DINERO


No es lo más importante del mundo de los transformers, pero juega un importante papel. Hay que tener en cuenta que con la marcha de los Quintessons muchos Autobots y Decepticons decidieron dedicarse a comerciar con otras razas inteligentes de la Galaxia. Asimismo el energón pasó a ser una forma estándar de pago en el Universo al comienzo de la Cuarta Guerra Cybertroniana. Es por eso que todos los personajes comienzan con una cantidad de créditos (ya que casi todos los escritores y guionistas de ciencia ficción adoptan esta moneda haré lo propio) estipulada por la siguiente tabla:
	Clase
	Dados de dinero

	
	

	Guerrero
	1d * 300

	Espía
	1d * 300

	Exiliado
	1d * 400

	Científico
	1d * 200

	Héroe
	1d * 200

	Transformer Primigenio
	1d * 300

	Junkion
	1d * 200

	Comandante
	1d * 350

	Ciudadano Cybertroniano
	1d * 300

	Headmaster y Targetmaster
	1d * 250



Hay que reseñar que uno de los dados que se tira para determinar el dinero de un personaje debe ser el dado Especial. Si sale crítico el total se duplica. Si por el contrario sale pifia se divide.
ARMAS

A continuación se detalla una lista de las armas disponibles para los personajes. Las armas que poseen un asterisco poseen versión de menor tamaño para personajes no jugadores como humanos y nebulanos (en realidad muchas de ellas son armas de esas razas adaptadas para el tamaño de los transformers, pero para esta tabla dicho detalle es indiferente). Junto a cada arma se especifica el tipo, qué clase puede utilizarla (las posibles restricciones para otras razas se dejan a elección del master), qué daño produce y su precio, así como comentarios oportunos.

	Arma
	Tipo
	Clase
	Daño
	Especial
	Precio

	
	
	
	
	
	

	Electro-espada
	c/c
	-
	4d
	-
	800

	Escudo deflector
	c/c
	-
	-
	+1d Resistencia Física
	500

	Espada rotor
	c/c
	-
	3d+2
	Se debe poseer forma alterna Volador Lento
	450

	Espada sónica
	c/c
	-
	3d
	-
	400

	Hacha armadura
	c/c
	Junkion
	3d
	+1d Resistencia Física
	No se vende

	Maza
	c/c
	-
	4d+1
	-
	850

	Vibrohacha
	c/c
	-
	3d+3
	-
	500

	Blaster arena
	Distancia
	Exiliado
	-
	3d, efecto Nube de Polvo
	1100

	Blaster láser*
	Distancia
	-
	4d-3
	-
	500

	Blaster iónico*
	Distancia
	-
	4d-2
	-
	550

	Bomba cluster*
	Arrojadiza
	-
	5d
	Se usa con Lanzar
	1000

	Cañón de fotones*
	Pesada
	-
	6d
	Se necesitan 4d de Fuerza
	4000

	Cañón de partículas
	Pesada
	-
	7d
	Se necesitan 4d de Fuerza
	No se vende

	Esfera plasma*
	Arrojadiza
	-
	4d-1
	Se usa con Lanzar
	800

	Lanzagranadas*
	Pesada
	-
	6d-4
	Se necesitan 4d de Fuerza
	3000

	Láser anticuado
	Distancia
	Héroe/TF Primigenio
	3d+6
	Se debe tirar el dado especial cada vez que se usa. Si sale pifia, se atasca (puede repararse)
	2500 (sólo en el mercado negro)

	Láser decelerador
	Distancia
	Junkion
	-
	El objetivo sufre -2d de Agilidad a lo largo de un turno
	No se vende

	Láser oxidante*
	Distancia
	-
	-
	-2d en Resistencia Física por fusión de los mecanismos internos
	1000

	Pistola aturdidora*
	Distancia
	Espía
	-
	El objetivo sufre -2d de Percepción a lo largo de un turno
	675

	Pistola compresora*
	Distancia
	-
	2d
	-
	300

	Pistola de fotones*
	Distancia
	-
	3d
	-
	400

	Pistola láser*
	Distancia
	-
	2d+2
	-
	350

	Pistola pegamento*
	Distancia
	-
	-
	Inmovilidad (0 en  Agilidad para el objetivo salvo en Esquivar en un turno)
	700

	Rifle iónico*
	Distancia
	-
	4d
	-
	650

	Rifle de fotones*
	Distancia
	-
	4d+1
	-
	700

	Rifle de partículas de alta energía*
	Distancia
	-
	4d+2
	-
	800

	Energon (cubo unitario)
	-
	-
	-
	Cubo de energon
	Variable



Hay que tener en cuenta que los precios y la calidad de las armas pueden variar por circunstancias especiales, como un vendedor usurero o una enorme escasez del producto. Todo eso está a elección del master. Al fin y al cabo, un arma en el planeta Cybertron no tiene el mismo valor que un arma en el asteroide Monacus (la tabla anterior hace referencia al precio estándar de Cybertron). Finalmente sólo hacer notar que las armas compatibles para razas de menor tamaño no ven disminuido su precio por ello.
