PERSONAJES NO JUGADORES

Esta es una pequeña lista de los personajes que pueden enriquecer el mundo del juego de rol de los transformers. Algunos son transformers, otros no. La mayoría de ellos tuvieron un papel importante a lo largo de la historia de estos seres robóticos. En todo caso, el master tiene total libertad para crear otras razas que interactúen con los personajes jugadores. Al igual que con los lugares y planetas, la creación de razas alienígenas ofrece grandes dosis de libertad. Los siguientes atributos corresponden a criaturas estándar; siempre puede haber un héroe que supere estas pautas (por ejemplo una gran piloto humano como Marissa Fairbone o un malvado y poderoso líder nebulano como Lord Zarak).
Quintesson


Los creadores orgánicos de los transformers. Los Quintessons suelen ser físicamente débiles, aunque poseen una gran inteligencia y afán científico. Sin embargo carecen por completo de respeto por otras razas alienígenas, aparte de albergar un intenso odio por las razas robóticas en general. Suelen tener conductas psicópatas que les llevan a actos extremos como destruir un planeta entero con tal de acabar con la Matriz de Liderazgo Autobot o alterar completamente el continuo del espacio-tiempo. Son extremadamente listos y peligrosos, y suelen hablar con frases probabilísticas y analíticas como posibilidad de un ochenta por ciento de que se trate de una expedición de rescate. Son de tres tipos:

Multicaras: poseen dos dados en todos los atributos salvo diez dados en Técnica y Conocimientos, además de la habilidad Campo de Fuerza con cinco dados de intensidad. Poseen cinco rostros giratorios, y su campo de fuerza les eleva por encima del suelo. Tienen unos pequeños tentáculos que usan a modo de manos.

Multibrazos: poseen tres dados en Fuerza y en Constitución, ocho dados en Técnica y Conocimientos y dos dados en el resto de atributos, además de Campo de Fuerza con tres dados de intensidad. Ligeramente más humanoides que los Multicaras, aunque siguen sin tener sin tener piernas. Poseen el mismo campo de fuerza, y en vez de pequeños tentáculos blancos, tienen tres más largos en cada lado de su cuerpo.


Humanoide: posee los mismos atributos que el Multibrazos salvo un dado más en Destreza y en Armas Cuerpo a Cuerpo (las cuchillas hacen dos dados de daño). No posee campo de fuerza, pero tiene algo similar a cuchillas adjuntas a sus manos. Evidentemente, su cuerpo es algo más humano que los de los otros tipos.

Sharkticon

Atributos: 3f, 3d, 3c, 1t, 1conoc, 2p.


Habilidades: Mordisco, Cambio Rápido, Arma Permanente en forma de robot (Maza).

Forma Alterna: Criatura Naval.

La fuerza de choque de los Quintessons, criaturas sin mente ni más objetivos en su simple existencia que destruir a los enemigos de sus creadores. Aunque poseen forma alterna (Piraña), no pertenecen a ninguna de las dos facciones de los transformers. Odiados por igual por ambos grupos.

Guardián de los Quintessons


Atributos: 15f, 2d, 15c, 0t, 0conoc, 2p.


Monstruos metálicos de la Primera Guerra Cybertroniana, estos colosos diezmaron a los rebeldes transformer hasta que A3 logró construir un aparato para desactivarlos y así proclamar el fin del esclavismo Quintesson. Aún quedan algunos desactivados en Cybertron, y otros se volvieron transformer, como Omega Supreme, que decidió luchar en el bando de los Autobots cuando los Constructicons destruyeron Ciudad Cristal, adoptando la forma alterna de estación espacial. En general los Guardianes son un mal recuerdo para todo transformer que vivió la época de la esclavitud.
Nebulano


Atributos: 1f, 2d, 2c, 3t, 3conoc, 3p. Los nebulanos cyborg poseen tres dados en todas.


Habilidades: Tecnokinesis 3d (Maligno); con una dificultad marcada por la complejidad de la máquina a controlar, pueden manejar máquinas no sentientes a distancia durante un número de turnos igual al de éxitos que obtengan en una segunda tirada.



Humanoides procedentes del planeta Nebulos, divididos en dos facciones; una parte de ellos son tecnokinéticos, es decir, pueden controlar las máquinas sólo con el poder de la mente, y usan este poder para esclavizar a los otros nebulanos, los cuales son tecnófobos. Sin embargo con la llegada de los Autobots superaron su fobia, aliándose con ellos y formando los Headmaster y Targetmaster. Sin embargo los Decepticons se aliaron con la otra facción de los nebulanos, imitando así a sus enemigos Autobots.


Existen unos pocos nebulanos que son cyborgs, sus cerebros alojados en cuerpos de robot. El líder de los nebulanos esclavistas es Lord Zarak, compañero binario del inmenso Decepticon Scorponok.

Humano


Atributos: 1f, 4d, 1c, 3t, 2conoc, 3p.


Una de las razas cuyo destino está más ligado al de los Autobots. Aliados naturales de éstos (con algunas salvedades), los humanos lucharon en todo momento para que su planeta natal, la Tierra, no fuera drenado por los Decepticons que se estrellaron en él. Cuando los Decepticons se retiraron de la Tierra, los humanos mejoraron su poder militar, llegando a ser rival a la altura de los Decepticons sin necesidad de los Autobots. Aventureros incansables y grandes pilotos, formaron la Edc para defenderse del ataque de los Decepticons, liderados por el mucho más inestable Galvatron. Finalmente sellaron el pacto definitivo con los Autobots al fundirse ambos en los Headmaster y los Targetmaster.
Skuckzoide

Atributos: 3f, 2d, 2c, 3t, 2conoc, 2p.


Habilidades: Superviviente, Intuir.


Repulsiva raza con aspecto de reptil. Los mercenarios más inmorales y despiadados de la Galaxia. Los Decepticons han contado con ellos en numerosas ocasiones para espiar a los Autobots o llevar a cabo su venganza, aunque no conocen lealtades ni dueño (como demostraron al ser contratados por los Quintessons). No es conveniente dar la espalda a estos cazarrecompensas, aunque muchos Autobots sostienen que debe haber algún planeta de origen de esta raza donde vivan los auténticos elementos pacíficos… no obstante nadie lo ha encontrado hasta la fecha. 

Líder Transformer


Atributos: 5f, 3d, 5 Armas Laser, 5c, 3t, 5conoc, 5p.

Habilidades: cuatro cualesquiera de las habilidades de los PJs, con la única restricción de forma alterna y alineamiento. El líder Autobot además posee Sabiduría de los Antepasados; +7d a Conocimientos una vez cada medio año, y La Hora Más Oscura; +50d en daño a un ataque básico exitoso, en Reparar ó en Medicina, una única vez en su vida y en un momento aciago para el destino final de los Autobots.

Alineamiento: legal bueno (Autobot), neutral maligno (Decepticon).

Las leyendas vivientes más poderosas de entre los transformers. Sólo puede haber uno por bando, y su fuerza, inteligencia, destreza militar y sabiduría está más allá de toda duda. Es en su personalidad en los que se diferencian: el Líder Autobot se deja guiar por la compasión y el de deseo de paz con los suyos y con otras razas. Lo dará todo, se sacrificará de todas las maneras posibles para poner fin al conflicto entre Autobots y Decepticons. El Líder Decepticon combina fuerza bruta, astucia militar, crueldad y terror. Su interés primordial es la conquista, y no conoce el perdón. No obstante el Líder Autobot cuenta con el poder de la Matriz de Liderazgo. En una ocasión los Quintessons engañaron a Galvatron haciéndole creer que existía una Matriz de Liderazgo Decepticon. Sin embargo aunque ellos mismos decían que dicho objeto nunca había sido creado, podrían haber estado mintiendo una vez más…
Unicron


Atributos: 30f, 0d, 30 Armas Laser, 20c, 25t, 3conoc, 20p (algunas subcategorías de los atributos no se aplican con este transformer por su tamaño planetario, como Nadar o Esconderse).

Habilidades: Devorar; en forma de planeta puede hacer una tirada con el dado Especial para destruir un cuerpo celeste que esté en su ruta y sea de menor tamaño que él, y si no sale pifia, resulta exitosa. Rayo de muerte: como Arma Permanente en ambas formas, pero es un ataque cósmico que tiene 25 dados de daño.

Forma Alterna: Planeta (no impone modificadores).


Alineamiento: caótico maligno.


La criatura más letal que jamás ha conocido el Universo. Arrogante y egocéntrico, profeta de la destrucción, su único objetivo era destruir todo aquello que supusiera una amenaza para su permanente reinado en el Cosmos. Fue creado por Primacron, un científico loco alienígena, y destruido por el (recién estrenado) Rodimus Prime con la ayuda de la Matriz de Liderazgo Autobot.

Cambiador Séxtuple


Atributos: los del Guerrero.


Habilidades: Arma Permanente en toda forma alterna que no la posea (salvo Criatura), Cambio Rápido, dos más a escoger (de Guerrero o genéricas).


Forma alterna: seis cualesquiera.



Formidables guerreros entre los transformers (además de una obra maestra en la línea de juguetes de la serie), estos soldados poseen la habilidad de adoptar seis formas distintas, incluyendo la de robot. Dichas formas suelen tener al menos una vez Volador, Terrestre, Criatura y Arma. Extremadamente poderosos, son capaces de enfrentarse ellos solos a batallones enteros de enemigos. Constituyen un escuadrón en sí mismos, sin más ayuda que la que el buen uso de su peculiaridad les puede ofrecer. Son muuuuuy raros de encontrar en el Universo, y suelen estar muy dedicados a la causa Autobot o Decepticon; quizás el más conocido de ellos sea el Decepticon Sixshot.
