	Disparos

	PJ’s
	Enemigos

	1-9
	 Normal
	1-9
	Normal

	10
	BSS Aleatoria
	10-19
	Daño + ½

	11-19
	Daño + ½
	20-29
	Especial

	20-29
	Especial
	30 o +
	Daño + ½ Especial

	30 o +
	Daño + ½ Especial
	
	

	Ráfagas

	PJ’s
	Enemigos

	1-9
	1Drate
	1-9
	1Drate

	10
	BSS Aleatoria
	10-19
	½ rate+1D½rate

	11-19
	½ rate+1D½rate
	20
	Idem Especial

	20
	Idem Especial
	21 –30
	Rate Completo

	21-29
	Rate Completo
	31 o +
	Idem Daño + ½ 

	30 o +
	Idem Daño + ½ 
	
	


	Sincronización

	Piloto FRI+1d10 (Dif) vs cop. EMP+1d10

	Pifia 
	no piloto adicional

	F10 o +
	-3

	F5 o +
	-2

	Fallo
	–1

	Éxito
	+1

	E5 o +
	+3

	E10 o +
	+3

	Perfect Match
	+5

	Pilotando ½ penalizadores velocidad

	Artillero Mira+5 –2 por cambio objetivos

	Más de 5000 AP directos= desincronización

	Tabla Especial

	1
	Arma encasquilla 1d6
	11
	Daño neural 1d10 cabeza

	2
	Sensores dañados 1d6
	12
	Piernas inactivas 1d6

	3
	Brazos inactivos 1d6
	13
	Arma descontrolada 1d6

	4
	Sobrecarga generador
	14
	Propulsor descontrolado

	5
	Derribo
	15
	Propulsores destruidos

	6
	Avería de controles –5
	16
	Reconfiguración –10 1d6

	7
	Avería sistemas. Inútil 1d6
	17
	Piernas destruidas

	8
	Error FCS –5 1d6
	18
	Brazo destruido

	9
	Overheat 500AP p.t. 1d6
	19
	Radar/Sensor destruido

	10
	Arma destruida
	20
	Especial

	1-5
	Daño en la cápsula/cabina 1d20
	11-15
	Expl mun ¼ daño mun

	6-10
	Daño en el generador
	16-20
	Sobrecarga sistemas

	Localizaciones AC
	Localizaciones Humanos

	1
	Cabeza
	1
	Cabeza

	2
	Brazo Derecho
	2,3
	Torso

	3
	Brazo Izquierdo
	4
	Brazo Derecho

	4,5
	Core
	5
	Brazo Izquierdo

	6,7,8
	Piernas
	6,7
	Pierna Derecha

	9
	Propulsores
	8,9
	Pierna Izquierda

	0
	Especial
	0
	Parte Vital

	Escalas

	1HEX = 25 M

	+/-1 por cada metro de diferencia entre los blancos

	Maniobra
	Dif
	Personas
	

	Puño
	10
	1D2+BD
	

	Patada
	12
	1D3+BD
	

	Carga
	15
	1D3+BD+1/2mt
	

	Presa
	15
	Dif Fue vs Res
	


	Battle Special Skills

	Nivel 1
	Nivel 2
	Nivel 3

	1-5
	Impacto I
	1-4
	Impacto II
	1-2
	Impacto III

	6
	Jammer
	5
	Control AC
	3
	Berserker

	7-8
	Fear Shot I
	6-7
	Fear Shot II
	4-5
	Fear Shot III

	8-9
	Zoom I
	7-8
	Zoom II
	5-6
	Zoom III

	10-11
	RofUp I
	9-10
	RofUp II
	7-8
	RofUp III

	12-14
	Firestorm I
	11-12
	Firestorm II
	9-10
	Firestorm III

	15-17
	Fast Attack I
	13-14
	Fast Attack II
	11-12
	Fast Attack III

	18-20
	Shadow I
	15-16
	Shadow II
	13-14
	Shadow III

	
	
	17
	The Killer I
	15
	The Killer II

	
	
	18
	To the Core I
	16
	To the Core II

	
	
	19-20
	Hard Boiled I
	17
	Hard Boiled III

	
	
	
	
	18
	Metabolismo AC

	
	
	
	
	19
	Bioenergía

	
	
	
	
	20
	Sacrificio

	Impacto
	Retrocede 5/10-1H p.c. 1000 estab. NV3 derriba

	Jammer
	D20: Desvía misiles lanzados desde el mismo lock

	Fear Shot
	Objetivo no ataca en 1d4/1d6/1d10 – ½ FRI turnos

	Zoom
	Paraliza parte azar/Paraliza parte azar (50% destruye)/Paraliza parte selecta o vuela 50% parte azar

	RofUp
	Ratex1.25 / Ratex1.25 comp / Ratex1.5 comp

	Fire Storm
	Incendia AC D250 1d6/6t (II y III Overheat D500 1d6/6t)

	Fast Attack
	Dif 15/20/25: +5/10 INI (III primero turno siguiente)

	Shadow
	D15/20/25: –10 al dar/esquiva 1 ráfaga/esquiva 5 ráfagas

	Control AC
	D15: No recibe penalizadores por movimiento propio

	The Killer
	Daño x1.5 / Daño x2

	To the Core
	25% afecta 10% destruye / 50% afecta 20% destruye

	Hard Boiled
	Localización especial / Localización especial crítica

	Berserker
	D20: Energía infinita en 6 turnos

	Metabolismo AC
	D20: Consumo X2 MOV x2 Boost Pw X2

	Bioenergía
	Armas de energía daño x3

	Sacrificio
	D(Auto) Añade 1000 AP por HP sacrificado

	(BSS de ataque) Dif al disparo: +5/+10+15



	Human PLUS: Solo ganan PSI por implantes. Limite 30

	Delta: Ganan PSI nuevos por implantes o contestando. Limite 25

	Alpha: Ganan PSI nuevos por implantes, contestando o sacando 10+10 en una tirada de PSI (el valor del PSI será 1d10). Limite 20

	El poder PSI se queda en puntación PSI si no se entrena. El máximo es PSIx10. Por malas experiencias se ganan PSI+1d10 puntos fallando FRI+1d10 dif 10 a 25 (cuanto menor, peor la situación)

	Importancia del objetivo
	Dificultad

	Don Nadie
	10

	Rufian
	15

	PJ, Maton
	20

	Jefe final
	25

	Malo Principal
	30


	Avatar 9
	Psicometría 5

	Barrera PSI 3
	Rabia + 10

	Canal. Ener. 5
	Red 4

	Contra. Psi 1
	Regener. 2

	Curación 4
	Telepatía 5

	Fase 4
	Teleport. 5

	Ghost 4
	Telequin. 6

	Mutación 5
	Torm. PSI 7

	Ojo Mental 6
	Vis. Karm. 3

	Oráculo 6
	Wings 5

	Proy. Ment. 8
	7º Sentido 1


	1. Iniciativa
REF+1D10

2. Distancias Hexágonos

3. Velocidad Modifica la dificultad.

Situaciones

Objetivo movimiento

Objetivo quieto

Atacante movimiento

½ at + full obj

½ at

Atacante quieto

Full obj

N/A

4. Resolución:

4A. Ataque
Atrib + habilidad + 1D10  Dif Dist + Vel

4B. Evasión Atrib + pilotar + 1D10 Dif Result ataq

5. Resultado: Número de aciertos y daño de los acieros.

Especiales:

A. Fuego de supresión. Pierde turno y gana 10 a INI el turno siguiente.

B. BSS. Declara BSS antes de acción. Dif de la BSS o 10 si la BSS no está programada.

	Dificultad Fuego

	Mod Piernas

	+Mod Velocidad

	+Mod Color

	+Mod Habilidad:

(Ref+Pilotar)/2=

	Penalizador Total

	Modificadores

	Piernas

	Reverse Joint
	+1

	Humanoide
	0

	Caterpillar
	-2

	Four Legs
	-3

	Color

	Iluminado: Claro
	+1

	Iluminado: Oscuro
	-1

	Oscuro: Claro
	-1

	Oscuro: Oscuro
	+1


	Modificadores Disparo

	Cobertura
	0 a 10

	Apuntar
	+5 cada turno hasta +15

	Mira Laser
	+5

	Burst
	+5 cada turno hasta +15

	Cada 10 rate aumenta la probabilidad en 1


	Generador Dañado

	1D10: Si el resultado es igual o menor, explota.

	AC
	1
	2000AP en 6H

	MT
	5
	4000AP en 6H 2000AP en 10H

	Velocidad
	Dificultad +

	2-3
	2

	4-6
	4

	7-9
	6

	10-12
	8

	13-15
	10

	16-18
	12

	19-21
	14

	22-24
	16

	25-27
	18

	28-30
	20

	31-33
	22

	34-36
	24


	Acciones 1 Turno

*MOV Completo (+rate completo)

*Prop Completo (+rate completo) 

*Rate Completo

*Levantarse/agacharse  ½ turno

*Habilidad/Acción

*Levantarse (del suelo)

*Soltar Misiles (1 sec)

*Sable 4 veces y 6 en el aire

(Cada acción adicional +5 DIF)


	Misiles: Velocidad propia + velocidad objetivo + 2 por cada lock + Dif distancia:

	Distancia
	Dificultad

	2-9
	20

	10-19
	15

	20-29
	10

	30 o +
	5

	Sable: Df15+penalizador velocidad

	Sable Plus: Df25+Pe.Vl objet+Hex


	Dificultades

	Fácil
	10

	Normal
	15

	Difícil
	20

	Heavy
	25

	Imposible
	30


	Movimientos

	1 HEX
	25 M

	Adelante
	Completo

	Lateral
	75%

	Atrás
	50%


	Arma
	Dif
	Daño
	Alcan
	Rate
	Munic
	Tamaño
	Area
	Clip

	Garrote (NL)
	-5
	15+bd
	2
	1c4des
	-
	Medio
	
	-

	Cuchillo
	-4
	6+bd
	1
	1c2des
	-
	Peque
	
	-

	Machete
	-3
	8+bd
	2
	1c2des
	-
	Medio
	
	-

	Espada
	-1
	12+bd
	3
	1c3des
	-
	Medio+
	
	-

	PSM
	+1
	8
	25
	2
	8
	Peque
	
	C

	M9
	+2
	13
	75
	4
	20
	Mano
	
	C

	S&M19
	+2
	15
	75
	2
	6
	Mano+
	
	B

	Desert Eagle
	+3
	36AB*
	75
	2
	8
	Mano+
	
	C

	M1911A1
	+3
	40
	75
	2
	8
	Mano+
	
	C

	121M1
	+3
	24
	25
	2
	7
	Medio
	*3
	Crt

	Stakeout
	+2
	24
	25
	1TT
	4
	Medio
	*3
	Crt

	UZI
	+3
	13
	100
	11
	32
	Mano+
	
	C

	L85A1
	+4
	24
	250
	67
	45
	Medio+
	
	C

	MP5-Chrome
	+3
	13
	100
	67
	2X30
	Medio
	
	C

	M-60E3
	+6
	38
	750
	50
	Cinta
	Grande
	
	Cnt

	Vulcan portatil
	+10
	38
	375
	52
	Cinta
	Gran+
	
	Cnt

	M2HB.50
	+7
	40AB*
	1000
	42
	Cinta
	Grande+
	
	Cnt

	Vulcan fija
	+5
	38
	750
	103
	Cinta
	Mgran
	
	Cnt

	PSG-1
	+6
	38
	*1200
	3
	20
	Grande
	
	C

	Kilgore
	-5
	42
	*2
	1c5des
	-
	Mano
	15
	-

	+M203
	+6
	18
	200
	1
	1
	Montado
	5
	P

	6Rd
	+5
	18
	200
	1
	6
	Grande
	5
	B

	LAW
	+9
	100
	175
	1
	1
	Grande
	10
	P

	Stinger
	+5x
	150
	3000
	1
	1
	Gran++
	30
	P

	M202A1Flash
	+6x
	110
	z400
	1
	4
	Gran++
	20
	P


	Rifle Laser
	+6
	30
	50
	5
	25
	Medio+
	
	C

	Laser pesado
	+10
	50 p/s
	10
	-
	30sec
	Gran++
	
	M

	Agilidad
	Inteligencia

	Evadir

Atletismo

Baile

Nadar

Robar
	Creatividad

Disfraz

Juego

Programar

Supervivencia

	Apariencia
	Percepción

	Arreglo
	Descubrir

Dibujar

Fotografía

	Carisma
	Reflejos

	Estilo

Intimidar

Persuasión

Vida Social
	Combate

Armas cc

Esquivar

Conducir

Sable AC

Pilotar AC

	Educación
	Técnica

	Idioma

Enseñar

Medicina

P.Auxilios

Música
	Pilotar nave

Abrir cerraduras

Chapuzas

Diseño mech

Reparación

Tecnologia mech

	Empatía
	Precisión

	Seducción

Actuar

Perc Humana
	Pistola

Fusil/Escopeta

Arma F. Pesada

Artilleria AC

Misiles AC



	Frialdad
	

	Cto Calle

Interrogatorio

Resist tortura
	

	Fue
	Lanz

	2
	6

	3-4
	12

	5-7
	20

	8-9
	26

	10
	30

	* Perfora blindaje

	*2 Fue+Atl+1d10m

	*3 Rango de escopeta

	Alcan
	Area
	Daño

	1-5
	1
	Full

	6-10
	3
	½

	11-+
	5
	¾

	*4 Area de Granada

	Area
	Daño

	100a75%
	¾

	75a25%
	½

	25a0%
	Full

	Clip: C-Cargador B-Bala 

Crt-Cartucho P-Proyectil 

M-Mochila Cnt-Cinta

	Fue
	BD

	2
	0

	3-4
	+1

	5-7
	+2

	8-9
	+3

	10
	+4

	Fue
	Levant

	2
	20

	3-4
	40

	5-7
	60

	8-9
	90

	10
	120

	Res
	Atur

	2
	4

	3-4
	5

	5-7
	6

	8-9
	7

	10
	8


	%
	Penalizador

	25
	-5

	50
	-10

	75
	-15

	100
	Incons


	HP’s

	((TCO+RES)/2) X 4 HP’s


	Andar
	Ag-Tco+5mt

	Correr
	AndarX3

	Saltar
	Andar/4


	Distancia
	Dificultad
	Metros
	Sniper
	Dificultad
	Exitos
	Efecto

	Bocajarro
	10-TCO
	1-10
	0 – ¼
	10
	5-9
	Normal

	Cerca
	15-TCO
	11-30
	¼ - ½
	15
	10-14
	Atraviesa

	Mitad 
	20-TCO
	31-60
	½ - ¾
	20
	15 - +
	Muerto

	Largo
	25-TCO
	61-100 
	¾ - Full
	25
	
	

	Extremo 
	30-TCO
	100- +
	Fuera Mira
	30
	
	

	Para Armas CC la DIF es 15-TCO. El daño se tira con dado, y el no letal se puede encajar tirando RES+1d10HP

	Deportes (20horas)

	Press
	Fue, Res, TCO

	Aeróbico
	Agil, Res, TCO

	Coperativos
	Agil, Res, Ref

	Natación
	Res, Fue, Agil


