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Introducciodn

Este reglamento recoge todas aquellas pautas e informaciones que todo jugador deberia
saber para poder afrontar una partida de la saga Distopik A.D. Desde la creacion del
personaje hasta las distintas mecanicas de juego que se encontrara el jugador dentro de la
partida.

Todo personaje en Distopik se crea a partir de:

e Raza: Orco, Humano, Enano, Elfo, Halfling.
e Puntos de vida
e Puntos de cordura
e Objetos que puede llevar
Razas

Las distintas razas que cohabitan en el universo disponen de unas caracteristicas y de una
cultura propias. Siendo estas importantes en el devenir de la partida. El lore y cultura de
cada una de las razas se ira publicando progresivamente en la web de T.R.O

Puntos de vida

Todo jugador dispone de unos puntos de vida base que pueden verse modificados en base
a la raza elegida. Un jugador no puede jugar si sus puntos de vida llegan a cero. En ese
caso el jugador cae y queda inconsciente. En el capitulo siguiente se especifica como se
gestionan las situaciones en que el jugador pierde los puntos y muere.

Puntos de cordura

Los puntos de cordura o de Nervio no son iguales para todas las razas y describen como de
afectado esta el personaje por sus vivencias. A menos cordura, mas inestable es un
personaje y mas dificil es sobrevivir. Por ejemplo, un personaje que haya visto fallecer a un
compafero en una mision de manera violenta sufrira una pérdida de cordura importante. En
el capitulo “Sistema de Cordura” se especifica el funcionamiento de estos puntos.

Razas:

Raza Puntos Vida Puntos Cordura Bonificaciones

Humanos 2 5 0PV/+0 PC



https://tro-events.com

Enanos 3 5 +1 PV/+0 PC
Halflings 2 6 +0/+1 PC
Elfos 2 6 +0 PV/+1 PC
Orcos 3 4 +1 PV/-1PC

Ficha del personaje
Dispones de 15 PX (Puntos de experiencia) para invertir en equipo, dones o bonus.
Bonus

Los bonus son resistencias naturales que puede adquirir tu personaje, asi como un extra de
cordura, balas o chapas.

*RESISTENCIA DANO +1 4

*RESISTENCIA PSIQUICA +1 3
*CORDURA +1 2*%/3

**MUNICION + CHAPAS 1

* Los personajes con'el DON pueden aumentar su cordura por 2 puntos. ** 5 balas y chapas

Objetos

Todos los jugadores deben especificar al inicio de la partida de que objetos disponen. Nos
ponemos en un supuesto en que en el universo de Distopik todos los habitantes son
noémadas y solo consiguieron llevar con ellos ciertos objetos que disponian en el momento
del desastre. Por ejemplo, un elfo que en un pasado se dedicase a trabajar en la carrera
espacial seria logico que tuviera mas aparatos tecnolégicos que un Halfling, los cuales se
dedicaban a recolectar dinero sin mas. En cambio, seria muy creible que un Enano tuviera
una caja de herramientas o un humano un kit de cirugia.
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ARMA BLANCA DE MANO

Arma u objeto que se pueda blandir a una mano como tal, de hasta 120 cm

Sabes que sin ella no estarias donde estas. Quiza no es la mas bonita del mundo ni la mas
efectiva, pero es la tuya.

ARMA BLANCA A DOS MANOS

Arma u objeto que se pueda blandir a dos manos como tal, desde 120 cm

Las habia mas pequefas y manejables, pero esto es el puto final del mundo. Despidamoslo
a lo grande.

ARMA ARROJADIZA
Arma u objeto que se pueda lanzar.
Ahorra municion en la media distancia. Si sigues vivo hasta podras recuperarla.

ARCO/BALLESTA
Arcos y ballestas con un limite de tension de 28lb
Recupera este ancestral arte particularmente util en estos tiempos.

ARMA CORTA DE FUEGO

Arma Nerf o similar que se empufia con una mano

Fiable en la distancia media y demoledora en la corta. No suele ser tu primera opcién a
causa de la escasez de municion, pero si un elemento disuasorio para tus enemigos.

ARMA LARGA DE FUEGO

Arma nerf que se empufia con dos manos.

Un lujo en nuestro universo debido a la mencionada escasez de municion. Estas armas
escupen un montdn de balas, mas de las que puedes proporcionar regularmente. Asegurate
de usarla cuando sea necesario.

ESCUDO

Diametro maximo de 90x60

Dificiles de encontrar por su uso exclusivo del ejército, lo mas viable es fabricarlos. Hay un
montdn de chatarra ahi fuera, usa tu imaginacion.

ROPA MIMETIZADA



Ropa de camuflaje ya sea militar o de caza.
Desde que tienes uso de razén, nunca ha faltado alguna de estas prendas en tu armario.

PRISMATICOS

De cualquier alcance

Uno de los motivos por el que aun estas vivo, es que has sabido anticiparte a los
problemas. Y para ello, tus viejos prismaticos han sido la clave para ubicar el peligro, antes
que el peligro te ubicara a ti.

LINTERNA
De utilidad obvia en tus correrias nocturnas, también has aprendido que usada sin cautela
solo hara que revelar tu posicion.

RELOJ
analdgico o digital
un reloj no solo marca las horas.

BRUJULA
En mas de una ocasion te ha sido util para algo mas que orientarte. También te ha ayudado
a localizar ubicaciones de interés, encontradas en viejos mapas.

TELEFONO MOVIL

Aunque la red cayé hace una década, tu viejo movil de teclas aun aguanta. Es cierto que
cada vez necesitas cargarlo con mas frecuencia, pero algunas de sus funciones aun son
utiles.

MEDICINA

Consiste en un botiquin con dosis y material médico avanzado. La forma de administrar y
usar el botiquin queda a discrecion del jugador.

Primer nivel: estabilizar al paciente evitando su muerte y dejando sus PV a 0.

Segundo nivel: recupera 1 pv

Tercer nivel: recupera 2pv

El numero de dosis con las que se empieza en partida sera notificada con anterioridad.

CUERDA
Ademas de que te permite retener a un rehén, una cuerda sirve para infinidad de cosas.

HERRAMIENTAS

Un juego de herramientas que deberas transportar de forma segura para evitar accidentes.
Estas se conforman de llave inglesa, llaves allen, ganztas y un abrebotellas. Seguro que
algo podras abrir con todo eso...

KIT REPARACION

Reparacion de protecciones

Dispones de un set compuesto de remaches, trozos de cuero, hilo y agujas. Lo que
encuentras en tu entorno también ayuda. Asi consigues prolongar la vida de tus viejas
protecciones como haces con la tuya.



Nivel 1 cuero
Nivel 2 metal
Nivel 3 kevlar

WALKIE

Radio de onda corta. Los canales disponibles seran proporcionados por la Organizacion.
Seguramente un mensaje de una frecuencia proxima te ha traido a esta aventura. De ti
depende seguir escuchando.

MASCARA ANTIGAS

Desde los anos precedentes al Desastre, todo el mundo aprendié a tener una de estas en
casa. Cierto es que la guerra quimica ceso rapidamente pero aun asi el recuerdo y las
séquelas del horror permanecen en tu subconsciente.

CPU

Ordenador portatil

Ni el maldito apocalipsis te va a separar de tu fiel cpu. Ahi guardas tu vida y probablemente
parte de la de los demas.

PALA DE CAMPANA
De mango corto.
A veces te sientes como un gusano. Al menos ahora podras hacer agujeros.

TRAMPAS

Las trampas deben tener un efecto real y ser totalmente seguras para todo el mundo.
Actualmente no existe un catalogo de trampas en este reglamento. Pero si estas pensando
en obtener este equipo envia tus propuestas a la organizacion para recibir la aprobacién
necesaria.

VISOR NOCTURNO
Ver en la oscuridad sin ser visto. Que mas se puede decir.

EL DON
Acceso a los poderes psiquicos.

FARMACIA

El arte de fabricar drogas. En nuestro mundo, la mayoria de las dolencias se tratan
mediante el consumo de infinidad de drogas, administradas mayoritariamente de forma
intravenosa. Esto es posible gracias a lo avanzada que esta la medicina en estos campos.
La preservacion de la vida siempre ha sido un interés comun de todas las razas. El
resultado, nano robots inoculados en toxinas capaces de reparar érganos y tejidos. O
infinidad de vacunas para inmunizar y curar cualquier organismo infectado.

Nivel 1 — 1 dosis 1pv

Nivel 2 — 1 dosis 2pv/ 1 dosis 1pc

Nivel 3 — 1 dosis 3pv/ 1 dosis 2pc/1 dosis veneno -1pv



Poderes Psiquicos
El Don

Representa y da forma a todos aquellos milagros o hechos inexplicables que todos hemos oido
alguna vez. Protagonizados a menudo por individuos anénimos que nunca hemos conocido o que
guedaron olvidados en el tiempo. Eso no significa que no existan y que su legado sea algo mas que
leyendas urbanas.

Tener un sentido especial tiene un precio en forma de tara de personalidad, discapacidad fisica o
ambas. También ejecutar el Don en cualquiera de sus disciplinas tiene un coste, éste en pérdida de
Puntos de Cordura.

Caracteristicas especiales:

Suefios: los sensitivos pueden sofiar en relacidn con los acontecimientos que viven, vivieron o estan
por vivir. Los suefios pueden tener algun significado, ser una advertencia, una visién confusa o una
simple pesadilla. Pues la mayoria de las noches los suefios, suefios son.

Meditacién: mediante esta disciplina los sensitivos pueden recuperar su Cordura

Cooldown: una vez lanzado cualquier poder, el usuario tendra visiones de distintos futuros y/o
pasado que le haran episodios de terror

SANADOR

PROTEGIDO

PURIFICADOR

CANALIZADOR

NIGROMANTE

ESPE]O OSCURO

ESCUDO HUMANO

WIW W W IN NN W

VAMPIRISMO

Dones

Sanadores: restaura PV de heridas fisicas a través de la imposicion de manos.



Protegido: el usuario que tiene el DON es inmune a enfermedades, gases y venenos. (Efecto pasivo)

Canalizador: recupera cordura mediante la canalizacién y extraccién de toda energia y recuerdos
negativos a otra persona.

purificador: puede descontaminar agua, comida y objetos con radiacién.

nigromante: el nigromante puede hacer una pregunta al caddver y éste responde siempre la verdad
desde la muerte antes de volver a expiar, esta vez definitivamente.

espejo oscuro: aplica el efecto contrario de un Don aprendido.
Escudo humano: inmune a los ataques fisicos. Debe permanecer inmovil.

Vampirismo: recupera PV ingiriendo sangre humanoide. Gana PV por cada PV que extraiga de la
victima. La victima también pierde un pc adicional si esta consciente. No eres un vampiro.

Combate

Las protecciones que un jugador puede llevar durante la partida se vuelven infinitas
partiendo de la base del escenario post apocaliptico en el cual se encuentra. Con el objetivo
de regular qué ventajas aportan hay que regirse por los siguientes puntos:

e Una proteccién puede tener, o no, la propiedad de antibalas. Dicha propiedad debera
ser validada por la organizacién y tendra un coste extra en la ficha de personaje.
e Se contabilizaran las protecciones de los siguientes materiales:
o Cuero (1 punto)
o Metal (3 puntos)
o Plastico-Kevlar (3 puntos)

La armadura total de un jugador sera igual al maximo puntos que le otorgue el material mas
resistente. Pudiendo combinar distintos materiales para la confeccion de las protecciones.
Por ejemplo, un jugador puede llevar una proteccion de cuero en el torso y también unos
brazales de kevlar. La armadura del jugador en este caso seria de 3 puntos.

¢ Como se juegan los puntos de armadura?
La forma en que estas protecciones realizan su funcion durante el combate dependera del
tipo de dafo que se reciba y de si la zona esta o no protegida por algun material.

Impactos de bala: sélo pueden ser detenidos por una proteccién antibalas.
Golpes con objetos contundentes:

Golpes contundentes: en caso de que el golpe vaya a una zona protegida se restara un
punto de la armadura total, independientemente del material.



Impactos de flecha: se pueden salvar con metal o kevlar, y restara un punto de la armadura
total.

En caso de que los impactos se reciban en zonas sin armadura, estos iran a cuenta de los
PV del jugador.

Ejemplos practicos:
A qué esta expuesto un jugador en el mundo de Distopik?

El jugador esta expuesto a un determinado niumero de peligros una vez ha iniciado la
partida. Es de vital importancia que se conozcan y se interpreten de forma correcta para que
todos los jugadores puedan disfrutar bajo las mismas directrices

Dano fisico:

Se parte de la base de que los impactos en zonas vitales son incompatibles con la vida. Si
un jugador golpea a otro con la maza en el estbmago es probable que el jugador muera por
dicho impacto. De otro modo, un golpe en una extremidad se considera no critico para la
vida.

Los impactos de bala o las flechas que vayan a puntos vitales deberan ser contados
también como golpes criticos y seran causantes de muerte aquellos que afecten a:
pulmones, corazon, estdmago, etc.

Como se ha descrito en el apartado anterior, sélo se pueden evitar estos dafios mediante
protecciones especificas por lo que cualquier impacto sobre una superficie no protegida
sera considerado dano directo.

Daio quimico

Gases Téxicos: hay distintos tipos de gases téxicos si entras en contacto con cualquier tipo
de gas sin estar usando una mascara antigas pierdes un punto de cordura.

e Gas Irritante (incoloro): te obliga a salir del lugar y te asfixia, te molesta todo el
cuerpo, una exposicion muy elevada te causara una pérdida de cordura.

e Gas Toéxico (Rojo): te empieza a picar todo el cuerpo y te salen ampollas en el
cuerpo que ha estado mas en contacto, pierdes un punto de vida cada 5 segundos
de exposicion.

e Gas Asfixiante (Verde): Sufres punto de dafio. Empiezas a ahogarte y las lagrimas
invaden tu cuerpo, notas como tu garganta se quema, sal del lugar donde estés y
respira profundamente e intenta echarte agua en la cara para poder respirar de
nuevo. Tardaras 5 minutos en estar “bien”. Pierdes un punto de cordura

e Gas Neurotéxico (Azul): al inhalar este gas caeras en 5 segundos al suelo quedando
inconsciente. Si te quedas expuesto al gas durante 1 minuto moriras.



Acidos:

Si entras en contacto con cualquier liquido que no sepas que es agua, |0 mas seguro es que
estés tocando algo corrosivo. Pierdes 1 punto de vida y debes limpiar la herida en los
préximos minutos para evitar tener mas dafos.

EFECTOS GENERALES:
Lluvia acida:

Empieza a llover y debes refugiarte, no puedes estar expuesto mas de 1 minuto bajo la
lluvia o ésta empezara a quemarte la piel, si estas cubierto con chubasquero y ropa
preparada para la lluvia podras estar 5 minutos bajo la lluvia antes de que esta se vea
afectada.

Sistema de Cordura

La cordura es un atributo mental que mide la frialdad de un personaje y afecta a su toma de
decisiones y es base en su supervivencia. Si los puntos de Cordura bajan a 0 tu personaje
no morira, pero sufrira desde un brote psicotico, alucinaciones o cualquier problema mental
que pueda llegar a suceder, estado de shock o cualquier tipo de fobia del que tendra dificil
recuperarse.

Pérdida de cordura

La cordura se puede perder de muchas maneras y pese a que tu, superviviente, has visto
muchas cosas nadie es capaz de ver como uno de tus compafieros es asesinado delante
tuyo, o como eres el ultimo superviviente de tu escuadron. Cualquier tipo de trauma que
hayas presenciado te afecta y es decision tuya como te va afectando estas circunstancias a
tu Personaje.

Nota aclaratoria: La cordura es algo completamente libre de interpretacion, pero para el
buen desarrollo del juego si un PNJ o Master te indica que has perdido cordura te afecta.

Recuperar Cordura

Para recuperar puntos de cordura el jugador debera realizar ejercicios de meditacion o
buscar ayuda de algun doctor especialista. (Psicoanalista) o mediante el uso de farmacos.
También puede hacer frente a sus miedos llevando algun tipo de mision especifica y
recuperar puntos de nervio si ésta tiene éxito.



