FORMAS ALTERNAS

Las formas alternas son, sin lugar a dudas, lo que mejor caracteriza a un transformer. Gracias a ellas pueden mejorar su desplazamiento, disfrazarse y mejorar su potencia de fuego. Todos los personajes jugadores, al crear su personaje (salvo que sean Transformer Primigenio) deben escoger una forma alterna. Las formas alternas imponen modificadores a los atributos. En muchos casos los modificadores pueden colocar un atributo a cero. Para transformarse todos los personajes transformers, tanto PJs como PNJs, deben gastar un turno, en el cual son vulnerables a algún ataque. Una buena idea es aprovechar cuando el enemigo se transforma para hacerlo los jugadores también (siempre que tengan interés en ello, claro). Las formas alternas son las siguientes:

TERRESTRE (RÁPIDO Y LENTO)


Modificadores Terrestre Rápido: 0 Fuerza (salvo Lucha), 0 Destreza (salvo Acrobacias), +1d Velocidad, +2d Esquivar, 0 Técnica, +2d Conducir, 0 Jugar, Buscar, Negociar y Engañar.

Modificadores Terrestre Lento: 0 Fuerza (salvo Lucha), 0 Destreza, -1d Velocidad, -2d Esquivar, +2d Resistencia Física, -2d Nadar, 0 Técnica, +2d Conducir, 0 Jugar, Buscar, Negociar y Engañar, Arma Permanente en forma alterna.

Alineamiento: cualquiera.


La forma más común entre los Autobots. Los Terrestres Rápidos son especialistas en el desplazamiento, mientras que los Lentos están más orientados a pelear, además de poseer una gran armadura. Los Terrestres Rápidos pueden atacar embistiendo en forma alterna, pero teniendo en cuenta las limitaciones lógicas: deben estar a cierta distancia, una vez hecho están indefensos al menos un turno hasta que retrocedan para embestir de nuevo, no pueden hacerlo en espacios cerrados y otras. Ejemplos: Warpath, Wheeljack.
VOLADOR (RÁPIDO Y LENTO)


Modificadores Volador Rápido: 0 Fuerza (salvo Lucha), 0 Destreza (salvo Acrobacias), +2d Velocidad, +1d Esquivar, 0 Técnica, +2d Pilotar, 0 Jugar, Buscar, Negociar y Engañar, Volar.

Modificadores Volador Lento: 0 Fuerza, +1d Lucha, 0 Destreza, -2d Velocidad, -1d Esquivar, +1d Resistencia Física, 0 Técnica, +2d Pilotar, 0 Jugar, Buscar, Negociar y Engañar.

Alineamiento: cualquiera.


Los Voladores Rápidos suelen ser generalmente Decepticons armados que siembran en caos en tierra, aunque muchos de ellos, principalmente por ser un poco fanáticos, atacan con colisiones en el aire. Las reglas para ellos en ese aspecto son parecidas a los Terrestres Rápidos. Los Voladores Lentos suelen tomar forma de helicóptero ú otro vehículo que no vuela por medio de alas sino de rotores, usando dichos rotores para atacar a muy cortas distancias. Ejemplos: Starscream, Blades.
CRIATURA (TERRESTRE Y VOLADORA)


Modificadores Criatura Terrestre: +2d Fuerza, -2d Destreza, 0 Armas Laser, +1d Constitución, 0 Técnica, 0 Conocimientos, 0 Jugar y Engañar, +2d Negociar.


Modificadores Criatura Voladora: -2d Fuerza, +2d Destreza, 0 Armas Laser, 0 Nadar, 0 Técnica, 0 Conocimientos, 0 Jugar y Engañar, +1d Negociar.


Alineamiento: caótico.


Las Criaturas, ya sean voladoras o terrestres, son grandes luchadores que se aprovechan de su mayor fuerza ó agilidad para sembrar el caos en las filas enemigas. Las Criaturas Terrestres entran en una especie de furia incontrolada al estar en forma alterna, de modo que la única acción que pueden hacer que no sea atacar a todos sus enemigos es transformarse (perdiendo un turno en ello). En dicho estado no son muy sociables, y si identifican algo como un ataque hostil (aunque venga de sus aliados) responderán con toda contundencia a ello. Las mentes de ambos tipos son extremadamente primitivas en forma alterna, y en ambas formas suelen odiar todo tipo de autoridad ajena. Ejemplos: Dinobots, Predacons.
NAVAL Y CRIATURA NAVAL


Modificadores Naval: 0 Fuerza, 0 Armas Laser, +2d Velocidad, +1d Constitución, 0 Técnica, +1d Pilotar, 0 Jugar, Buscar, Negociar y Engañar.

Modificadores Criatura Naval: -1d Fuerza, -1d Destreza, +1d Velocidad, 0 Armas Laser, +1d Constitución, +2d Nadar, 0 Técnica, 0 Conocimientos, 0 Jugar y Engañar, +1d Negociar.


Ambas formas alternas, ya sea en superficie o en el interior, adoran el agua ú otros medios líquidos. En ellos son los mejores y más cualificados, siendo el vacío también un medio de ese tipo a efectos del juego. Poseen también una gran resistencia a situaciones extremas, que los hace aptos para peligrosas misiones espaciales o abordaje sin naves. Ejemplos: Seaspray, Sharkticons.
VOLADOR ESPACIAL


Modificadores: 0 Fuerza, +4d Lucha, -2d Destreza, 0 Armas Laser, 0 Técnica, +10d Procesar Energía, +2d Astrogración, +2d Vuelo Espacial, +1d Sistemas Planetarios, +1d Razas Alienígenas, 0 Jugar, Buscar, Negociar y Engañar.


Alineamiento: cualquiera.


Los Voladores Espaciales son solitarios entre los transformers. Incapaces de hacer  comprender a los demás la belleza de los lugares que visitan, en ocasiones se encuentran solos a la deriva durante meses, vagando por el espacio. Conocedores del Universo, rara vez se meten a luchar, sirviendo más para transporte o exploración. Sin embargo, si alguna vez deciden colisionar contra algún enemigo en forma alterna, aunque no pueden hacerlo más que una vez por combate y estando a mucha distancia del objetivo, su altísima velocidad hace que el impacto sea demoledor. No obstante resultan ser excesivamente lentos para esquivar disparos. Ejemplos: Cosmos, Blast Off.
OCULTADOR


Modificadores: 0 Fuerza, 0 Destreza, +1d Aguante, 0 Nadar, 0 Técnica, +1d Procesar Energía, +1d Seguridad, +2d Percepción, 0 Jugar, Buscar, Negociar y Engañar.


Alineamiento: cualquiera.


Nulos peleando y extremadamente vulnerables si son descubiertos… claro, si. La guerra pasiva es lo suyo: inutilizar, estropear, romper, escuchar y en general espiar los planes del enemigo o descubrir a los potenciales traidores. Francotiradores de los sentidos, pueden estar un prolongado espacio de tiempo sin moverse, fingiendo ser una torre electrónica, un radiocassette ú otras formas aparentemente inofensivas. Ejemplos: Blaster, Soundwave.

BASE


Modificadores: 0 Fuerza, 0 Destreza, +2d Constitución, 0 Nadar, +1d Técnica, +2d Conocimientos, 0 Jugar, Negociar y Engañar, +2d Buscar.


Alineamiento: cualquiera.


Servir de apoyo a los demás es lo suyo… minifortalezas con patas. No suele haber muchos de tamaño normal, pero su capacidad de tener pequeños módulos reparadores, bases de datos, radares, paneles de refuerzo y otros hacen de ellos tipos muy útiles si están bien defendidos por poderosos guerreros. Ejemplos: Metroplex, Trypticon.

ARMA


Modificadores: 0 Fuerza, 0 Destreza, +2d Armas Laser, 0 Nadar, 0 Técnica, +2d Explosivos, 0 Jugar, Buscar, Esconderse, Negociar y Engañar, Arma permanente en forma alterna.

Alineamiento: cualquiera.


Extremadamente vulnerables sin nadie a su lado, pero demoledores si usan su potencia de fuego adecuadamente. Suelen transformarse en contadas ocasiones, usando otro transformer compañero para calibrar el tiro (daño 4d). No pueden moverse ni hablar en dicha forma, por lo que se suelen transformar, disparar y recuperar su forma de robot de nuevo. Por regla general siempre suelen tratarse de Decepticons; la mayoría de los Autobots rechazaría reformarse a sí mismo para ser un objeto militar. Ejemplos: Megatrón, Shockwave.
