ATRIBUTOS

Los atributos en transformers, como en la mayoría de los juegos de rol, son la parte crucial del proceso de creación de un personaje. De su elección depende la orientación que éste pueda tener a la lucha, la ciencia, la velocidad, y determinar si es un guerrero, un espía, un científico ú otros. Es bueno tener en cuenta que en los juegos de rol los jugadores suelen formar equipo entre sí, por lo que pueden crear personajes específicos que luego sepan complementarse juntos; unos pueden luchar, otros ser expertos en esconderse o manipular máquinas, en conocimientos de otros mundos, etc. 

Los atributos son seis: Fuerza, Destreza, Constitución, Técnica, Conocimientos y Percepción. La descripción es la siguiente:

Fuerza


Todo lo basado en luchar que exija un gran esfuerzo físico está aquí. Por supuesto, el ser un androide no implica ser increíblemente fuerte. De todos modos, ¿fuerte en relación a qué? Quizás la mayoría de los transformers sean capaces de matar a un humano de un solo golpe, pero mételos en el Planeta Gigante de Aaron (donde los niños alienígenas medían del orden de un kilómetro de altura) y a ver cómo se las apañan…

Destreza


Bueno, quizás uno no sea el mejor empuñando una espada o un hacha, pero al menos puede tener una puntería aceptable, ¿no? O quizás es experto en evadir todos los tiros que vayan dirigidos a él. La Destreza mide todas esas cosas que en general tienen que ver con una mezcla de habilidad y reflejos, así como reducido tamaño y otras.

Constitución


Aunque uno sea un inútil dando un puñetazo o evadiendo fuego enemigo, tal vez su complexión no sea tan mala. Una cosa es ser un belicoso y otra muy distinta dejar que te caigan todos los golpes encima sin resistirse. Además, para algo tenía que servir la vida tranquila… se supone que eso le prolonga a uno la existencia, ¿no? Quizás dures unos cuantos millones de años más sin tener que ser engrasado…

Técnica


Tanto circuito desperdiciado cuando lo que a uno más le gusta es repararlos y maniobrar con ellos. En el fondo la forma alterna es lo mejor, lo más divertido, así como trastear con las cosas eléctricas: naves espaciales (que pueden ser tus amigos), ordenadores, explosivos, mandos de un vehículo desconocido… aunque también se pueden toquetear esas otras máquinas de carne que se ven de vez en cuando fuera de Cybertron…

Conocimientos

La verdad es que eso de la práctica es un poco un rollo. Lo divertido es el estudio teórico de las cosas (¿qué más da que no hables en tu vida con aquella raza de la que aprendiste su idioma?). El conocimiento es poder, ¿o no? Además, puede ser útil si te pierdes en el espacio, si tienes que amoldarte a las costumbres de un nuevo planeta, buscar información en los bajos fondos o simplemente… fardar de que te conoces todas las partículas subatómicas…

Percepción


Bueno, si, pero donde esté lo innato que se quite lo demás. El arte de la palabra es lo definitivo. ¿Para qué saber de física cuántica y todas esas mierdas cuando puedes convencer a los demás de que compartan (por el módico precio de NADA) sus conocimientos contigo? ¿Luchar? ¿Eso que hacen los demás por ti cuando se les estimula adecuadamente? Eso no es de maestros, los maestros escudriñan el ambiente, observan, escuchan a su alrededor… luchar es eso que hacen los demás cuando fallan en mimetizarse con el entorno…
CATEGORÍAS DE FUERZA


Lucha: no es muy habitual en los transformers llegar a los puños (suele ser abatido a disparos uno de los contendientes antes) pero al fin y al cabo los Quintessons les dieron puños, y para algo tenía que servir. El daño se emplea usando la misma categoría.

Escalar: puede ser útil para ponerte a cubierto de enemigos que no vuelan, o para llegar a ese lugar inaccesible donde está el objeto deseado. De todos modos, escalar no debería ser tan complicado se sea o no fuerte; al fin y al cabo la agilidad también toma mucha parte en esto.


Saltar: evitar abismos, alcanzar el interruptor que está arriba, ese tipo de pequeñeces de la vida diaria (y no diaria).

Levantar: ¿ese coche está en su camino? ¿Quizás ese otro Decepticon le molesta el paso? Por poder es posible también levantarle, pero la tirada debería ser más complicada (a no ser que se dejase).


Armas c/c: para cuando los puños no bastan. Desde luego sería una tontería tener una espada sin tener cierta habilidad en esta subcategoría. El daño viene estipulado por el arma en cuestión.

CATEGORÍAS DE DESTREZA


Acrobacias: tocarse la punta del pie puede ser una acción automática, pero hacer un triple salto mortal no, por mucho que los transformers tengan el potencial para hacerlo. Si en el fondo, como decía el Autobot Skids, somos más parecidos que distintos a los humanos. Pues eso, acrobacias se usa para todas estas acciones, que pueden servir o no para esquivar ataques. Es elección del master decidir cuán difícil puede ser una acrobacia específica.


Esquivar: tan importante o más que atacar. Esta subcategoría funciona como defensa contra Armas c/c, Lucha, Armas Láser y en general aquellas que implican ataques de tipo físico.

Lanzar: arrojar con cierto tino objetos como granadas, esferas plasma, arena, piedras (sí, la desesperación de un personaje puede llegar hasta estos límites) con motivos de pelea o simplemente para apretar el interruptor, distraer al enemigo y otras. La fuerza no es lo importante aquí, sino la precisión del lanzamiento. Arrojar cosas como un coche ú otros objetos pesados no está estipulado en esta subcategoría. Eso está estipulado en Levantar.

Velocidad: tanto si se está en forma de robot como en forma alterna, esta subcategoría es lo que hay que mirar cuando la acción sea correr tras un enemigo, huir, o simplemente desplazarse. Hay que tener en cuenta, claro, que la Velocidad da más importancia al hecho de tirar recto y lejos que al destino final, sobre todo cuando se trata de un personaje cuya forma alterna es nave espacial, aérea o terrestre. La dificultad de la velocidad se mide en función de la velocidad punta de la forma alterna. En el caso de forma de robot, los transformers poseen una distancia de paso proporcional a su tamaño,  por lo que transformers de tamaño reducido avanzarán más lentamente en un paso que aquellos mayores.


Armas Láser: no necesita muchas explicaciones, la verdad. Ya sea forma alterna o forma androide, mide la puntería que el personaje tiene para impactar al objetivo. Como en Armas c/c, el daño vendrá estipulado por el arma en cuestión.

CATEGORÍAS DE CONSTITUCIÓN


Aguante: temperaturas extremas, una carrera prolongada, todo ese tipo de cosas se miden aquí. También está incluida la autonomía del personaje en forma alterna (por ejemplo un coche o un león). Si no se consigue lo necesario, el personaje deberá parar debido al cansancio.


Resistencia Física: la oposición del personaje a recibir un impacto directo. Al fin y al cabo no todos los transformers están hechos de la misma pasta, y por muy de metal que sean todo depende de con qué propósito están diseñados. El número de éxitos en esta tirada será el número de dados que se reste a la tirada de daño del enemigo, según la tabla (el arma de un Targetmaster no se rompe en estas circunstancias):
	Diferencia entre los dados de daño del atacante y los éxitos de Resistencia Física del atacado
	Si el atacante no usa armas c/c
	Si el atacante usa armas c/c

	
	
	

	<0
	El atacante recibe la mitad entera de la diferencia en dados de daño
	Se tira el dado especial. Si es crítico se impacta, si es pifia el arma se rompe

	=0
	El atacado no recibe daño alguno
	El atacado no recibe daño alguno

	>0
	El atacado recibe la diferencia en dados de daño más lo estipulado
	El atacado recibe de daño lo que estipule el arma c/c



Nadar: con la cantidad de planetas raros que se puede uno encontrar por la Galaxia, cada uno con sus peculiares medios, igual no es ninguna tontería tener unos cuantos dados en nadar… nadar está principalmente estipulado para acciones que tengan una especial dificultad, no simplemente mantenerse a flote (ya que los transformers no respiran). Nadar también se usará cuando el transformer desee desplazarse a la deriva por el vacío del espacio.
CATEGORÍAS DE TÉCNICA

Reparar: se refiere tanto a naves inanimadas como posibles compañeros transformers, otras razas robóticas o uno mismo. Digamos que es el curar de los transformers. Aparte de eso, un estabilizador roto en una nave, una torreta atascada en una fortaleza o un elevador antiguo deteriorado por los eones son cosas que entrarían en esta subcategoría.


Procesar Energía: El abastecimiento es una cosa necesaria, por lo que siempre sería recomendable que todo transformer estuviera mínimamente versado en esto. Cada éxito representa un cubo de energon procesado correctamente. Evidentemente no puede procesarse energon sin una fuente de energía cercana (¿o te crees que las luchas entre Autobots y Decepticons comenzaron por disputas acerca de las plazas de aparcamiento?).


Medicina: algunos transformers llegan a tener tan profundo interés por otras razas orgánicas que incluso aprenden los fundamentos prácticos de la medicina. Con el instrumental suficiente, pueden realizar labores de curación de complejidad marcada por el número de dados que posean en dicha subcategoría.

Astrogración: orientarse en las estrellas. Dada la más que frecuente tendencia de los transformers a perderse en la inmensidad del Cosmos, es algo bastante útil. Toda una ciencia cuando uno se da cuenta de lo complejo que se vuelve esto al cambiar la disposición de las estrellas según la parte del Universo en la que se esté.


Programar: tanto diseñar programas nuevos a partir de cero como reprogramar androides, subrutinas, está estipulado aquí. Crear un nuevo droide simple no sentiente también es posible, aunque debería ser extremadamente difícil incluso para aquellos familiarizados con la electrónica, así como diseñar cuerpos nuevos para otros transformers.


Explosivos: si es que alguien quiere meterse en el campo de los explosivos, más le vale tener idea de cómo se manejan o de calibrar temporizadores, o puede pasar de transformarse en tigre a transformarse en tigre cojo.


Seguridad: saltarse barreras informáticas de todo tipo sin moverse del sitio; trampas antiguas de Cybertron, vigilancia de las naves Quintesson… las posibilidades son inmensas en cuanto que todo enemigo está preparado para que los personajes no se infiltren en sus cuarteles así como así.

Conducir/Pilotar/Vuelo Espacial: todo lo que represente el manejo de las naves terrestres, aéreas y espaciales respectivamente. Muchas acciones pueden ser automáticas, pero para eso, al menos, hay que saber manejarse con los controles… seguramente estrellarse es la única acción automática de un personaje que no sepa controlar los mandos y se atreva aun así a conducir. Esto incluye también la forma alterna de otro personaje o la de uno mismo.

CATEGORÍAS DE CONOCIMIENTOS


Razas alienígenas: qué son, cómo se reproducen, dónde viven, qué puntos débiles tienen, qué carácter… son preguntas que pueden tener respuesta aquí.


Burocracia: lo que a las sociedades evolucionadas tanto les gusta, el arte de liar al individuo con protocolos para obtener objetivos de algún tipo. Papeleo, rituales, requisitos, con quién hablar y otras muchas.


Culturas: costumbres y tradiciones de allá donde se vaya. No tienen por qué estar necesariamente referidas a otras razas: un espía Autobot puede tener interés en conocer los entresijos de la sociedad Decepticon de la Edad Dorada de Cybertron, por ejemplo.


Idiomas: a riesgo de ser simplista, sí, aquí estarían los conocimientos de todos los idiomas que un personaje podría encontrar a lo largo del juego, salvo los arcanos, como el Autobot colonial.

Sistemas Planetarios: ¿Será eso una enana roja? ¿Seguro que estamos cerca de Charr? Preguntas de carácter astrofísico acerca de posibles lugares de interés para los jugadores.

Suburbios: porque no siempre se puede encontrar toda la información de las fuentes oficiales, a veces hay que conseguir objetos ilegales o contratar servicios especiales, para eso están los conocimientos del personaje en lugares que en general es preferible evitar.


Ciencias: física, química, matemáticas, genética, y en general toda disciplina que describa las leyes del Universo.

Tecnología: una cosa es saber disparar un arma y otra saber de armas. Quizás es más fácil reparar a alguien si sabemos en qué consiste la avería. O quizás podemos conocer la onda expansiva de la bomba antes de que ésta estalle, abortando el intento en caso de peligro. Una miscelánea que bien usada puede resultar tremendamente útil en el mundo de los transformers.


Supervivencia: una buena manera de suplir la falta de Constitución. Tal vez la temperatura del planeta sea excesivamente baja, pero si el personaje sabe que por su superficie hay cuevas podría ponerse a cubierto.

CATEGORÍAS DE PERCEPCIÓN


Jugar: ¿qué pasa, que por tener uno cables en vez de arterias no se puede echar una partidilla de vez en cuando? Una buena manera de sacar dinero, información o energía a los demás… o de que se lo saquen al personaje. Las tiradas de Jugar se oponen de manera directa, existiendo la posibilidad de empate. Si el juego no permitiera empate, se vuelven a tirar los dados hasta que alguien gane.

Buscar: desde información en una base de datos hasta partes interesantes en un documento ó armas en un almacén, Buscar cubre todas las posibles maneras de encontrar cosas de interés para los jugadores. El tiempo empleado en la búsqueda puede aumentar o reducir el nivel de dificultad a elección del master.

Esconderse: con el objetivo de no ser descubierto, Esconderse sirve para no ser detectado ni con la vista ni con el oído por otros jugadores, aunque no elude radares ni otros métodos de detección. Esconderse suele ser una tirada opuesta con Observar, Escuchar o ambos a la vez, dependiendo de las circunstancias.

Observar: no hay mucho que explicar aquí, cuantos más dados se tengan más capacidad para avistar cosas lejanas se tendrá, aunque esa capacidad puede rebasar los límites de lo lógico; por ejemplo, ver una nave entrando en órbita en un planeta.


Escuchar: es similar a Observar con la salvedad de que el master puede hacer una tirada de Escuchar por los jugadores para ver si ellos se percatan de conversaciones ú otros ruidos lejanos. En caso de que no fuera así, simplemente no se diría nada.


Visión Verdadera: una tirada exitosa en Visión Verdadera hará que el transformer no sea engañado por ilusiones, alucinaciones, hologramas, que lean su mente o que la dominen y en general todo aquello que trate de restringir su mente y su percepción de manera alguna. Suele ir enfrentada con la habilidad de algún agresor (hologramas, leer mente), y resultar exitoso en ella no quiere decir necesariamente que el personaje conozca qué le está tratando de manipular.


Negociar/Engañar: no mucho que contar de estas categorías bastante obvias salvo un pequeño consejo para el master: que sea en esta parte donde más se note que se está jugando un juego de rol, y que la interpretación, los argumentos, los comentarios, influyan positiva o negativamente sobre la tirada.

PUNTOS DE GOLPE Y HERIDAS

La fórmula para los Puntos de Golpe en el juego de rol de transformers es:


Puntos de Golpe = 10 + max(3*(nº Df),tirada Df) + max(3*(nº Dc),tirada Dc), siendo max(a,b) = máximo de a y b, 

Df = Dados de Fuerza,

Dc = Dados de Constitución.

Por ejemplo, un personaje tiene 4 Dados de Fuerza y 3 Dados de Constitución, tira los dados de fuerza y obtiene un 13, tira los dados de Constitución y obtiene un 5, entonces sus Puntos de Golpe (PG) son

PG = 10 + max(3*4,13) + max(3*3,5) = 10 + max(12,13) + max(9,5) = 10 + 13 + 9 = 32.

En cuanto a las heridas, se sigue la tabla siguiente:

	Puntos de Golpe
	Heridas

	
	

	Menos de la mitad pero más de la cuarta parte
	-1 dado en todos los atributos y subcategorías

	La cuarta parte o menos pero cero ó más
	-2 dados en todos los atributos y subcategorías

	Menos de cero pero -5 ó más
	Inconsciente. Necesita atención médica o reposo prolongado para recuperarse

	Menos de -5 pero -10 ó más
	Muy grave. Necesita atención médica urgente para recuperarse (quizás un nuevo cuerpo) o morirá

	Menos de -10
	Muerto (¡nueva ficha, chaval!)


ATRIBUTOS PARA PJS

A la hora de hacer un personaje jugador se poseen inicialmente 18 dados a repartir entre todos los atributos. Esto da para un promedio de tres dados por habilidad (lo que está muy pero que muy bien), pero se puede desnivelar según la clase que escoja el jugador. Seguidamente se le dará diez puntos para las subcategorías. Cada punto gastado será un dado más en esa subcategoría, no pudiendo superar inicialmente los siete dados. Por último se dotará de cinco rayas a cada personaje. Una raya en una subcategoría no te dará más dados, pero hará que aprendas dicha subcategoría. Las subcategorías que se pueden aprender son todas las correspondientes a los atributos de Técnica y Conocimientos. Por ejemplo, si un personaje no posee Astrogración con una raya lo tendrá más difícil para orientarse que alguien que sí la posea. Esto se hace así porque no es algo innato en el personaje como otras subcategorías (todo el mundo esquiva, y sí, en el mundo de los transformers todo Dios sabe manejar un arma láser). Gastar un punto en una subcategoría lleva implícito que dicha subcategoría funciona como si llevara una raya. Si Procesar Energía no lleva una raya y no se usan puntos para aumentarla el número de cubos de energon procesados no será el de éxitos sino la mitad entera, así que es recomendable poner una raya en esta subcategoría.

