SISTEMA

Este juego requiere el uso de dados de seis caras, además de un dado Especial, que distinguiremos de los demás por ser también de seis caras pero con otro color o tamaño. Cada acción que un personaje efectúe motivará tirar una serie de dados marcados por la ficha de su personaje. Algunas acciones se pueden considerar automáticas según las circunstancias, y eso se deja al libre albedrío del master. 


Cuando se tira un dado, si se saca un 3, 4, 5 ó 6 la tirada se considera un éxito. El número de éxitos determina si la acción es o no conseguida (saltar un muro, fabricar un arma). Otras acciones juegan en contra de las de otros PJs ó PNJs, y se enfrentan ambas tiradas entre sí. La diferencia entre ambas tiradas determina no sólo quién gana, sino con cuánta efectividad lo hace. Por ejemplo, un Autobot golpea a un Decepticon, saca cinco éxitos en el ataque y el Decepticon sólo uno esquivando, ha sido un ataque contundente. Un opción es sumar la diferencia en dados al daño que el golpe pueda hacer; sin embargo esto no debería hacerse con armas. Un arma siempre hace un daño estipulado, y no por apuntar mejor su potencia de fuego debe resultar exageradamente mayor. En impactos c/c, el atacado, una vez no puede esquivar el golpe, debe tirar Resistencia Física, y el número de éxitos se restará en dados al daño del atacante (Lucha si es sin armas, Armas c/c en otro caso). 

Se puede diseñar una tabla de dificultades al gusto del master, una opción podría ser ésta:

	Nombre
	Éxitos
	Descripción
	Ejemplo

	
	
	
	

	Automática
	00
	De manera natural en condiciones normales
	Transformarse

	Muy fácil
	01
	En general muy sencillo
	Conducir por las calles con tráfico moderado

	Fácil
	02
	Algo más complejo
	Conducir con nieve

	Medio
	03
	Necesitas tener cierta habilidad para conseguirlo
	Reparar un compañero

	Difícil
	04
	No sólo debes saber hacerlo, también ser muy bueno en ello
	Repararse a sí mismo

	Muy difícil
	05
	Eres uno de los mejores que hay en lo que estás haciendo
	Conducir en medio de una persecución esquivando tráfico en sentido contrario

	Arriesgado
	06
	Una buena dosis de suerte es extremadamente necesaria para ello
	Pilotar una nave en medio de un cinturón de asteroides

	Desesperado
	07
	La vida o la muerte pueden depender enormemente de ello
	Saltar de una nave a punto de estrellarse a gran velocidad

	Increíble
	08
	Las aventuras épicas se nutren de estas acciones
	Dañar de un puñetazo al monstruo Caos

	Por encima de lo imposible
	09
	Esto sólo lo hacen aquellos con poderes que superan todas las expectativas
	Reformar un transformer dañado

	Cósmico
	10
	Quien lo hace se coloca a la altura de las fuerzas del Universo
	Atacar con éxito a Unicron

	De dioses
	11
	Quienes presencian algo así sienten que su vida ha cambiado
	Fabricar una criatura sentiente

	Legendario
	12
	Sólo en leyendas puede pasar
	Ser aceptado por la Matriz Autobot

	Nunca conseguido
	13+
	La barrera a superar
	Fabricar la Matriz Decepticon



Está el caso del dado Especial. En cada tirada un dado debe ser el Especial, salvo en las de daño, y cuando en este dado aparezca un seis, se sumará un éxito adicional y se tirará de nuevo. Si sale un 3, 4 ó 5 se sumará un éxito a los ya obtenidos, si sale un 1 ó 2 no ocurre nada, pero si sale de nuevo un 6 la tirada será un crítico, es decir, un éxito arrollador. Para reglas de master, sólo decir que en acciones enfrentadas, si salen dos críticos, uno por cada contendiente, gana el que mayores éxitos tuviera, y si empatan quien defienda. Es recomendable también que algunas acciones no sean posibles por medio del crítico, como por ejemplo las consideradas legendarias, aunque se deja a la elección del master.

Si en el dado especial por el contrario sale un 1, se resta un éxito y se tira de nuevo. Aunque salga un 3, 4, 5 ó 6, no se suma un éxito al total, y si vuelve a salir 1 la tirada será una pifia. No sólo no se ha conseguido la acción, sino que ha sido un fracaso estrepitoso; es recomendable penalizar tales tiradas.

Un crítico en ataques a corta distancia se cuenta como doble número de dados al daño generalmente, aunque no se cuenta nada especial en una pifia en defensa; es un impacto y ya está.
