ENERGON

Los transformers no duermen ni tampoco comen (o al menos la mayoría de ellos no lo hacen). Sin embargo necesitan obtener la energía necesaria para preservar su funcionamiento. Dicha energía es lo que ellos conocen como cubos de energon. Todo personaje, ya sea guerrero, espía o científico, necesita al menos un cubo de energon al día, como viene estipulado en la siguiente tabla:

	Dados de Constitución
	Cubos de energon necesarios

	
	

	1-2
	1

	3-4
	2

	5-6
	4

	7+
	8



La necesidad de energon, por tanto, crece de manera exponencial con la Constitución. Existen habilidades que hacen que la energía no tenga por qué ser necesariamente consumida por medio del energon; además todo transformer, sea del tamaño que sea, puede almacenar cubos de reserva de energon en su interior según esta otra tabla:

	Dados de Constitución
	Cubos almacenables

	
	

	1-4
	1

	5-8
	3

	9+
	6



La falta de energon redunda negativamente en el funcionamiento de un transformer. 24 horas seguidas sin energon restan dos dados a todos sus atributos; sin embargo, si reduce sus operaciones al mínimo (no debe correr, pelear, un esfuerzo mental excesivo) la reducción será sólo en un dado. 48 horas seguidas sin energon provocan un malfuncionamiento general más serio. Incluso en las mejores circunstancias, debe reducir dos dados más a sus atributos (contando lo ya reducido el día anterior). Por supuesto, si algún atributo cae a cero, sólo acciones automáticas están permitidas. 72 horas seguidas sin energon provocan la desconexión de las funciones del personaje, el cual debe efectuar una tirada con el dado Especial. Si obtiene dos fracasos seguidos, perderá el personaje, y su conciencia sólo podrá ser salvada por alguien con los conocimientos suficientes como para transferirla a un nuevo cuerpo (según el criterio del master). Un transformer, no obstante, puede optar por desconectarse voluntariamente con la esperanza de ser reabastecido por alguno de sus compañeros ú otras criaturas. Una vez desconectado, no puede autoreconectarse de nuevo.

El consumo de un cubo de energon por parte de un transformer es muy rápido (aunque, claro, no puede realizarse en circunstancias como en mitad de una pelea). Una vez llevado a cabo, las penalizaciones anteriores desaparecerán, pero las heridas que el personaje posea no. El consumo a medias de energon (por ejemplo, el personaje requiere dos cubos pero sólo consumió uno) debe redundar en penalizaciones proporcionales, según (como siempre) el buen criterio del master. Una propuesta es:
	Menos de la mitad del energon necesario
	La mitad o más del energon necesario

	+1
	+2


Por ejemplo, un personaje debe consumir 4 cubos de energon y sólo consumió 1 en 24 horas; sin embargo la penalización es sólo un dado menos porque no hizo esfuerzos grandes en ese periodo. Eso quiere decir que, por ejemplo, si normalmente tenía 3 dados en fuerza sólo posee 2 dados. Sin embargo, como ha consumido menos de la mitad del energon necesario (pero al menos ha consumido algo) tiene, según la tabla anterior, un +1, es decir, 2d+1. Bastaría con que consumiera un solo cubo más para subir a 2d+2. Nótese que esta última circunstancia es claramente escasa si el personaje lleva más de 48 horas sin consumir energon; se debe evitar, por tanto, dicha situación a toda costa.
