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SACRED WIRE 28 - REQUISICIONES

L] 1- COMBATE IMPROVISADO

{ cH-01

CAPITULO 1 - EQUIPO -

FORM SW28-RQ-1

01| ARMAS Y ARMADURA

COMBATE IMPROVISADO

ARMA TIPO

|

DANO ESPECIAL

Desarmado  Contundente 1
Improvisada Contundente d4

-2 ND Combate, sin Contraataque, siempre disponible
-2 ND Combate, sin Contraataque, culatazos

ARMAS CUERPO A CUERPO O

D20 ARMA TIPO DANO ESPECIAL COSTE
1 | Pufio Americano Contundente 2 2
2 | Cuchillo Cortante d4 3
3 | Punzdn Téxico d4 +1 dano vs. herido 4
4 | Aguijon Energia d4 Objetivo -1 ND en su siguiente 5

activacion
5 | Inyector Toéxico dé Repite 1s 9
6 | Maza Contundente dé6 Empuje 1" 9
7 | Espada Cortante dé Repite 1s,+1 ND en Contraataque 10
8 | LatigodeCable Estatico dé Alcance 2" 11
9 | Machete Cortante d8 Repite 1s 13
10 | Aturdidor Energia d8 Objetivo -1 ND en su siguiente 13
activacion
11 | Martillo Contundente d8 Repite 1s, Empuje 1" 15
12 | Hoja Estatica Estatico ds +1 ND vs. herido 15
13 | Hoja Acida Toxico di0 AP1 17
14 | GarradeArco  Estatico d10  Repite 1s, +1 a la tirada de Critico 19
15 | Sable Cortante d10  Repite 1sy 2s 19
16 | Guantelete Contundente d10  Repite 1sy 2s, Empuje 1" 21
17 | Puiio Plaga Téxico d12  Repite 1s, +1 dafno vs. herido 22
18 | Mazode Choque Estatico d12  Repite 1s, Empuje 2" 25
19 | Motosierra Cortante d12  Repite 1sy 2s, AP 2 27
20 | PuiiodePoder Energia d12  Repite 1sy 2s, Empuje 2" 27
"Morir en espacio ptiblico conlleva una tarifa de limpieza cargada a tu patrimonio."
Aviso de Seguridad Publica
O

O
2 11 111
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4 - AGENTE [12] - EMISOR [12]

AGENTE [12] O

SACRED WIRE 28 - REQUISICIONES

14 SALUD, 4" MOV
» Combate 2d4, Defensa 2d6, Astucia 2d8
» Pistola (2): d4 Proyectil, -1 ND a mas de 6"
» Espada (10): d6 Cortante, repite 1s,+1 ND en Contraataque

» Repite tiradas de Astucia fallidas

EMISOR [12] 0

14 SALUD, 4" MOV

» Combate 2d4, Defensa 2d6, Astucia 2d8
» Aguijon (5): d4 Energia, objetivo -1 ND en su siguiente activacion
» Chaleco Acolchado (7): 1 reduccién, reduce Empuje en 1"

» Solo CC, puede Canalizar

"Rendimiento excepcional registrado. Espera cuotas aumentadas."

SYYLSINN - %

Evaluacion de Rendimiento

[} |
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4 - MUESTRAS

SACRED WIRE 28 - REQUISICIONES 4 - TIRADOR [12] - EXPLORADOR [12] 1- ARMAS DE DISPARO - GRANADAS SACRED WIRE 28 - REQUISICIONES

| | | | | |
TIRADOR [12] o ARMAS DE DISPARO =
D20 ARMA TIPO DANO ESPECIAL COSTE
14 SALUD, 4" MOV 1 Grapadora Proyectil 2 Alcance méx. 6" 1
. 2  Pistola Proyectil d4 36". -1 ND mas alla de 6" 2
» Combate 2d8, Defensa 2d6, Astucia 2d4 3 Agua Toxico ) 26" +1 dafio vs. herido 1
» Laser (9): d6 Energia, +1 ND si no se movio 4 Pistola de Arco Estatico d4 36". Sin pifias 5
» Pistola (2): d4 Proyectil, -1 ND a mds de 6" 5  Dardos Téxico dé 36": Ob}'gtivo -1 ND en su siguiente 9
activacion
» Grapadora (1): 2 Proyectil, alcance max. 6" 6 PistolaFrag Explosivo d6 36". AP 1 9
» Sin penalizacion por moverse al disparar i oser Energla _ d6 36" +1 ND si no se movi6 9
8  Aullador Emisiéon  d6 36". Ignora cobertura 11
9  (arabina Proyectil d8 36". Repite 1s 13
EXPLORADOR [12] O 10  lanzallamas Energia  d8 36". Ignora cobertura 15
11 Sonica Emisiéon  d8 36".+1 ND vs. herido 15
12  Tesla Estatico d8 36". Impacta a la miniatura mas 15
12 SALUD, 6" MOV cercana a 2" del objetivo
. 13 Criofusor Toxico d10 36" Ignora cobertura 19
> Combate 2d6, Defensa 2d4, Astucia 2d8 14  lanzagranadas Explosivo d10  36'. Repite 1s, AP 1 19
» Pistola de Arco (5): d4 Estatico, sin pifias 15  Escopeta Proyectil d10  36'.Repite 1s, Empuje 1" 19
1 Caion de Arco atd " i iéni
» Chaleco Ligero (7): 1 reduccion, +1" Mov 6 Estético dI0 ;?ﬁ;ﬁﬁ;ﬁgﬁtﬁgéﬁf;F?di%as 21
» Destrabarse gratis, 3" Mov tras desplegar (ver Campana) objetivo
17 ProyectordePlasma Energia  d12  36'.Ignora cobertura, AP 1 25
18 Rifle Energia dl12  36'".Repite 1sy 2s, Sobrecarga: 25
ZELOTE [12] O _ -1 ND por dano max.
19 (aiiondelamento  Emisién d12 36" Repite 1s, Empuje 2" 25
20 Llanzamisiles Explosivo d12  36". Repite 1sy 2s, AP 2 27
12 SALUD, 5" MOV
[, |
» Combate 2d8, Defensa 2d4, Astucia 2d6 GRANADAS O
» Inyector (9): d6 Téxico, repite 1s Las granadas son consumibles. Cualquier tipo de contrato puede llevarlas y
» Cuchillo (3): d4 Cortante lanzarlas.
» +2" Mov si acaba Trabado, +1 ND Combate vs. 2+ enemigos, solo CC D6 GRANADA EFECTO COSTE
Humo 1 dano, deja columna de humo bloqueando LdV hasta la 8
siguiente ronda
2 Flash 1 dafo, -1 ND siguiente activacion 10
3 Gas dé6 dano Téxico 10
4 PEM dé6 dafo Estatico, -1 ND siguiente activacion 12
5 Frag d8 dano Explosivo 14
6 Incendiaria d6 dafio Energia, ignora cobertura 14

[ i | || 1 1 1
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SACRED WIRE 28 - REQUISICIONES 1- ARMADURA - ARMADURA LIGERA
[ |
ARMADURA O

Una pieza por miniatura; queda blindado.

ARMADURA LIGERA

Base: 1 de reduccion del dano

|

1 MallaSimple -1" Mov 2
2  Blindaje Ligero - 4
3 Forro Protector -1 a las tiradas de Critico contra ti 6
4 Chaleco Ligero +1" Mov 7
5  Chaleco Acolchado Reduce Empuje en 1" 7
6  Malla Defensiva Repite 1s en Defensa 8
7 Arnés de Corredor +2" Mov 10
8  Traje de Explorador Repite 1s en Defensa, +1" Mov 11
ARMADURA MEDIA O

Base: 2 de reduccion del dano

D6 ARMADURA ESPECIAL COSTE

1 (Coraza Estandar = 8
2 PetoTactico +1" Mov 11
3 Arnés de Patrulla Repite 1s en Defensa 12
4 Equipo de Asalto +2" Mov 14
5  Blindaje Reforzado Repite 1sy 2s en Defensa 14
6  Traje de Operaciones Repite 1s en Defensa, +1" Mov 15

]
m}

|

ARMADURA PESADA

Base: 3 de reduccion del dano, -1" Mov

D6 ARMADURA ESPECIAL COSTE

1 CorazaPesada - 12
2 Traje Binker -1" Mov adicional, Repite 1s y 2s en Defensa 16
3 Armazon Industrial Reduce Empuje en 1" 15
4 Blindaje de Combate Repite 1s en Defensa 16
5  Exoesquelefo de Asalto Repite 1sy 2s en Defensa 18
6  Blindaje Fortaleza Repite 1s, 25 y 3s en Defensa 20
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4 - JEFE [12] - BRUTO [12] [g] SACRED WIRE 28 - REQUISICIONES
T { cH-04 K B ||
CAPITULO 4 . MUESTRAS - FORM SW28-RQ-4

04 | EJEMPLOS

JEFE [12] 0

16 SALUD, 4" MOV
» Combate 2d8, Defensa 2d6, Astucia 2d6
» Aguja (4): d4 Téxico, +1 vs. herido
» Punzon (4): d4 Téxico, +1 vs. herido

» Blindaje Ligero (4): 1 reduccién

BRUTO [12] O

14 SALUD, 3" MOV
» Combate 2d8, Defensa 2d6, Astucia 2d4
» Espada (10): d6+1 Cortante, repite 1s,+1 ND en Contraataque
» Malla Simple (2): 1 reduccion

SYYLSINN - %

» Puede llevar armadura Pesada

VETERANO [12] O

13 SALUD, 4" MOV

» Combate 2d6, Defensa 2d6, Astucia 2d6

» Pistola (2): d4 Proyectil, -1 ND a mas de 6"

» Punzoén (4): d4 Téxico, +1 vs. herido

» Forro Protector (6): 1 reduccion, -1 Criticos contra ti
» +1 ND Defensa bajo mitad de Salud
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3 - TABLAS |

SACRED WIRE 28 - REQUISICIONES 3 - PIFIA CC - PIFIA DISPARO

CAPITULO 3 - TABLAS - FORM SW28-RQ-3

03 | TABLAS DE PIFIAS

PIFIA DISPAR0 ————O
D6  RESULTADO EFECTO

Cuando el defensor te supera por el
triple o mas, tira en la tabla de pifias
apropiada. CC para cuerpo a cuerpo,

. £ oo 1 Encasquillada  Pierde la siguiente
Disparo para disparo, Emisién para T
canalizacién. Cuadruple anade +1, 2 Desalineada -1 ND prox. ataque
quintuple +2. 3 Retroceso Recibe dano del arma

4  FuegoAmigo  Golpea aliado a 6" (si

Todo en el Complejo estd parcheado, no, recibe dano del
improvisado, unido por fe y flujo. El arma) :
equipo falla. Las armas se Arma Soltada Suglta arma, recibe
. .. dano del arma
encasquillan. EI cuerpo traiciona. Los - .

; ; Arma destruida, dano
Giratornoques dicen que el fallo es méximo del arma
solo mantenimiento que atin no has
hecho. Los muertos no dicen nada.

v

6+  Explosion

"A la mdquina no le importan tus
sentimientos. Mantenla de todos

PIFIA CC o | modos
Hermandad Giratornoques

1 Tropezon Pierde la siguiente R7.3 IN ————0
Pierde la sigu PIFIA EMISION
2 Desequilibrio -1 ND préx. defensa
3 Autolesion Recibe dano del arma 1 Sobrecarga Emisor pierde la
4  GolpeErrante  Golpea aliado a 1" (si siguiente activacién
no, recibe dano del 2 Interferencia -1 ND prox.
arma) canalizaciéon
5 ArmaSoltada Suelta arma, recibe 3 (Contraflujo Emisor sufre d4 de
dano del arma dano
6+ Destrozada Arma destruida, dano 4  Rehote Aliado a 6" sufre d4 (o
mdximo del arma el emisor si no hay)
5  Bloqueo Poder bloqueado este
"Este parche lo aplicamos con fe. Que escenario, d4 de dano
aguante hasta la reparacion 6+ Tormenta Pierde el poder
adecuada." permanentemente
Rito de Emergencia LA HEREJIA EMPIEZA CON
ESTATICA: Informa de cables que
zumben mal.
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1- CONSUMIBLES SACRED WIRE 28 - REQUISICIONES

CONSUMIBLES O

Un uso, una accién, uno por accion. Equipo: efecto pasivo mientras esté equipado.
Cibernética: repara su penalizacion de Herida (ver Campana), Critico o Pifia
(Punteria: -1 ND Combate).

D8 O0BIJETO EFECTO COSTE
1 Adrenalina +2" Mov hasta fin de ronda 4
2  Estimulante de Combate +1 ND Combate hasta fin de escenario 6
3 Estimulante de Reflejos +1 ND Defensa hasta fin de escenario 6
4  (oagulante Termina Sangrado o Perforado en miniatura 6

adyacente
5  Antidoto Termina Corrosién en miniatura adyacente 6
6  Botiquin Restaura d6 Salud a miniatura adyacente 8
7  Estimulante de Furia +2 ND Combate hasta el final del escenario, recibe d4 10

de dano durante la Evaluacion de Rendimiento (paso

10), tras recuperar la Salud

Reaccién (el anico objeto que se usa fuera de tu 14
propia activacion): en cuanto un Critico afecte a

miniatura adyacente, niega todos sus efectos

8  Kit Trauma

O
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- EQUIPO

1

|

SACRED WIRE 28 - REQUISICIONES 1- EQUIPO - CIBERNETICA 3 - CRITICO ESTATICO SACRED WIRE 28 - REQUISICIONES
CRITICO ESTATICO —= La contaminacion de sefal

[-30] EQUIPO
Q comienza en el sitio de la herida. No
D8 OBJETO EFECTO COSTE D6 RESULTADO EFECTO existe procedimiento de

1 Mascara +1 ND Defensa vs. TOXico 6 1 Quemadurade +d6 de dafio descontaminacion."
2 Escaner +1 ND Astucia para Buscar 8 Sefal - Advertencia de Buscaondas
3 Mira +1 ND disparo a méas de 12" 3 2 Terrorde Huida hacia el borde
4 Camuflaje +1 ND Defensa en cobertura 10 Frewenda _del tablero CRIiTICO EMISION —O
e P p 3 Drenajed - :
5  Sensores Periféricos  +1 ND Defensa si estd Trabado con 2+ enemigos 10 5;;2211: ¢ :}r:ﬂ)ai‘glbtaete
6  Bofas Magnéticas Ignora Empuje 10 B - D6  RESULTADO EFECTO
. 4  C(olapso -1 ND Astucia ; =
7  Gancho Ignora coste escalada, sube hasta 3" vertical 12 Logico permanente 1 Ensordecido +d4 de dano
8 Inhibidor Ignora ataques gratis al destrabar 12 5 Secuestrado  Siguiente activacién: ? :::IIJEI‘:: ';'1 '(;D altOd'as !as t
I 1 ; iradas la siguiente
el f]lugadolr que | activacion ¥
£ infligi6 el critico la n
CIBERNETICA = controla. Si lo hizo 3 ;?:E:nos -1 ND Combate
n un hostil, la permanente
D6  CIBERNETICO EFECTO . . COSTE miniatura actia 4 Saturacénde -1 ND Astucia
1 R_egeneradnr Igrﬂlora "No juega la proxima partida” 5 segtin la tabla de Seial permanente
2 Plerna' +1" Mov 8 comportamiento de 5  Mente Huida hacia el borde
3 Punteria +1 ND Combate 10 esa faccion hostil Revuelta del tablero
4  Reflejos +1 ND Defensa 10 durante una 6+ (raneo FdC, -2 a la tirada de
5  Procesador +1 ND Astucia 10 activacion Reventado Heridas
6 Organos +1 salud maxima 12 6+  Corrupcion FdC, -2 ala tirada de
Total Heridas "La sefial entra por el oido y no se va.

Facturamos la intrusion igualmente.”
Aviso de Cumplimiento Acustico

I 1 e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e = - — — — >
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3 - TABLAS

SACRED WIRE 28 - REQUISICIONES
[

3 - CRITICO EXPLOSIVO

CRITICO EXPLOSIVO —C

D6 RESULTADO EFECTO
1 Metralla +d6 de dano
2 Aturdido por Pierde la siguiente
explosion activacion

3 Desorientado -1 ND Astucia
permanente

4  Empujado Se aleja d6" en linea
recta del atacante

5  Destrozado -1" Mov permanente

6+ Devastado FdC,-2 a la tirada

de Heridas

rs - E
CRITICO TOXICO ————O

D6  RESULTADO EFECTO

1 Quemadura +d4 de dano

2 Corrosion Sufre 2 de dano al
inicio de cada una de
sus activaciones esta
partida (no acumula)
-1 ND Combate
permanente

-1 ND Astucia
permanente. En su
siguiente activacién
debe moverse hacia el
enemigo mas cercano
-1 ND a todos los
atributos permanente
Actta normal, luego
FdC al final de la
siguiente ronda sin
importar Salud, -2 a
la tirada de Heridas

3 Debilitado

4  Delirio

5  Sistémico

6+ Disuelto

10 11 1

FORMULARIO SW28-RQ - REV 0.9.0-beta -
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2 - PODERES =] SACRED WIRE 28 - REQUISICIONES

[ { cH-02 | B ||
PODERES o
D8 PODER TIPO EFECTO
1 Bloqueo de Sehal Ofensivo -1 ND a todas las tiradas hasta la proxima activacion

Ofensivo El objetivo suelta un arma

Ofensivo dé6 de dafio (ignora armadura) si el objetivo se
mueve la préxima activacion

2  Blogueode Arma
3 Trampa Neural

4  Empuje de Resonancia Ofensivo Empuja al objetivo d6" en cualquier direccién

5  Campo de Fuerza Apoyo +2 ND Defensa vs. disparos hasta la proxima
activacion

6  Enfoque Apoyo El objetivo gana una accién extra en su proxima
activacion

7 Intercambio Apoyo Cambia posiciones con el objetivo (el emisor ve
ambas, a 12" maximo)

8 Ping Apoyo El objetivo ignora cobertura y ve a través de muros

hasta la proxima activacién

"Cada cable es una correa. Cada peaje, un collar. Los cortaremos todos."

Emision de Canal Abierto

____________________________________________ >
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3 - TABLAS

SACRED WIRE 28 - REQUISICIONES [5] 3 - CRIiTICO CORTANTE
I { cH-03 | || =
CAPITULO 3 - TABLAS - FORM SW28-RQ-3

03 | TABLAS DE CRITICOS

Con Doble (tu total al menos duplica el
del objetivo): infliges dafno maximo del
arma. Con Triple+ (al menos lo
triplica): infliges dano maximo y tiras
en la tabla de criticos apropiada. El tipo
de arma determina la tabla. Cuadruple

afiade +1, quintuple +2, etc. CRITICO CONTUNDENTE —C
i
CRITICO CORTANTE —o ™%

"Las complicaciones extienden los
contratos de tratamiento. Por favor,
hiere con limpieza."

Manual del Cirujano-Empalmador

Magullado +d4 de dano
2 Aturdido Pi la sigui
D6 RESULTADO EFECTO le-rde -a} siguiente
- . activacion
1 Tajo +d4 de dano 3  Trastornado -1 ND Defensa
2 Sangrado Sufre 2 de dano al permanente
inicio de cada una de 4  Conmocionado -1 ND Astucia
sus activaciones esta
artida (no acumula) : permanente
P 5  Tullido -1" Mov permanente

3 Desjarretado
4  Desarmado

-1" Mov permanente
Suelta arma (en la
posicion de la

6+ Aplastado FdC, -2 a la tirada de

Heridas

miniatura) . . .

5 Mutilado -1 ND Combate El Complejo fue construido para
permanente aguantar castigo. Tti no."

6+ (Cercenado FdC, -2 a la tirada de Aviso de Seguridad Industrial
Heridas
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3 - CRITICO PROYECTIL

SACRED WIRE 28 - REQUISICIONES

CRITICO PROYECTIL —=C

1 Rozado
2 Perforado

3 Tambaleante

4  Atravesado

5  Acribillado

6+ Destripado

O

+d4 de dano

Sufre 2 de dano al
inicio de cada una de
sus activaciones esta
partida (no acumula)
-1 ND Defensa
permanente

Suelta arma (en la
posicion de la
miniatura)

-1 ND a todos los
atributos permanente
FdC,-2 a la tirada de
Heridas

"Los casquillos deben devolverse
para reembolso de depdsito. Los no
devueltos incurren en tasas de
reposicion.”

Aviso de Requisiciones

CRITICO ENERGIA ———0

D6  RESULTADO
1 Chamuscado

2  Armadura
Fundida

3 (Cegado

4  Daio Neural

5  Quemado

6+ Sobrecargado

EFECTO

+d4 de dano
Armadura -1 nivel
permanente (de
Pesada a Media a
Ligera a Destruida)
-1 ND Combate
permanente

-1" Mov permanente
-1 ND a ataques a
distancia
permanente

FdC,-2 a la tirada de
Heridas
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