EVOLUCIÓN DEL PERSONAJE

Con el paso de la aventura es normal que el personaje vaya mejorando, de modo que pueda enfrentarse a mayores amenazas, así como perfilando sus capacidades. Con ese objetivo existen los CPs (abreviatura de Character Points), que se suelen otorgar al final de cada sesión de juego (una media de 3-4 horas de partida). Los CPs sirven para aumentar los atributos del personaje, así como sus habilidades. Sirven, en definitiva, para mejorar el personaje.

El sistema de CPs consiste en sumas sucesivas. Supongamos que tenemos 3 dados en Reparar, si gastamos el mismo número de CPs que dados mejoraremos en +1, de modo que si gastamos 3 CPs en Reparar subirá de nivel hasta ser 3d+1. Si tenemos un +1 subirá hasta +2, pero de +2 sube directamente a un dado más. Por ejemplo, si tenemos 1d+2 en pilotar y gastamos 1 CP, subirá hasta 2d. Con las habilidades derivadas de atributos es similar, sólo que hay que gastar el triple de CPs para cada cosa. De todos modos estas consideraciones están a la elección del master, aunque es recomendable que si un jugador desea escoger una nueva habilidad el gasto en CPs sea elevado; si por ejemplo se otorgan 8 CPs por sesión se puede obtener una nueva habilidad con 40 CPs. Asimismo el gasto en CPs derivado de obtener una nueva forma alterna (y de este modo convertirse en un cambiador triple) debería ser aún mayor, no menos de 80 CPs (además de tener que conocer a alguien, no necesariamente transformer, capaz de llevar a cabo la reforma). Ningún personaje debería tener nunca más de dos formas alternas, a menos que la extrema dificultad de la aventura lo justifique.


Los CPs tienen también un uso adicional; pueden servir para mejorar una tirada concreta a posteriori. Si la tirada es insuficiente para el objetivo deseado el jugador puede escoger usar un CP para de este modo lanzar un dado más, que de ser éxito se suma a los otros (este dado nunca debe ser el Especial). Si sigue sin ser suficiente se puede usar otro CP, y así con todos los que se tenga. Lo mejor es lanzarlos de uno en uno para así ajustar la tirada. Usar CPs de este modo puede parecer un poco drástico (si se gastan luego no se puede mejorar el personaje), pero puede resultar útil en numerosas ocasiones.

Un personaje puede ganar CPs extra al final de una sesión si ha hecho o dicho cosas que revelan la posesión de habilidades (un guerrero que se ha comportado bien negociando, o un espía débil que ha tumbado a un enemigo en la batalla). Esto, como tantas veces he mencionado ya, se juzga al libre criterio del master.


Otra cuestión es la del alineamiento. Siguiendo el modelo de Dungeons & Dragons, cada personaje tiene dos posturas, una frente a la ley y otra frente a la moral. Hay que tener en cuenta que la ley puede ser tremendamente injusta (las leyes de Cybertron en la época de los Quintessons permitían el esclavismo), pero si se elige respetarla hay que hacerlo. Se puede ir en contra del alineamiento en ocasiones aisladas, pero hacerlo de manera recurrente debe ser avisado por el master, en cuyo caso puede otorgar al jugador un nuevo alineamiento más acorde con sus acciones, pudiendo obligarle incluso a cambiar su clase o su forma alterna (un Autobot expulsado por sus métodos violentos o una criatura que no se comporta como caótica, por ejemplo). 

Las posturas frente a la ley son tres: caótico, neutral y legal. Un caótico siempre va en contra de la ley. Por decirlo de alguna manera, son asociales, no les importa lo que les manden externamente. No les gusta ser mandados ni son buenos soldados. Un legal siempre actúa de acuerdo con la ley. No cuestiona ni pregunta, si es lo que las normas mandan lo acata. Un neutral es más flexible en cuanto es un promedio de ambas cosas.


Las posturas frente a la moral también son tres: bueno, neutral y maligno. Un bueno siempre busca el bien de los otros; la violencia sólo es usada por ellos en defensa propia y en caso de extrema necesidad, y la tiranía, dominación, superioridad, opresión, y cualquier forma de manejar a otros contra su voluntad es rechazada por ellos. Un maligno es egoísta y egocéntrico; nada existe más que él, y hará lo que sea con tal de seguir con sus planes (que pueden ser obedecer a su líder o comandante, como los guerreros Decepticons). Traicionero, malvado, de poca confianza, suele justificarse, se cree el bueno y se victimiza en muchas ocasiones. Las alianzas con otros son por puro interés, por lo que es difícil que un maligno se alíe con buenos (a no ser que lo oculte, claro). Un neutral, como antes, es una postura intermedia.

Cabe hacer notar que ser neutral parece ser hacer lo que uno quiera; en realidad están obligados, ya sea en ley o en moral, a ser volubles y cambiantes, lo que los puede hacer ser repudiados tanto por legales y caóticos, en el caso de la ley, como buenos y malignos, en el caso de la moral. Todas las posibles combinaciones son:

	Alineamiento
	Descripción
	Ejemplo

	
	
	

	Legal Bueno
	Respeta las normas así como la libertad de los demás; un paladín de los tiempos modernos
	Optimus Prime: ‘La libertad es el derecho de todos los seres con sentimientos’

	Legal Neutral
	Respeta las normas, pero no tiene una moral definida; se vende al mejor postor. Soldados, cazarrecompensas…
	Sharkticons: Leales sólo al último amo que los alimentó…

	Legal Maligno
	Es el malvado que parece respetuoso a los ojos de la sociedad
	Lord Zarak (líder de Nebulos)

	Neutral Bueno
	Tiene su propia moral, y no siempre está de acuerdo con las normas establecidas
	Air Raid: Preferiría leer sobe aviones que ser uno…

	Neutral Neutral (Neutral Verdadero)
	Extremadamente voluble, mantiene un muy delicado equilibrio en su interior.
	Octane

	Neutral Maligno
	Malvado, sigue las reglas en y sólo en su interés
	Megatrón: ‘Paz a través de la tiranía’

	Caótico Bueno
	Noble en su corazón, pero detesta ser ordenado o seguir mandatos ajenos
	Grimlock: Aunque dedicado a la causa Autobot, odia la autoridad…

	Caótico Neutral
	No obedece, pero cuando quiere se une a quien haga falta, con independencia de sus ideas. Locos, imprevisibles…
	KickBack: ‘Amigo es otra palabra para loco’

	Caótico Maligno
	Ni las normas ni los demás significan nada para él. El psicópata definitivo
	Unicron



Finalmente mencionar la existencia de los Puntos Límite. Como su nombre indica, estos puntos sólo pueden ser usados en circunstancias extremas, y al contrario que los CPs, se usan a priori, declarándolo antes de la acción. Al usarlo se duplica el número de dados en esa tirada (aunque la posibilidad de crítico y pifia aún existe). Se puede recuperar el Punto Límite si:

- Es una acción realmente complicada y resulta exitosa.


- No va en contra del alineamiento del personaje.


Además se puede ganar otro Punto Límite si:


- Es una acción realmente complicada y resulta una tirada excelente o crítico.


- No sólo no va en contra del alineamiento del personaje, sino que respalda fuertemente dicho alineamiento.


Al comenzar el juego es recomendable otorgar al menos un Punto Límite a cada personaje, siendo elección del master darlos o no voluntariamente en el transcurso de la aventura (si no fuera así pensar que una vez que un personaje perdiera todos los Puntos Límites no los podría recuperar jamás).


Existe una circunstancia en la cual al gastar el Punto Límite se obtiene una penalización:

- La acción a realizar va en contra del alineamiento del jugador, resulte o no exitosa.

En este caso el personaje gana un Punto de Contradicción, y debe tirar un dado de seis al acabar la tirada. Si saca menos que los Puntos de Contradicción que tenga está obligado a alterar su alineamiento en la forma que el master considere oportuna, dados sus actos, y además pierde una habilidad a elección del master. Puede intentar volver al alineamiento original, pero en ese caso deben ser acciones que le hagan ganar Puntos Límite, como está descrito arriba. Debe ganar tantos Puntos Límite como Puntos de Contradicción tuviera al sucumbir. Asimismo, si el personaje es Autobot y al menos la mitad entera de los puntos los ganó realizando acciones malvadas pasará a ser Decepticon, emblema incluido, del mismo modo que si el personaje es Decepticon y la mitad entera los ganó realizando buenas acciones pasará a ser Autobot. De más está decir que estos personajes serán especialmente odiados entre sus antiguos camaradas, y es probable que lo tengan difícil para pasar desapercibidos.
