HABILIDADES

Generalmente las habilidades son poderes que tienen los transformers que, a efectos de juego, consisten en prolongación de algunos atributos. Algunas son exclusivas de una clase, otras de una forma alterna o alineamiento, y pueden ayudar a perfilar al PJ. Todo PJ inicialmente comienza con dos habilidades de entre las siguientes (entre paréntesis se concreta el atributo subordinado y los requisitos) (el Transformer Primigenio no puede elegir habilidades que impliquen poseer forma alterna):


Rayo Tractor (Técnica, Científico/Base): el transformer o parte de él se convierte en un imán gigante. Una acción normal consiste en atraer objetos de hasta la misma masa que el transformer. En el caso de que el objeto gane aceleración y sea más grande que el personaje, se deberá tirar un dado de daño por cada medio metro que exceda el tamaño del transformer.


Congelar el Tiempo: comenzando inicialmente con un dado, esta poderosa habilidad permite detener el tiempo. Hay que conseguir el doble de éxitos que de turnos queramos detener el tiempo en ese momento, declarados a priori. Sólo se podrán declarar acciones sencillas que no exijan una excesiva dedicación (no podemos disparar a bocajarro a un enemigo, pero sí atacarle sin que se pueda defender). Los aliados del personaje sufren los efectos también.


Hologramas (Percepción): enfrentado contra Visión Verdadera, permite inducir una ilusión en la víctima, con un campo de acción reducido; no se puede hacer creer a la víctima que ha anochecido, pero sí que un trozo de muro ha desaparecido.


Invisible (Percepción, Espía): enfrentado contra Visión Verdadera, permite al espía ser invisible. Cualquier acción que produzca sospechas motivará una tirada (normal) de Visión Verdadera por parte del enemigo. En caso de ser exitosa el personaje será descubierto sólo por aquel que la ha conseguido.

Cegar (Destreza, Guerrero/Exiliado/Héroe/Comandante): tipo de disparo en ambas formas que permite cegar al enemigo si no es esquivado con el esquema de turnos de Congelar el Tiempo. Comienza con un dado inicial.


Clon (Técnica, Criatura): peligrosa habilidad que permite a un transformer crear un duplicado de sí mismo con los mismos atributos pero sin habilidades, puntos, rayas ni cerebro sentiente y 10 Puntos de Golpe, al que puede ordenar lo que quiera. El personaje tarda un día en crear un clon si no hace nada más, y no puede acumular más que dados posea en Técnica.


Robot asociado (Espía/Ocultador): el personaje posee un robot autónomo sentiente. Posee un dado en todas las habilidades menos 3 dados en Percepción. No tiene rango ni necesidad de volver con su dueño, pero necesita energon como cualquier transformer. Posee forma alterna de Ocultador y se pueden gastar CPs en subir sus atributos. Debe reseñarse un alineamiento, y puede poseer habilidades propias, todo ello al gasto normal de CPs. Comparte los Puntos Límite con su dueño.

Arma Permanente (Destreza, no pueden Criaturas (en forma alterna)): en forma alterna o robótica (sólo una de las dos), el personaje puede poseer un arma que siempre esté adherida a su cuerpo como si fuera parte de él. Su destrucción, ya sea por pifia ú otros motivos, la inutiliza, pero su reparación es sencilla de realizar por cualquiera que tenga al menos dos dados en Reparar (dos éxitos). El arma posee tres dados de daño.


Gestalt: ya sea con PJs o PNJs, el transformer puede fundirse con otros para crear un todo mayor. El número máximo es de seis y el mínimo de dos, y la tabla es la siguiente:

	Asociados
	Fuerza/Destreza/Constitución
	Técnica/Conocimientos/Percepción

	
	
	

	2
	La media de ambos
	La suma de ambos

	3
	La media de todos + 1
	La suma de todos – 1

	4
	La media de todos
	1/1/La media de todos

	5
	La suma de todos
	0/0/1

	6
	La suma de todos
	0/0/1



Se debe especificar cómo se unen, y el daño realizado a la parte correspondiente se resta del transformer correspondiente. Los Puntos de Golpe son en todos los casos la suma de todos. El Gestalt puede seguir luchando sin partes, pero no puede crearse faltando un componente o con alguno con -2 dados por Heridas (ver tabla de Heridas). La mente del Gestalt es una amalgama de las mentes de todos. El master debe prestar atención a los jugadores, y si los componentes no se ponen de acuerdo en un tiempo razonable declarar la pérdida del turno.


Volar (Destreza): permite volar al transformer en forma de robot, con todo lo que ello conlleva en batallas aéreas.


Controlar Transformer/Controlar Alienígena (no pueden escogerlo Guerrero/Comandante/Exiliado, Maligno): ambas, con un dado inicial y contra Visión Verdadera, permiten controlar a la víctima durante (la diferencia de éxitos) horas. Sólo puede obedecer órdenes sencillas, y alguna orden que implique algo que la víctima nunca haría de ser consciente de sus actos requiere una tirada (difícil) de Visión Verdadera; si se supera, la víctima recupera el control y tiene la iniciativa en el siguiente turno.

Doble Espía (Espía/Exiliado): el personaje tiene dos formas de robots, una Autobot y otra Decepticon. Por este motivo posee +3d en Engañar.

Alterador de Brújula (Técnica, Científico/Base): el personaje puede desorientar las naves enemigas contra la Visión Verdadera del piloto, haciendo que pierdan el rumbo en su destino final. Obviamente esto no sirve de nada en una huída y otros desplazamientos que no dan excesiva importancia hacia dónde se va a largo plazo. El personaje que posee esta habilidad no debería ver la tirada enemiga, y así no tener claro si ha conseguido su objetivo. Base sólo puede hacerlo en forma alterna, aunque sea a la vez Científico.

Distorsión Sónica (Percepción, Guerrero/Exiliado/Comandante/Héroe): todos aquellos con más dados en Escuchar que el personaje pierden un turno por desorientación si usa esta habilidad en combate.

Multifrecuencias (Percepción, Espía): Escuchar se amplía a cualquier frecuencia del espectro.

Terremoto (Fuerza): todos aquellos con más fuerza que el personaje pierden un turno por desequilibrio si usa esta habilidad en combate.


Acrobacias en forma alterna (sólo aquellos que posean Acrobacias en forma alterna): +1d en Acrobacias cuando están en forma alterna.


Pasajeros en Vuelo Espacial (Técnica, Volador Espacial): pueden llevar tantos pasajeros de tamaño transformer como dados en Vuelo Espacial posean. Cada pasajero transformer equivale por 3 humanoides.

Conducción Intrincada (Terrestre): el personaje gana Saltar y un +1 en Esconderse en forma alterna.


Biomasa (Criatura): el personaje puede obtener energía comiendo como las criaturas orgánicas con sus dados de Procesar Energía.

Biomasa Ajena: el personaje puede procesar energon como en Biomasa, pero no sirve para sus necesidades sino para las de otros. Él necesita energon estándar.

Infravisión (cualquiera menos Guerrero/Exiliado/Comandante/Héroe): el personaje ve de noche como si fuera de día. Anula los efectos de Cegar (las formas alternas de Vehículo, Volador, Volador Espacial, Naval y Base poseen faros, pero no es comparable a esto).

Superviviente (Comandante/Héroe): +2d en Aguante y en Supervivencia.

Calibrar (Técnica, Científico/Junkion): Permite conocer los Puntos de Golpe máximos, Fuerza, Destreza  y Constitución de un transformer. Se usa contra Engañar.

Intuir: permite conocer el alineamiento y forma alterna de un transformer por análisis físico y psíquico. Se usa contra Visión Verdadera.

Chispa de Vida (Junkion): Puede devolver la vida a un cuerpo de transformer aparentemente muerto mientras conserve más del 60% intacto (da igual en qué estado). Sólo puede usarse una vez e incluye a uno mismo como posible paciente. Dejar morir a un aliado pudiendo resucitarle conlleva un Punto de Contradicción, con independencia de su alineamiento.

Ambidiestro: puede atacar dos veces en un solo turno a objetivos distintos en forma de robot. Necesita poseer dos armas. Con Arma en forma alterna, puede atacar dos veces en un solo turno a objetivos distintos estando en forma alterna.

Radar/Sonar (Técnica, Base): el personaje posee un radar que permite detectar objetos cercanos o un sonar que mide distancias. Sólo puede usarse en forma alterna.


Colisión en Forma Alterna (Terrestre Rápido/Volador Rápido): permite atacar embistiendo en forma alterna sin necesidad de tomar carrerilla.

Lanzallamas (Criatura): funciona como Arma Permanente en forma alterna, pero cada vez que impacta, el atacado debe realizar una tirada con el dado Especial: si resulta pifia su arma es derretida (aunque si es Permanente el arma puede ser rediseñada por quedar las junturas). Si el arma es la de un Targetmaster el alienígena asociado muere. El lanzallamas tiene un alcance limitado, pudiendo usarse como mucho a media distancia.

Regeneración: el personaje, por reservas de energía extra, recupera 1d de Puntos de Golpe cada hora.

Visión Fotográfica (Espía/Héroe/Transformer Primigenio): el personaje tiene en sus circuitos memoria fotográfica; puede recordar las cosas que ve con todo lujo de detalles, pero debe declararlo previamente.

Cambio Rápido: el personaje puede realizar una acción como robot al cambiar de robot a forma alterna y una acción como forma alterna al cambiar de forma alterna a robot. Los cambiadores triples también pueden realizar una acción como forma alterna 1 al cambiar de forma alterna 1 a forma alterna 2 y análogamente con todas las combinaciones de sus tres formas. Los cambiadores séxtuples funcionan con la misma idea.

Mordisco (Fuerza, Criatura): el personaje puede partir objetos inanimados en dos con sus mandíbulas con una dificultad normal (con independencia de ser cucaracha, león ó tiranosaurio).

Leer Mente: el personaje, contra Visión Verdadera, puede leer un pensamiento sencillo que se exprese en no más de cuatro palabras. Este poder comienza con un dado. Si la víctima se deja hacer, el personaje puede sondear cuanto quiera y DONDE QUIERA de su mente.

Arma en forma alterna (no pueden Criaturas): el arma usual que el personaje lleva en forma de robot se transforma en parte del transformer en forma alterna: un cañón, etc. Los Targetmasters la suman a la que ya poseen si tienen Ambidiestro (si no, no tiene sentido para ellos elegir esta habilidad). No se puede coger a la vez que Arma Permanente (en forma alterna). Si el arma se rompe o extravía se pierde la habilidad hasta poseer un arma de nuevo.

Armadura: +1d a Resistencia Física.

Campo de Fuerza (Científico): inicialmente con un dado, el transformer puede crear un campo de fuerza defensivo a su alrededor. No puede atacar pero evade todos los ataques durante tantos turnos como éxitos posea. No puede introducir nada más que él y sus objetos usuales en el interior del campo de fuerza (no puede manipular los controles de una nave, por ejemplo). Puede ser anulado por Multifrecuencias.

Pasajeros (Terrestre/Volador no Espacial/Naval/Criatura/Base): puede alojar a dos transformers en forma alterna ó seis humanoides.

Idioma Arcano (Héroe/Transformer Primigenio/Junkion): el personaje conoce idiomas anteriores a la Cuarta Guerra Cybertroniana, incluyendo Autobot y Decepticon antiguo.

Nube de Polvo (Destreza, Volador Lento): contra Esquivar, este transformer puede provocar nubes de polvo cuando vuela a poca altura del suelo en forma alterna, durando el mismo número de turnos que Cegar y con el mismo efecto pero a todos los presentes que estén a distancia media, aliados y él mismo incluidos. No puede cogerse al tiempo que Cegar.
