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Salto en funcion de la fuerza

FUE
100
10l a
2l a
141 a
Il a
181 a
200

Pﬁolaranta}:bgdaﬁoenfundbndelaﬂma

40a75
76 a 90
Sla99
100

101 a 102

103 al04
105 a l06
107 alO8

109 allO
malz2
Bana
5 alle

CON  RECUP.(PV'h)
Hasta 100 1

I0lallo

Iail20

1I21a 130
131a 140
141a150
151 al60
I6lal70
17Z1aI80
I81als0

MOD.Salto

={e}
140
160
1=]e]
199

PESO

FUE Kg Id4
2xFUE Kg Id4+2
3xFUEKg Id4+4
500 Kg 1d6+4

I Ton 1d8+idIO
2 Ton 2dIo

4 Ton 3dIo

6 Ton 4dio

8 Ton 5dio

10 Ton 5diO+5
I2 Ton 5dio+H0o
14 Ton 5dIOH5
16 Ton 5dio+20
18 Ton 5diO+25
19 Ton IdIoO
FUE-IOO Ton 1dIoO+FUE-100)

DA PV
CON/2
2 CON-45
4 CON-40
6 CON-35
[ o] 60 CON-30
B CON-25
20 CON-20
25 105 CON-IS
CON-IO

191 a 200

AGl/'4
AGI/'4
AGlI/'4

AGl/12
AGI/lI
AGI/10
AGI/I0
AGI/'S
AGl/S
AGI/'8
AGI/'8
AGl/'7
AGl/'6
AGI/5
AGl/4

counuubhbdbbwwuwhi=-

Psioénico
40 a 50

51 a
6l a
7l a
8l a

60
70
80
=le)

>90

I21a 140

Vista de aguila. €l SPJ puede
leer los titulares de un periodico
de un extremo al otro de un cam-
po de fatbol.

Vista de lince. €n este caso el
personaje es capaz de ver casi
perfectamente en la oscuridad.
Sus ojos se adaptaran automati-
camente a cualquier nivel de luz.
Con esta puntuacion sera capaz
de ver el calor que desprenden
los cuerpos de los seres vivos.
Adgquiere vision de rayos X
Vision de larga distancia. Aqui el
SPJ puede enfocar la vista en
un punto y ver hasta que algan
obs-taculo se lo impida. Si nada
se interpone puede. incluso. ver a
través de distancias interestelares
(con la limitacién temporal de Ia
velocidad de la luz).

€l espectacular desarrollo de ese
sentido permite detectar sonidos
casi imperceptibles para los hu-
manos. como €l producido por
un alfiler al caer al suelo. etc.

Se amplia €l especiro sonoro has-
ta captar ultrasonidos, del mismo
modo que lo hacen los perros o
los lobos.

La capacidad auditiva se agudiza
hasta el extremo de asemejarse
a la de los murciélagos. confi-
riendo asi un nivel de percepcion
similar a un radar organico.

La concentracion auditiva permi-
te al personaje oir los latidos de
un ser humano a una distancia
de hasta diez metros. por lo que,
puede averiguar el estado fisico
de esa persona, o si esta min-
tiendo o diciendo la verdad en
un momento determinado.
Capacidad de enfocar a distan-
cia el sentido del oido. Puede
asi escuchar lo que sucede en €l

interior de una habitacién de un &

edificio situado a cinco km. de
distancia.

Superoifato/Supergusto
Estos dos sentidos estan interconeciades == que
los personajes los adquieren a la vez. El DJ debers
tener en cuenta los factores ambientales o de ore
tipo que les afecten: la direccion del vients, =i =
SPJ est4 resfriado, la lluvia en el case de segur

rastros, etc.

A este nivel el personaje p
distinguir por €l olor o €l gusto k=
mayoria de ingredientes de una
comida. También podra seguir
rastro no visual de una antigie
dad no superior a cinco minutos
Puede distinguir a las personas
conocidas por €l olor corporal.
E€s capaz de sequir un rastro

en el caso anterior, pero tras un|
periodo de una hora.

Reconoce €l olor de cualquier]
persona a la que haya olido con
anterioridad por lo menos una vez.

hayan pasado mas de tres hora
Su olfato y su gusto le permiten
descubrir una sustancia con una|
débil traza de la misma. pudien-|
do asi descubrir venenos o dro-|
gas casi indetectables. mezcla-
dos con algan alimento o bebi-
da. €s capaz, mediante €l olor
de seguir un rastro después de|
diez horas.

Su capacidad es tal que puede
distinguir una sola molécula de
cualquier sustancia. No tiene de-
masiadas dificultades en hallar
seguir un rastro producido veint
cuatro horas antes.

€l Personaje puede advertir co
sas con el tacto, que estan o

tas a sus otros sentidos:
secretas. levisimas corrientes de|
aire, etc.

Mediante el tacto puede captar Iaj
diminuta elevacion producida po
la tinta impresa sobre un libro o
un peri6édico, pudiendo asi lee
sélo con las manos.

La sensibilidad del personaje es
tan elevada que es capaz de sentir
ondas eléctricas. de radio o ener-i
géticas en el aire, € incluso en €l
interior de un muro o una pared:
pudiendo averiguar asi la locali-
zacién de cables eléctricos., tele-
fonicos o de otro tipo.

Tipo

Humano

W ELE
Mago
Alienigena
Sobrenatural
H. Césmico
Dios




Reaccion de los PNJ segun APA
APARIENCIA €EFECTO
Repulsa y rechazo. Posibles tiradas de
€QM para no entrar en un estado men-
tal alterado

Desagrado. -20 a las tiradas de In-&

fluencia (+20 si se pretende intimidar)
Persona normal pero poco agraciada
Aspecto agradable. Persona atractiva
Gran belleza fisica. +20 a las tiradas
de influencia sobre seres del sexo
opuesto

Belleza sobrenatural. Tiradas de EQM
para no quedar prendado del SPJ (siem-
pre que sea del sexo opuesto)

La impresion causada por un SPJ con
€sa apariencia es tal que se gjerce un
leve control mental sobre los miembros
del sexo opuesto.

La belleza del SPJ es tan grande que

causa una atraccion casi irresistible als

resto de SPJs. sin importar Ia raza ni €l
sexo.

- Intelecto segun INT

INTELIGENCIA CAPACIDADES. EJEMPLO.

0O ac20 Intelecto rudimentario. Nivel
animal.Se mueve mas por ins-
tintos que por reflexiones abs-
tractas. Hermanos pequerios de
Cieno.

Inteligencia infantil. Puede
comprender 6rdenes sencillas
y directas. asi como manejar
aparatos muy simples (palan-

cas. armas blancas. etc).&

Macross.

Inteligencia humana inferior. Com-
prenden lentamente los procesos
complicados. Pueden aprender al
base de esfuerzo. Ogro.
Intelecto humano normal. Ond's
Expansiva.

Inteligencia humana superior. Pue-
den entender el manejo de apa-

ratos complejos. asi como de-=
. 90 y 60 grados. Giro y derrapaje completos.

sarrollar la tecnologia normal de
su época. Umbra.

Genio. Entiende la tecnologia
alienigena o de otro tiempo.
Puede manejar y crear casi
cualquier sistema o ingenio de
alta tecnologia de su tiempo.
Epsilon Eridani.

Superdotado. Puede desarro-
llar ingenios alienigenas o de
otro tiempo. Golem /I.
Inteligencia co6smica. Nada esca-
pa a su comprension y entendi-
miento. Unidad, Entropia.

ZONA

Frontal

Trasera

Lateral derecha
Lateral izquierda
Bajos

Techo

1als

16 a 30
3la 45
46 a 60
6l a 80
81al00

TIPO

Pequefia moto

Moto campo (media)
Moto campo (potente)
Moto carretera (media)
Moto carretera (potente)
Utilitario

Coche tipo medio
Berlina

Deportivo

Limousine

Furgoneta
Todoterreno

YERIYYEESS

888

BEHEBB8EBHA

¢5momgcm883§
WyuguSoNvosuwm
SBBABNZEYNBEE

Dafio por choque

V/CHOQUE(KM/H)
Hasta 25

De 26 a 50

De 51a 75

De 76 a 100
De 101 a I25

De I26 a I50
De I51 a 175

De 176 a 200
De 20l a 225
De 226 a 250

Maniobras -
Facil Frenar entre 25 y 35 km/h en un
turno. Virar menos de IS grados.
Bastante Facil Frenar entre 35 y 40 km/h en un
solo turno. Virar entre I5 y 20 grados.
Facil Frenar entre 40 y 45 km/h en un solo turno.
Virar entre 20 y 30 grados.
Normal Frenar entre 45 y 50 km/h en un solo
turno. Virar entre 30 y 40 grados.

20+6dI0
20+8dI0
20+dI00
30+dI00
40+dI00
504dIO0
60+dIO0
70+dI00

: Dificil Frenar entre 50 y 55 km/h en un solo turno.

Virar entre 40 y 45 grados. Derivar de | a 3 metros.
Muy Dificil Frenar entre 55 y 60 km/h en un
solo turno. Virar entre 45 y 60 grados. Derivar de
3 a 6 metros. Giro y derrapaje de menos de
30 grados.

Extremadamente Dificil Frenar entre 60 y 75
km/h en un solo turno. Virar entre 60 y 90 grados.
Frenazo en T. Derrapaje en U.

Imposible Frenar entre 75 y 90 km/h. Virar entre

Muy Facil: Derrapaje pequeno sin importancia
Bastante Facil: Derrapaje lateral, pequeio aranazo)
en la pintura.

Facil: Coletazo que hace perder algo de control,
modificador de -10 en el siguiente turno.
Normal: Coletazo fuerte con colision lateral, mo-
dificador de -IS al siguiente turno. 4dlO puntos
de daio a la estructura del vehiculo.

Dificil: Coletazo muy fuerte con colision lateral,
modificador de -I5 los dos turnos siguientes.

¢ 6dI0 puntos de dafo al vehiculo.

Muy Dificil: Coletazo y derrapaje con colision tra-
sera, modificador de =25 los dos siguientes tur-
nos. 25+6dI0 puntos de dafio.

Extremadamente Dificil: Trompo con colisién fron-
tal. Modificador de -50 los 3 siguientes turnos y
S50+6dI0 puntos de dafio al vehiculo.

Imposible: Pérdida total del control del coche.
Vueltas de campana y multiples colisiones que
causan un dafo de I00+IdIOO puntos de dafio al

& vehiculo,

20+4dI0
20+5dI0
20+7dI0
20+8dI0
I0HdIOO
20+HdIOO
30+dIOO

20+7dI0

20HdI00
40+IdIO0
60HdIOO
80+dI0O
I00HdIOO

Blindaje

% mas en
ponibilidad D.
Malla de dispersién Distribuye la fuerza del golpe
entre toda la estructura. ello hace que el dano
(cinético) quede reducido a la mitad. Su disponibi
lidad es €.
Capa ignifuga Se destruye cuando es afectada
por fuentes de intenso calor (incendio exterior.
lanzallamas, etc.). de manera que el exceso de ca
lor es gastado en la evaporizacion de la capa es
pecial, protegiendo asi la estructura del coche y
interior. Sus efectos desaparecen en un period
de tiempo comprendido entre Id6+4 y 2dIO
asaltos (dependiendo de la intensidad de la fue
de calor), ese desgaste se produce de una man
independiente en cada zona del vehiculo. Tambié
funciona contra laseres € impactos de plasma. Dis:
ponibilidad MD.
Red superconductora Absorbe las emanacione:
energéticas. las transporta por microcables y la

# descarga por unas escobillas bajo el coche. Ahade}
¢ 100 puntos de DA contra ese tipo de ataques. €

incompatible con la Malla de Dispersion. Disponi-|
bilidad €.

SUPER- =

© 2001. Ediciones La Caja de Pandora.

€quipamiento
DISPONIBILIDAD
FACIL (F)
NORMAL (N)
DIFICIL (D)
MUY DIFICIL (MD)
EXCEPCIONAL (€)
€n una gran ciudad
€n un pueblo
Si se solicita a una organizacion +30




Dificultad de las acciones ~— Modificador a la Iniciativa | |BOCEEENCLEUCEI( o R a=))
Dificultad : Tipo de ataque’ Mod. Iniciativa Astra AIOO

2 £ Beretta 84 F
Imposible €Energético +30 Beretta 92 F

Extrema dificultad Fisico = Browning BAS
Dificil Mental/Magico -30 Browning M
Poca dificultad "Ver manual pagina I35 Colt Combat
Normal Bl

i DLK 22
Facil

A e ———— o ——————— N e=-E]
Bastante facil Modificadores por la fuerza del atacante i

Muy facil F;JSERZA MODIFICADOR
< =

Dafios por tipo de armas 76-90 +5 Smith & Wesson439

ARMA DANO 9i-100 Smith & Wesson 645

i ati 101-I20 Sig Sauer P285
Pistolas automaticas oy

y revolveres IdiOx2 121-140 Walther PPK
Escopetas IdIOx3 141-i160 : Revolveres (IDIO X 2)
Rifles 1diOx4 I61-170 Colt Anaconda
Subfusiles 1dIOx2 171-190 Colt Peacekeeper

< 2 DLK Giant
Fusiles de asalto 1dIOx3 191-200 POW B3

Ametralladoras 1diOx5 Ruger GP 102

= s e sen 8 Ruger SP 103
Modificadores por distancia Aturdqmento € inconsciencia Smith & Wesson 357

QUEMARROPA FUE-CON TIRADA A SUPERAR S & W 44 Magnum
DISTANCIA CORTA <-20 Ninguna. Es necesario otro golpe.& Smith & Wesson 36
DISTANCIA MEDIA -20/20 CON Escopetas (IDIO X 3)
B Ili Black €Eagl
DISTANCIA LARGA 21/40 con/2 e

Browning Sweet I62
=50 G o DLK I2 Special

TIPO DE ARMAALCANCES (metros) Franchi Spas I2
e e e == —————== Maverick Bullpup
9 bc DI B Tiempo sin respirar segun CON POW €9

Pistolas 2:5 620 20-40 CON TIEMPO SIN RESPIRAR B Remington 1200
Revolveres 2-5 620 =20-40 : <00 CONx2 segundos Striker 12

Escopetas 2-5 6-I5 16-30 101110 CONx3 segundos Winchester

; Defender
Rifles 2-1I75 176-350 350-S00 7
: /120 CONx5 segundos Rifles (IDIO X 4)
Subfusiles 2-20 21-40 4160 121/130 CONxIO segundos DLK 800

Fusiles de asalto 2-80 850 I51-300 131/150 CON/5 minutos HK 700
— = 151/170 CON/3 minutos HK-S1
~Dafio por arma blanca 171/190 CON/2 minutos Mauser 68
ARMA DANO >190 CON minutos Bem oo

Rem. Model 7
Espada 2dlo S
Florete 2dI0 Springfield SAT

Hacha 24dIo ~ Localizadén de impactos en combate cpo. a cpo. TSN R ([ &)
DLK S d
Hacha de guerra 3dio LOCALIZACION pee

Gustav M-45C
Katana 3dio Wit ds derecie HIK MPSKS

Lanza 2dio Muslo izquierdo POW S7

Mandoble 3dI0 Genitales uzi .
Navaja 2d6 Brazo/hombro derecho Skorpion VZ 61

= Brazo/hombro izquierdo Star Z2-94
Figiad Ean s-1 Abdomen Fusiles de Asalto (IDIO x 3)
Flecha IdiO AK-47
Shuriken Idio I2-15 Pecho : ARIS
Garras 3dio 16 Cuello Cetme LC
- — I7-20 Cabeza DLK 97K

WTNUNNNNNNWNTT TUNRNN

U22U0ZMM20 ODUNOOZMMOMZMZ2Z0222T

PURISHNND D=NIOMQOOW

B BUERBN™DE
o
AT R T S

T20200Mm O Z21TMO2MmM2Z22
=} i o

o
=}

CRAR R R

=}

\ —pi r el material del arma e
MATERIAL MODIFICADOR ~ Tiempo de recarga de las armas de fuego  §¥Vee)

Hueso/Ufa +l0 ' Pistolas automaticas | accion M-I6A2
Madera +5 Revélveres 2 acciones [ POWFD

Galil

Piedra/Hierro +20 Escopetas 3 acciones ' ::BOA

= 5 €EYr Aug
Acero_ - +25 Rifles . r= acc!ones Ametralladoras (IDIO x 5)
Aleaciones superresistentes +30 Subfusiles 2 acciones L Am 5
PAT 4 : +40 Fusiles 2 acciones DLK 500

Optimun o Strenium +50 : Ametralladora 3 acciones Multicannon 85

\fagawmgs% 83&{1888{3 BoauBum o ROOORRVA VOOAONAON NONODENODORNOONED

ZomMzzZUuzmMMzZz Z2TZMZZM

E3RBHEROAYE
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Tipo de Arma
Subfusil
Subfusil
Subfusil

Fusil de Asalto
Fusil de Asalto
Fusil de Asalto
Fusil de Asalto
Ametralladora
Ametralladora
Ametralladora
Ametralladora
Ametralladora

TIPO
Misil estandar

N2de Blancos

Misil EMB (Blue Steel)

Misil Y-7
Misil Y-9
Misil Y-14
ZK-20 (Xcelsior)
ZK-23 (Xplendor)

ZK-23G (Xter) =

Distancia

()]

Contacto
Oalo

10 a 25

25 a 50
50al00
100 a 200
200 a 300
Mas de 300

DISTANCIA(m)
Contacto
Oas5s

5alo

10 al5

mas de I5

Disparo en rafagas

Modificador

aOuVhWHNUDANWRUNDWN

Misiles
DANO
IdIOO+I50
1dIOO+I00
IdIOO+I25
1dIOO+I50
IdIOO+175
1dIOO+50
IdIOO+75
IdIOO+I00

Daiio
(POT/2)+(1dI0)x2
(POT/3)+(1d10)x2
(POT/4)+(IdIO)x2
(POT/2)+(1dI0)x3
(POT/3)+(1d10)x3
(POT/4)+(1dI0)x3
(POT/5)+(1d10)x3
(POT/2)+(1dI0)x5
(POT/3)+(Id10)x5
(POT/4)+(1dI0)x5
(POT/5)+(1d10)x5
(POT/6)+(1dI0)x5

mMmMmMmMMmMMMMDO

Explos.
medio

I0xidIO
8xidiO
&exidio
4xidio
2xidio

Explos.
potente
20xidIo

10xidIO
7xidio
4x1diOo
2xidio

DANO
100+5dI0
75+4dI10
50+3dIO
25+2dI0
Sin efecto

I5xidio &

Modificador al Impacto
Atacante en movimiento
Objetivo en movimiento
Objetivo pegado a una pared
Objetivo tumbado en €l suelo
Objetivo con Superagilidad
Objetivo con Supervelocidad
Noche

-(AGI-I00)
-(AGI-I00)
-20

(a menos que se posea Superpercepcion)

Objetivo Exp. en Artes marciales
Objetivo Justiciero

[Estos modificadores son acumulativos]

SIT. DEFENSOR
Defensor inconsciente
Defensor aturdido
Defensor de espaldas
Defensor de costado
Defensor por debajo

=" Solo se falla si se obtiene pifia. Si el resultado

nfermedades

Potcia

Mod.

Muy contagiosa/Muy potente +50

Contagiosa/Potente

Normal

Poco contagiosa/Débil
Raramente contagiosa/Muy débil

Tipo de veneno
Muy débil

Débil

Normal

Fuerte

Muy fuerte

+30
(o]

-30
-50

Mod. Actividad

=" Se aplica so6lo la mitad de la parada.

Curaciéon
Prim. Aux.
Prim. Aux.

Antidoto

Antidoto

Antidoto

-5%
5%

Normal:

Muy fuerte:

Sensacion de mareo, tos. -3
a la actividad a menos que
supere una tirada de “Resis:
tencia a enfermedades y vene
nos~ con un modificador de
+40. No afectara a los SPJs|
que tengan Superconstitucion.
€l personaje caera inconscien
te en 3 asaltos a menos q
supere una tirada de "Resis-|
tencia a enfermedades y vene
nos” con un modificadorde +5.
No tendra efecto sobre aque-
llos SPJs cuya CON sea su
perior a I30.

Inconsciencia inmediata si no|
se supera unatirada como I3
anterior. pero sin modificado-|
res. Los personajes que ten-|
gan una CON por encima de|
160 no se veran afectados.

€l personaje caera inconscien-|
te a menos que saque su tira-|
da de "Resistencia a enferme
dades y venenos’ con un mo
dificador de -20. Estos ga
ses no afectan a aquellos per-|
sonajes que tengan una CO
igual o superior a I80.

€l efecto sera la muerte, siem
pre que el PJ no tenga
Superconstitucion y no supere
su correspondiente tirada; sila
saca. quedara inconsciente.
tuviera Superconstitucion. que
daria inconsciente de no supe
rar su tirada de "Resistencia a
enfermedades y venenos .

LOCALIZACION
Pierna/pie derecho
Pierna/pie izquierdo
Muslo derecho

Muslo izquierdo
Mano/antebrazo derecho
Mano/antebrazo izquierdo
Brazo/hombro derecho
Brazo/hombro izquierdo
Abdomen

Pecho

Cuello

Cabeza

Si entre el grupo existe un conocido
metahumano de situacién legal” 'Héroe™
Si entre el grupo existe un conocido
metahumano con situacion legall
“Neutral” o metahumanos poco co
nocidos

Si entre €l grupo existe un conocidoj
metahumano con situacion legal “"Ene:
migo publico™

Si la aparicion se produce e€n u
momento de caos y todo indica qu
son €llos los responsables.




ADMIRACION. jIncreible! Por fin
puedo ver a uno de ellos. Son
estupendos. Siempre he sentido
una debilidad especial por estos
tipos. Jamas crei que llegase a
toparme con uno. Creo que les
ayudaré en todo lo que pueda.
CURIOSIDAD. Vauya tipos cu-
riosos. estos metahumanos. No
me son del todo antipaticos.
Creo que la discriminacion que
sufren es injusta.
INDIFERENCIA. {Vaya! Meta-
humanos. A mi todo eso de
los superpoderes me da exac-
tamente igual. €n realidad no|
tengo opinién sobre ellos. Es-

pero que no me compliquen laf

vida. €n cuanto pueda los voy
a perder de vista. aunque no
haré nada que les perjudique.

DESCONFIANZA. Cuidadito.
€Estos son los tipos que tan-
tos problemas traen. Me mar-
cho de aqui ahora mismo.

RECHAZO. Voy a avisar a la|}

policia.Malditos mutantes. Sélo
han traido problemas a la Hu-
manidad. Antes de que e¢llos

aparecieran las cosas iban bien.t

en cambio ahora... (El PN sale
corriendo en direccion contra-
ria mientras les insulta).

TERROR. €l PNJ se queda
paralizado de terror al ver a
los metahumanos. cree que van
a matarle. Las cosas que ha
oido por ahi son espantosas.
No se atreve ni a hablar. €sca-
para en cuanto tenga ocasién
o se pondra a suplicar que no

IdIOOO
Ol a 699
700

70l a 709
70 a 718
719

720 a 729
730 a 737
738

739

740 a 746

747
748

749
750 a 798

799

800 a 858

859

860 a 869
870 a 879
880 a 899
900 a 957
958

959

960 aS79
980 a 989
990 a 999

000

EVENTO

No ocurre nada especial.

Si es un Héroe Cosmico o un Dios ha quedado atrapado en la
Tierra.sin posibilidad de escapar hasta que la €Entidad Césmica o la
Primera Presencia del Panteon lo permita. A discrecion del DJ.

Uno de sus poderes sube de rango.

Uno de sus poderes baja de rango.

Pierde todos sus poderes hasta el nivel siguiente.

Adquiere un poder extra de su mismo tipo.

Adquiere un poder extra de otro tipo.

€Encuentra un objeto especial.

Encuentra o recibe una tecnoarmadura en perfecto estado.

Recibe una suma extra de IdIOO millones de pesetas y que podra
gastar en lo que quiera (nuevas propiedades, incremento del patrimo-
nio personal. mejora de sus sistemas tecnolégicos).

Pierde. en caso de tenerla. la base de operaciones.

Sus poderes aumentan a Rango Cosmico durante el siguiente nivel.
Si es un SPJ que no sube de nivel aumentaran a este rango hasta
que indique €l DJ.

Sufre una inversion de caracter.

Ha perdido todas sus posesiones. Si necesitaba el dinero para llevar
a cabo su vida de metahumano (por €j.: Tecnificados) debera buscar-
se una nueva fuente de financiacién € ingresos..

Algo le provoca un rejuvenecimiento. Mantienen intactos todos sus
porcentajes pero se encuentra en nivel I

Aunque €l rango de uno de sus poderes se lo permita. ha perdido una
de las atribuciones de uno de sus poderes. hasta el nivel siguiente
o hasta que le indique €l DJ. Por €j.: Controla €l agua a rango
cosmico. pero no puede convertirse en agua.

Una conjura contra €l le hace ser visto como un terrorista mundial. Si
ya lo era, la presion puablica aumenta.

Otro héroe le cede un objeto especial. una tecnoarmadura. etc.
Algan familiar. amigo o allegado ha muerto de manera natural.

Su identidad secreta ha sido descubierta por su peor enemigo.

Un nuevo enemigo aparece en su vida.

Un enemigo suyo se rinde ante €l y le indica que abandonara todo
tipo de lucha contra el SPJ.

Todo lo que creia sobre vida y origen es falso.

Alguien, a quien creia muerto, ha vuelto.

Le ofrecen unirse a un grupo nuevo de héroes/villanos.

Un grupo de personas. desconocidas hasta ahora, le rinden tributo y
homenaje.

€l personaje ha sufrido una disrupcion espaciotemporal y ha sido
trasladado a otro universo, donde. con toda probabilidad. existe otro
yo suyo, que no tiene por qué ser exactamente igual a €l.

le hagan nada.

XENOFOBIA. jHijos de perrall

iVolved a vuestro planeta! Sois
una plaga para los humanos. Que-
remos que desaparezcais (avisa a
TecnoRed o informa a IDESS en
cuanto tiene ocasién).

Por accion bien hecha

Por enemigo derrotado

Por dia de aventura

Por objetivo personal logrado
Por vida salvada (héroes)
Espectacularidad

Puntos de Vida

Influencia

Con. generales

Ademas se incrementan Id6 Habilidades o

Poderes. Ver pagina 146.

TABLA
Animales
Atlantes. caracteristicas

Base del SPJ

Dioses. origen

Dioses. panteones

Dioses. poderes elementales
Dioses. ubicacion de poderes
Dorkan. caracteristicas
Dorkan. tipologia

€stados mentales alterados
Expertos en artes marciales,
superfuerza y Chi

€Expertos en artes marciales.
usos del Chi por dia

Fotones. armas

Fusiles de plasma
Guardianes. objetos especiales
Guardianes. poderes
Guimoran.

modificadores por raza
Helicépteros

Historial civil del SPJ
Historial metahumano del SPJ
Hombres lobo.

caracteristicas en transicion
K’'rnai. poderes especiales
Laser, armas

Mutantes inducidos.
accidentes causantes
Mutantes, ganancia de
poderes y secuelas

Mutantes. poderes

Mutantes. secuelas

Referencia rapida de ubicacién del resto de tablas

Mutantes. secuelas

por accidentes

Pnjs humanos. tabla genérica
Poderes. origen

Poseidos, aspecto
Poseidos, poderes infernales
Proyeccion de particulas,
armas

Sobrenaturales. tipologia
Superpoderes,

rango segin puntuacion
Tecnificados. aumento

de Fue por tecnoimplante
Tecnificados.

cars. de los exoesqueletos
Tecnificados.

exoesqueletos energéticos
Tecnificados.

fuente de ingresos
Tecnificados, fuerza y
coste de las servofibras
Tecnificados. lista y

coste de médulos
Tecnificados. mantenimiento
de armaduras

Tecnificados, tecnoarmaduras
Tecnificados. tecnoimplantes
segln grosor

Tecnored. armaduras estandar
Tecnored. localizacién

de los GOA

Terranos, caracteristicas
Tes-Khar. caracteristicas
Vampiros, caracteristicas




