiten disparar al usuario en ráfagas de 

  3 disparos o fuego de supresión(25 balas). 

- Armas pesadas a dos manos D10.

    Este es el último grupo de armas, aquí hallarás las armas más potentes y devastadoras que pueda llevar

un humanoide standard. Estas son las favoritas de los chicos grandes.

- Ametralladora Gatling Icekiller. Es la mayor ametralladora que se puede emplear por una sola

  persona para contener todo un grupo de asalto. Con un cargador de 300 balas y un peso de 12kg, 

  hacen de ella un arma pensada para chicos grandes. Tiene un modo ráfaga(de 10 disparos por ataque) 

  que hace un D20 de daño por rafaga, y un fuego de supresión(100 balas) con una CD16 para esquivar. 

  Este arma ocupa 4 casillas en el equipo.

- Bazooka special Dirtypartner. Es un lanza proyectiles de un D12 con un sistema de guía que le

  confiere una puntería superior a la media. El tirador recibe un +1 a disparar. Al utilizar proyectiles 

  explosivos, al impactar en el objetivo estallan con un radio de 3m, por lo que se hallan cerca del 

  objetivo deberán hacer una tirada CD de destreza superior a la tirada de ataque del lanzador, o 

  recibirán un D8 de daño. Un ataque por round.

- Cañon Blaster Chromehound. Es un potente lanza proyectiles blaster, pensado para derribar

  vehículos o paredes. Viene con un cargador par 3 disparos de un D20 de daño. Un único disparo por 

  asalto. También existe la posibilidad de incorporarle un cargador de iones para utilizarlo contra 

  maquinas y Cyborgs.

-Escopeta de cartuchos Mendelson. Estupenda para los cazadores de osos, muy eficaz a corto y medio 

  alcance(hasta 20m). Dotada de una gran potencia y capacidad para 6 cartuchos. Este arma hace un D12 

  de daño a distancias cortas y medias. En distancias largas solo hace un D8 de daño.

- Escopeta corredera Cobalt Blue.Esta es una escopeta de cartuchos muy empleada por las fuerzas

  locales de seguridad con munición antidisturbios. Posee una gran potencia de disparo y una 

  capacidad para 10 cartuchos. Este arma solo es eficaz a distancias cortas y medias.

- Fusil de asalto pesado, Brigadier. Es un fusil de asalto pesado con disparo automático y gran

  potencia de fuego, empleado principalmente para confrontaciones en campo abierto. Muy resistente a 

  condiciones adversas. Posee un cargador de 30 balas, el fusil permite hacer disparos de tiro a tiro, 

  ráfagas de 3 disparos y fuego de supresión. En modo ráfaga hace un D12 de daño.

- Lanzallamas Foxylady. Empleada para acabar con cualquier residente non grato de algún bunker o

  habitación o para crear un muro de fuego. Una obra de arte para todos aquellos amantes del fuego y 

  de los incendios, este lanzallamas proyecta llamaradas de hasta 10m de largo con un metro de 

  diámetro , muy útil contra formaciones lineales, o en concentrando la llama en un área de 3x5m , 

  haciendo en ambos casos un D10 de daño con la posibilidad de que a los objetivos se les prenda sus 

  posesiones combustibles, los objetos combustibles deberán superar una tirada de CD11 para no arder, 

  haciendo un D4 de daño por fuego al portador en los siguientes round, hasta que el portador los 

  apague o se quemen.

- Rifle de francotirador, Bullseye. Es un rifle a dos manos de gran potencia y alcance, con cargador de

  6 disparos, y un D12 de daño.  Con una mirilla de francotirador incorporada de serie, y un cañón muy 

  largo que le confiere una gran precisión al disparar. El tirador recibe un +2 a impactar +2 al daño. Solo 

  puede realizar un disparo por asalto.


___
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  +Armaduras.

- Blindaje de combate: es este tipo de blindaje se combina metal protector o placas de materiales compuestos con un

  mono acolchado para formar una capa protectora.

- Blindaje de soldado de asalto: empleado por los soldados de elite del imperio galáctico, el blindaje de soldado de

  asalto cuenta con gran variedad de modelos basados en el armazón blanquinegro estándar.

- Casco y chaleco protectores: este blindaje se compone de un ligero casco y un chaleco compuesto que cuando se

  llevan a la vez, ofrecen una protección limitada contra metralla, lanzaproyectiles, armas cuerpo a cuerpo y blasters.

- Escudos: utilizados principalmente por infantería de cuerpo a cuerpo, suelen ser iguales que un escudo tradicional,

  pero más ligero ya que el material protector es una pantalla de energía.

- Generadores de escudos: son generadores de escudos personales portátiles que rodean al usuario en un campo de

  energía y le protegen parcialmente del daño de las armas.

- Mono de combate: un mono muy acolchado y diseñado para ofrecer una protección limitada contra traumas físicos

  o energéticos sin restringir excesivamente el movimiento del portador.

- Traje de vuelo acolchado: apreciado por los pilotos de cazas estelares de toda la galaxia, el traje de vuelo acolchado

  de una pieza protege contra la descompresión, las fuerzas gravitarías y los ambientes daños. También ofrece una 

  protección limitada contra los ataques.  Un traje de cuelo acolchado incorpora casco y guantes a juego que aíslan al 

  portador y pueden proporcionar un máximo de 10 horas de soporte vital en un ambiente hostil.

- Traje de vuelo blindado: estos trajes de vuelo preparados para el combate ofrecen una protección adicional contra

  el vacío durante periodos limitados.

- Traje espacial blindado: esta aparatosa vestimenta contiene un sistema de soporte vital sellado que proporciona

  todo lo que necesita su portado para sobrevivir durante 19 días en e espacio o en cualquier otro ambiente hostil.

+ Miscellanea.

- Alarma corporal, es un ingenioso sistema de seguridad personal que permite al portador pedir ayuda

  inmediata en caso de peligro. Generalmente, esto forma parte de un servicio de guardaespaldas 

  contratado previamente, que se encarga de tener controlado el dispositivo de seguimiento que porta el 

  usuario en forma de tarjeta de créditos, reloj, bolígrafo, etc,....el precio de este artilugio varia según el 

  contrato adquirido.

- Analizador de sustancias, si perteneces al grupo de investigadores científicos de la policía y no tienes

  un analizador de sustancias, o eres un novato o eres realmente bueno en tu trabajo. Este aparato te 

  permite analizar la composición del elemento a analizar, pudiendo detectar si se trata de algún veneno 

  o toxina, el tipo de sangre, la hora de la muerte de la víctima, etc,....

- Armadura de combate, son exoesqueletos propulsados que dan al usuario una fuerza tremenda.

  Básicamente, funcionarían como un implante cybernetico, sin embargo puede ponerte una armadura 

  de combate sin tenerlo conectado a tu sistema nervioso.  Normalmente, cuanto más potente es la 

  armadura de combate, mayor es el tamaño de esta. Una armadura de combate puede dar al usuario 

  desde un simple +1 hasta un +5 a vigor. Existe modelos con servomotores especiales que tienen 

  capacidad de dotar de un empuje de vigor momentáneo a la armadura, ganado una bonificación D4 a 

  vigor hasta un D20 las más poderosas.

- Aroma de ninfa, es un perfume que contiene feromonas que estimulan los centros sexuales del

  cerebro. Cualquier miembro del sexo opuesto que aspire tu olor se sentirá atraído por ti. Si no seduces 

  ni con esto, retírate. Recibes una bonificación D6 a seducir.

- Barra luminosa: una barra luminosa es un dispositivo portátil de iluminación que proyecta un rayo de luz a un

  distancia máxima de 10m.

- Botiquín: este pequeño juego de instrumentos y medicina permite a un usuario diestro estabilizar a un personaje

  moribundo o incrementar la recuperación de los PV.


___



  - Cámara-ojo, extraño y perturbador, es una cámara espía con forma y tamaño de un ojo humano que

  puede ubicarse fácilmente en cualquier rincón, y trasmitir todo lo que capte. Este aparato puede 

  trasmitir video y audio, además de poder implantarse como un cybermiembro.

- Capa aislante: esta capa envolvente protege a su portador de los elementos y las condiciones hostiles.

- Célula de energía: es una pequeña batería que proporciona alimentación a aparatos entre los que están ciertos

  tipos de armas.

- Cinturón de accesorios: el cinturón de accesorios Standard cuenta con varios bolsillos que contienen raciones para

   tres días, un medpac, un juego de herramientas, una unidad de alimentación de reserva, una célula de energía de 

   reserva, una barra luminosa, un comunicado y un par de bolsillos vacíos para que el usuario añada lo que quiera.

- Chip de crédito: aunque muchos gobiernos aún emplean el efectivo, la mayoría de los que se extienden por varios

  sistemas solares como la Republica, el Imperio o la Autoridad del Sector Corporativo, dependen de divisas 

  electrónicas que se retiran de las cuentas de un banco central.

- Comunicador: es un transeptos personal que consta de un receptor, un transmisor y una fuente de alimentación.

  Están disponibles enana gran variedad de modelos u pequeñas formas cilíndricas que caben en la palma de una 

  mano. Algunos están incluso integrados en cascos y blindajes.

- Comunicador oído, es un intercomunicador que se aloja en el oído y que pasa casi desapercibido a la

  vista. Lo suelen usar normalmente los grupos de infiltración para comunicarse entre si.

- Detector de movimiento, si te encuentras en zona hostil no olvides llevar contigo uno de estos útiles

  aparatos que te permitirán detectar movimiento en un cono de 10m de largo x 5m de ancho.

- Electrobinoculares: este aparato amplia los objetos lejanos en la mayoría de las condiciones de iluminación. Un

  visualizador interno proporciona datos acerca de la distancia, el azimut real y el relativo y la altitud, Estre las 

  opciones de visión están el zoom y la ampliación de la visión periférica. También cuenta con detectores de 

  radiación y una opción para visión nocturna.

- Equipo de campaña: es una mochila llena de artículos de supervivencia que contiene dos cantimploras de

  condensación con sistemas de purificación de agua integrados una esterilla que protege  del sol, una semana de 

  raciones alimenticias, dos barras luminosas, dos mascarillas respiratorias, veinticuatro filtros, veinte recipiente 

  atmosféricos y una capa aislante.

- Equipo de seguridad: es un juego de herramientas especiales para abrir cerraduras electrónicas y mecánicas que

  suele incluir componentes electrónicos y sensores dedicados.

- Gafas de visión múltiple, este singular artilugio permite al usuario usar hasta cuatro tipos distintos

  de visión: infrarrojos, rayos x, visor de ondas magnéticas, visor nocturno, localizador de movimiento, 

  etc... .

- Generador de cable líquido: los generadores de cable contiene liquido especial que se solidifica instantáneamente

  al contactar con la atmósfera o el vacío para formar un cable resistente, ligero y flexible. El generador contiene 

  suficiente liquido para 20 metros de cable y se puede rellenar en establecimientos autorizados, El cable puede 

  soportar hasta 500kg de pesa.

- Grapadora dérmica, han abierto en canal a tu compañero y no tienes conocimientos de medicina,

  entonces necesitas una de estas innovadoras grapadoras dérmicas. Puede que no puedas curar a tu 

  compañero, pero al menos dejara de sangrar.

- Guantes de combate, están hechos de materiales flexibles pero con un alto grado de resistencia y

  reforzados , generalmente, con tacos de metal o algún tipo de polímero rígido para poder inflingir 

  más daño en un combate cuerpo a cuerpo. También existe versiones similares para las piernas.

- Holograbador: es un grabador portátil de imágenes y sonido que puede almacenar datos para reproducirlos como

  imágenes tridimensional en movimientos(hologramas). Un holograbador guarda hasta 200 horas de imágenes en 

  sus sistema de memoria interna, La mayoría vienen equipados con ranuras para insertar varillas grabadoras con el

  fin de ampliar su capacidad de memoria.
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  - Holopantalla,  las holopantallas, funcionan a modo de televisor, son paneles visuales, a través de los

  cuales puedes acceder a la infored desde tu casa. La infored es el periódico del mañana, son placas o paneles  

  públicos distribuidos por toda la ciudad a   través de los cuales un ciudadano puede informarse de la actualidad y

  eventos de interés.   Normalmente, suelen pertenecer a empresas de comunicación diversas. Además, de ser un 

  medio  informativo, se suelen emitir todo tipo de programas de entretenimiento y ocio.

    Existe todo tipo de holopantallas, desde enormes placas que pueden ocupar toda una pared, a  

 dispositivos portátiles(holovisor, holocasco,...).

- Holoproyector: este transmisor portátil de hologramas puede usarse para ver imágenes tridimensional en

  tiempo  real o grabadas,, o transmitir la información a través de la conexión de un comunicado, Si se quiere con 

  sonido, el  precio de in holoproyecto personal se duplica, El aparato tiene iuna capacidad de almacenamiento 

  limitada que se puede ampliar al conectarse  a un holograbado.

- Instrumental quirurgico: este pequeño juego contiene los instrumentos que necesita un personaje para operar a

  un herido.

- Juego de herramientas: sirve para reparar aparatos electrónicos o mecánicos suele incluir alicates, martillos llaves

  hidráulicas,  probadores de circuitos y un cortado de fusión.

- Lanzaclavos:  o pistola de ascensión, tiene un clavo en un extremo, un garfio de corredera en el otro   un reserva de

  cable liquido en medio. El lanzador lanza el clavo a una gran velocidad, permitiendo que se ancle en cualquier 

  superficie dura, como la cornisa de un edificio o la superficie de un precipicio. El lanzador puede usarse por si solo 

  o acoplado al cañón de un blaster.

- Linterna de fusión; es un aparato de mano, mayor que una vara luminosa, que genera luz y calor, La luz surge de

  la linterna e ilumina un radio de 10 metros.

- Macrobinoculares: similar a los electrobinoculares pero menos potentes, son dispositivos de ampliación de imagen

  que mejoran la visión hasta un kilómetro.

 

- Mascarillas respiratoria: es un sistema personal de filtrado atmosférico que se compone de una mascarilla que se

  coloca sobre la nariz y la boca y un tubo que conecta la mascarilla con un sistema portátil de soporte vital, La 

  mascarilla respiratoria proporciona aproximadamente una hora de atmósfera respirable hasta que deben sustituirse

  el filtro u el recipiente atmosférico.

- Medpac: este botiquín desechable de emergencia contiene diversas drogas salvavidas y ungüentos de bacta que

  aceleran la curación. Todo personaje que haya sufrido daño en forma de feridas puede beneficiarse de un medpac.

- Modulo de datos(datapad): son pequeños y baratos ordenadores de mano que pueden servir de libretas, agendas,

  calculadoras o blocs de dibujo. Además de realizar las funciones básicas de un ordenador, los módulos de datos 

  pueden concertarse a redes informáticas mayores y descargar datos de ellos. Se pueden comprar tarjetas con datos 

 almacenados, como cartas de navegación estelas, guías turísticas de ciertas regiones del espacio u obras  de ficción, 

  y se puede cargar en un modulo de dato para acceder fácilmente e ellas.

- Ordenador de brazo, básicamente tiene las mismas funciones que un datapad, con la particularidad

  de que este se adapta al brazo como una especie de brazalete. 

- Poncho de combate IR, es una prenda holgada, similar a un poncho o chubasquero, que absorbe las

  emisiones infrarrojas hasta que el usuario pueda disipar el calor corporal sin peligro. 

- Procesador de idiomas, es un aparato constituido por un auricular y un micro, que permiten al

  usuario comunicarse con gente de otras culturas y razas, sin necesidad de tener conocimientos de 

  idiomas. El procesador de idiomas standard tiene una bonificación D6 en idiomas.

- Ropa ignifuga, es ropa fabricada para no prender, ideal si tienes que enfrentarte a alguien con un

  lanzallamas.

- Respirador aquata:  un respirador aquata puede proporcionas hasta dos horas de aire respirable a través de su

  boquilla, Los personajes los usan utilizar baño el agua o en otros ambientes peligrosos, Los respiradores aquata 

  vienen de serien en muchos cinturones de accesorios u equipos de campaña de gama alta.

- Tanque de curación: este gran tanque especializado esta lleno de  un potente agente curativo que facilita la

  curación acelerada, El tanque y el suministro de curación  son raros , asi que este equipo medico solo suele 


___



    encontrar en  hospitales, a bordo de navios de línea y dentro las principales bases militares.

- Traje camaleón, es un mono corporal fabricado con nanotécnologia, cristales líquidos y tejido

  sintético, que permite al  portador mimetizarse con el entorno, dificultando así su detección. Existe 

  varios modelos de trajes, cada uno con una categoría de dado en ocultación diferente.

- Traje de vuelo: es un atuendo de una pieza +casco que ofrece soporte vital,  protege al portador de ambientes

  hostiles,   e impide que sucumba a los efectos adversos de volar gran velocidad.

 - Unidad de alimentación: una unidad de alimentación es una compacta batería rectángulas que se encaja en el

  pistola o el canos de un arma energética para suministra la potencia necesaria para dispararla.

 

- Unidad sensora; es un dispositivo de exploración portátil en forma de rectángulo aparatoso que cuenta con

  diversos diales e interruptores una pantalla un una antena parabólica, Solo proporciona información general sobre 

  señales de comunicación, formas de vida y campos energéticos en un radio de 50 metros.

 - Varilla grabadora:  son tubos largos, transparentes y cilíndricos que sirven para guardar datos, Puede grabar

  imágenes y sonidos dentro de un radio de 15metros, almacenar hasta 100 horas de grabaciones y reproducir sonido 

  e imágenes en 2D sobre la superficie de la varilla, Las varilla grabadoras son reutilizables, puedes borrar 

  grabaciones o grabar encima de datos existentes.

+  Kits.

   Si quieres convertirte en un autentico profesional, deberás equiparte con lo mejor de lo mejor para

optimizar  el uso de tus habilidades. Existen diversas clases de kits y calidades. Cada kit puede

proporcionarte desde un +1 a un +5 en tu tirada de habilidad en función de la calidad del kit. Obviamente

la bonificación obtenida por el kit no es acumulativa, ya que por tener las mismas herramientas o utensilios

dos veces no va a ayudar al resultado de la habilidad.

    Existen infinidad de kits, los más utilizados suelen ser  los medkits(kit medico), mechkit(kit de

mecánico), infokit(kit para informáticos), safekit(kit  para sistemas de seguridad), etc...El precio standard

suele ser unos 100 créditos, y por cada +1 adicional se suman 100 créditos más. También se puede adquirir

los kit standard, que no proporcionan ningún tipo de bonificación, pero permiten al jugar desempeñar su

función. El kit standard cuesta unos 50 creditos.


___
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