
 

 

 

 

 

 

 

Ficha para humanos: 

>Nombre 

>Edad 

>Sexo  

>Habilidades 

Las habilidades constan de 40 puntos a repartir 

entre ambos dados, pueden ser para aumentar los 

tuyos o para disminuir los del enemigo 

<Ejemplos 

Experto francotirador: +20 dado izquierdo 

Distracción: -20 dado izquierdo enemigo 

Las habilidades se dividen entre activas y pasivas. 

Las activas necesitan activarse y tienen 3 usos por 

batalla, pero pueden tener tantos puntos como 

quieras. Las pasivas siempre están en uso pero solo 

puedes asignarles un máximo de 10 puntos. También 

puedes tener una habilidad que no dependa de 

dados, aquí hay algunos ejemplos: 
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<Recarga rápida: permite cargar en un turno, 3 

usos 

<cirugía improvisada: permite curar 200 de vida al 

usuario o a un aliado “al estilo far cry” si se tiene 

al menos un cuchillo de combate equipado, 3 usos. 

El sistema es flexible y si haces habilidades que no 

lo sigan pero me convencen las permitiré. 

>Armas y equipamiento 

Se explicará más adelante 

Ficha para gemas: 

>tipo de gema 

>apodo (opcional) 

>poderes 

Lo que tu gema es capaz de hacer. 

<Ejemplos 

Hidrokínesis, clarividencia, ferrokínesis, etc. Se 

usará un dado 1d99 para determinar el éxito de las 

acciones con poderes salvo en situaciones donde el 

mismo sea lógicamente inevitable. Puedes tener 

hasta 4 poderes siempre y cuando cumplan en 

conjunto algún rol o propósito. 

>ataques 

Son los ataques que realizas mediante tus poderes, 

tienes 2000 de daño que repartir entre al menos 2 

ataques, teniendo mínimo 200 y máximo 1800 de daño. 

los ataques con más de 1000 de daño tendrán un uso 



limitado a 8 por batalla, dividiéndose entre 2 por 

cada 400 de ataque asignados. Los ataques con menos 

de 600 de daño recibirán un bonus de +5 de precisión 

por cada -200 de daño. 

>armas y equipamiento 

Se explicará más adelante 

 

>Dados 

El izquierdo es la precisión y el derecho es el daño 

<Izquierdo 

Menos de 50 fallas, más de 50 aciertas 

<derecho 

Menos de 25 no haces daño, entre 25 y 75 haces daño 

normal y más de 75 haces doble de daño 

>Stats 

Todos tienen 3000 de vida, el daño que hagan 

dependerá de su arma. Las gemas no pueden ser 

curadas en combate pero pierden su forma física al 

tener menos de 500 de vida. Si no son encerradas 

pueden recuperarla después de 5 turnos, volviendo 

con 1500 de vida. 

Los humanos pueden ser curados durante el 

combate pero pueden perder extremidades o sufrir 

lesiones y efectos de estado que los afecten de 

algún modo. 

>Armas 



Pueden elegir un máximo de 2 armas y 4 consumibles 

(las gemas pueden llevar 2 consumibles extra). Las 

armas de fuego requieren un turno para 

recargarse. La cantidad de munición disponible 

varía en cada misión. 

Antes de cada misión, cada jugador elegirá los 

consumibles que llevará consigo, el que tenga el 

cargo de líder elegirá los de los npc’s (en caso de 

haber) 

nuevo equipo y mejoras para el ya existente será 

añadido con el tiempo.  

 Armas predeterminadas que pueden elegir: 

<Cuchillo de combate 

200 de daño, +10 precisión al enemigo, no requiere 

munición y por lo tanto no necesita recargarse. 

Puede arrojarse para no aumentar la precisión del 

enemigo pero debe recogerse, se recupera 

automáticamente al acabar la batalla. Pueden 

usarse dos a la vez. También puede usarse para 

desarmar o mutilar al enemigo. 

<Pistola 

400 de daño por bala, capacidad de 5 balas. Pueden 

usarse dos a la vez pero deberán recargarse de una 

en una.   

 

<Rifle de caza 



Disparo: 500 de daño, capacidad de 6 balas. +10 

precisión al usuario.  

Culata: 200 de daño, +10 precisión al enemigo, no 

utiliza munición. 

<Escopeta 

A mediana distancia: 500 de daño, capacidad 6 

cartuchos.  

A corta distancia: 1000 de daño, capacidad 6 

cartuchos, +10 precisión a usuario y enemigo. 

Culata: 200 de daño, +10 precisión al enemigo, no 

utiliza munición. 

<Ametralladora semiautomática 

Disparo: 10 de daño por bala, dispara 10 balas por 

segundo (es decir, la cantidad de balas disparadas 

deberá ser un múltiplo de 10), capacidad 100 balas. 

Dispara por el tiempo que el usuario presione el 

gatillo. 

Culata: 200 de daño, +10 precisión al enemigo, no 

utiliza munición 

<Lanzacohetes 

Disparo: 1400 de daño, capacidad 1 cohete. Si se 

dispara a corta distancia puede dañar al usuario.  

Ariete: 400 de daño, +20 precisión al enemigo. Si hace 

daño doble derriba al enemigo, impidiéndole atacar 

por un turno. 

 



 

 

 

 

<Rifle de francotirador 

Disparo a larga distancia: 400 de daño, si se usa un 

turno para apuntar antes de disparar el usuario 

obtiene +30 en ambos dados. Capacidad 4 balas. 

Disparo a corta distancia: 400 de daño, +10 precisión 

al enemigo. Capacidad 4 balas. 

Culata: 200 de daño, ´10 precisión al enemigo. 

<Ametralladora automática 

Disparo: 5 de daño por bala, capacidad 220 balas. 

Dispara todo el cargador 

Ariete: 500 de daño, +20 precisión al enemigo. Si hace 

daño doble puede aturdir al enemigo, impidiéndole 

atacar por un turno. 

Consumibles: 

<Ganada de fragmentación 

500 de daño, un uso. Si se usa a corta distancia puede 

dañar al usuario. 

<Granada cegadora “flashbang” 

Deja ciego a un enemigo por un turno, provocando 

que no pueda atacar. Un uso 

<Botiquín de emergencia. 



Cura 400 de vida y mitiga efectos de estado. 1 uso, 

usar 2 cura ciertos efectos de estado. 

 

 

<Munición extra 

Otorga munición adicional 1 uso. 

También pueden crear sus propias armas. 

<aditamentos y mejoras 

<pistolas, rifles y ametralladoras 

Mira “red dot”: +10 precisión 

Silenciador: -10 daño +10 sigilo 

Cargador extendido: +20 munición 

<escopeta 

Lanzagranadas: permite lanzar una granada 

(aparte de las llevadas como consumibles). hasta 3 

granadas. 

 

 

Ficha para creación de armas de fuego: 

>Nombre 

>Capacidad 

>modo de disparo (manual, semiatomático o 

automático) 

<manual 



disparas hasta 5 balas o un proyectil por turno.  

<semiautomático 

disparas una cantidad controlable de balas por 

turno 

<automático 

vacías el cargador en un turno 

>daño por bala  

Intenta mantener el daño por bala inversamente 

proporcional a la capacidad del cargador. A mayor 

capacidad, menor daño por bala. 

 

 

 

 

<ejemplo: 

>Modelo 

Tango 51  

>Capacidad 

Cinco balas  

>Modo de disparo 

Semiautomático  

>Daño por bala 

315 

 


