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LA CACERIA

Modulo para 4-6 pjs muy experimentados en armas sgjormcon
conocimientos magicos, que toda ayuda es poca....

Hace falta introducirlo poco a poco y con la ayuda PNJs que vayan
dando profundidad a las pistas.

Todas estas pistas vendran marcadas entre comiflafiscrecion del
Master irlas introduciendo. No es imprescindiblecédo por el orden
escrito. Este es un modulo pensado para adaptarka eona que quieras y
para insertar entre aventuras, ideal para intercadgn un campafa y en ese
caso los PJ no sabran ni de dénde les bajas latafias.... hasta que
sepan que es lo que pasa realmente.

NOTA PARA EL DJ: DIFICULTAD PARA LOS PJ MUY ALDAnde ese
Pj que siempre te toca las pelot** tiene la opoitlad de “DESCANSAR
EN PAZ" ( de master a master... tu ya me entiends), n

1.-El Inicio — La Ola de Calor

OLA DE CALOR

El que no supere un RESx3 no puede ponerse las gipasas
y solo podra llevar ropas normales = -1 a les piptara los listillos que sq
suman las protecciones... que se que sois muchos ;-)

Si algun Pj igualmente las lleva -25% a todas lempetencias]
de habilidad i agilidad (HACE MUCHO CALOR)

Hay una terrible ola de calor en la ciudad, losaras se quejan
hacia muchos afios que no se pasaba tanta cala@ laditima vez que
paso, ese afio muri6 mucha gente de forma muy expranculpa de que
“el diablo sali6 de las calderas del infierno aata@mas en la superficie
para llenar el inframundo de nuevas victimas” .

Elementos de ambientacion para introducirse eramaz del moédulo:

NOTA: INTRODUCIR ESTOS ELEMENTOS DH
AMBIENTACION A DISCRECION DEL MASTER. A SER POSIEE
POCO A POCO Y OBSERVAREIS COMO CRECE LA TENSION [¥
TARDARAN EN ENTENDER LO QUE LES VIENE ENCIMA

ESCENA 1:A medida que se acercan los Pjs a un lugar amlieter por el
DJ segun le convenga, se estara formando un ooddl gente que al
acercase y con mucha facilidad, los Pjs oiran:

“Santa Madre de Dios” comentan santiguandose rakatar lo
que recuerdan de sus abuelos (con mucho terragdas de Psicologia
+25% para saber que estan totalmente aterradesaabiad la idea.

ESCENA 2:Si se invita a unas copas el veterano de la guatdt habra en
la taberna explicara entre copas lo que recuerdaa®do era pequefio y su
padre era el novato de las patrullas de eso hageogm40 afios...:

-“Yo era un mozo que ya iba para hombre y recubader visto
a mi padre muy asustado y comentando lo siguienteasa con otros
guardias lo siguiente:”

“Pero qué diablos ha pasado aqui?”

“Yo conocia a estos soldados, y eran muy buenestef y
experimentados.... no es forma de morir para uthagal lo que sufrieron
esos desgraciados...”

“Ademas es muy extrafio, debieron sentir panicqadaon con
sus ballestas en todas direcciones...”

“No me creo que esos hombres cayeran en una endaosca
ademas el sefior habia conseguido que los pasomiposafueran casi
seguros con sus patrullas...”

“Yo tampoco, ho encontramos una sola huella quéuaa de
los muertos...”

“Esto no tiene ningun sentido... Y el resto de hasnbres del
sargento de la guardia?!!!”

“No hay el menor rastro de ellos, sencillamente han
desaparecido”

-"Y esa conversacién me qued6 gravada a fuega eableza y
ahora me ha vuelto al ver que estamos en una otalde como la esos
dias”

2.-El Demonio de el calor, dicen los
mas ancianos....

ESCENA 3 Durante una noche en los Pjs se enteraran que ha
desaparecido gente del barrio, todos ellos harmdon momento u otro al
bosque y no han regresado. Y ademas con cieitidldacse percataran de
la preocupacion flotante en el ambiente de la ggnse podran oir los
siguiente comentarios, (alguna tiradita de escualsideciden entrar en las
conversaciones algun psicologia para corroborarafamaciones de la
gente) (El soldado que explique esa historia seendorrachando hasta
caer totalmente KO, los demas no sabran ninglrleet@s que lo dicho
por el borracho)

“Recuerdo aquel explorador que tenia el favor e@bs’

“El Sargento de la patrulla lo respetaba porquéatem sexto
sentido que lo advertia del peligro. De tal formee galvaron la vida en
varias ocasiones de caer en emboscadas de bandidostidas de
exploracién moriscas en sus incursiones a estasgig poco antes de
empezar todo, un dia durante una patrulla se adelangrupo y lo
encontraron en un claro totalmente inmoévil con aliebta en la mano y
mirando al bosque...”

“El sargento al ver eso mandé a su patrulla quetamposicién
de cobertura alrededor suyo a cubierto de lo gemfque encontré Bernat
y con mucha precaucion se le acerco....

-Bernat que pasa? BERNAT QUE DIABLOS TE PASA?!....

-En esos arboles hay algo.....

-Y que puede ser? - le pregunto el sargento....

Al final entre sudores frios Bernat le contestéaagento...

-No ser& nada sefior...

Y bajo la cabeza con una expresion de alguiersgbe que va
a morir.

Fue muy inquietante, porque Bernat tenia ese sestigo del
peligro que ponia los pelos de punta, y una vemdstant6 ya no lo vimos
mas, solo se oy6 un terrible grito, ni cuerpo,usltas, ni rastro de nada.”

ESCENA 4:“Recuerdas cuando un grupo de soldados estabaiersigp el
rastro de una ladronzuela encontraron a la muperlide sangre y unos
restos que ni siquiera supieron si eran de perdwasia que vieron que eran
visceras humanas u un montén de armas, escudazos tde armadura
esparcidas por el suelo (equipamiento estandaroslesdldados de la
guardia)?” “Si, lo recuerdo, y la mujer no volvi@hrir la boca si no era
por decir siempre lo mismo. POR DIOS BENDITO. Prdshterror hasta
que murié tiempo mas tarde.” “Nunca consiguieror guxplicara nada
coherente.” y los soldados nunca fueron encongabigeno lo de dentro si
(las visceras)... lo de fuera no...”

ESCENAS5: “A mi me explicaron que Bernat antes de la Gltmision en la
gue murié le encontraron bebiendo en la cantina gréguntaron qué te
pasa? Y él respondié Tengo miedo.... Mentira, tiierees miedo a ningin
hombre.... Ahi fuera hay algo que nos esta espergndo es ningun
hombre....vamos a morir todos....” Y al dia sigteezmpez6 la masacre del
diablo.
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Una vez tengas toda la ambientacién hecha ya padén
entrando al tajo de la historia:

3.- Contacto!!!!!!!....

Continuaran el ritmo de desaparecidos provocandaasésmc
entrelos ciudadanos. Todos tendran el mismo elementmeiin., han id
al bosque y no han regresado. La zona del bosquneéeddesaparece
gente es de las pocas con buena cpe no tienen restriccion por ser ¢
del sefior de la zona y ademés abuadefia para el invierno. Es un bost
muy grande y profundo, con muchos caminitos formgulir los lugarefic
en sus ir y venir.

La ola de calor ha empeorado a limites que soruarggbles
empiezan los problemas en la puelsie estropea la carne es mercados,
el pescado no aguanta fresco casi rewdgudrirse deprisa, la cerveza )
vino se agrian. La salubridatk la ciudad estd en pelic por suerte los
ancianos dicen gue la Ultima vez llegadast punto no duré demasie
pero lo peor no sera el calor de estos diman que lo mas malesta por
llegar ya que en este mismo punto fue cuagmpezaron las muertes
mutilaciones.

Si los PJ se escaguean del temapuesnada en unodias ira
refrescando paulatinamente y se enterardn que erdido un par de
patrullas de la guardia y que han organizado utideban el bosque s
encontrar nada mas que los pertrechos destrozados durdias y muchal
sangre alrededor, signos de luchaloste los soldados) y disparoe
ballesta en todas direcciones, y nada iMgsasados unos dias habra mu
gente que verd una luz que se aleja desde detrées mentafia tras «
bosque hasta el fin del horizonte ( la sefial quedalicion se aleja.. diré
algunos, los arcangeles han dado cuelelademonioy vuelven al cielo
dirén otros) y para estos PJs fin del modulo. arPD6 para determinar
n° de lugarefios que han desaparecido y tirar 26 geterminar el n° c
soldados de la guardia que no han regresado gatiagla:- La suma de las
dos tiracs serd en n° de puntos negativos de experieneigaqnaran los F
por evadir la aventura y que se compensaran codelosiguiente modul
que jueguen. (Siempre a discrecion del DJ)

Maneras de enganchar a los PJs con el tema:

1) Suculenta recompensa ofigg por un rico burgués de
ciudad a quién le ha desaparecido su hija (segiamdna
de las mas bellas de la zynaa recompensa puede
reforzada con trato de favor al comprar con
comerciantes de la zona o incluso reequiparlos loc
necesario pa proseguir (armas, ropas, raciones de \
carruaje y mula de tiro, cuerosrcaoefuerzos, cascos
escudos)

2) En caso de tener amigos, conocidos o familiarda eana
se puede usar la desaparicion de alguien muy cera
estos o incluso uno de elloarp que tengan ganas de
buscarle.

3)  Situs Pjs son los tipicdsalientes que todo lo resuelve
de la zona, que los lugarefios les hagan una pe
popular mientras estén el mercadillo o comiendo en
taberna, o en cualquisitio publico donde s sea aun mas
dificil de rechazar la peticion de auxilio pop.

4) Cualquiercombinacién de las anteriore otra no expuesta
o alguna improvisacion sobre la marcha que seauen
gancho para que les llame la atencion poderosat

Sea una u otra la mara de que se enganchen al tema sie
habréa un lefiador que se ofrecera de pafa llevarlos hasta el dltimo lug
por donde entraron al bosque los desaparecidgsisetidr. Este los guiara
y los dejara una vez hayan entradoglaramino correcto dibosque.

NOTA PARA EL DJ: usa este lefiador para que ndesvien y vayarl
directos al caminito que lleva a la cueva

Al internarse en el bosque los Pjs puedescubrir(tiradas por
rastrear) que muchos animales han salido corriendel sentido contrio
al que llevan ellos internandose.

Tirar por encuentrosD1C:

1. Nada

2. Un oso muyervioso 75% que ataque al grupo)

3. Nada

4. Un grupo de lobosuyendo (25% que ataquen al grt

5. Un jabali asustad®0% que ataque al gruj

6. Encuentro 2,4 y Simultaneamen

7. Un cuerpdiumano colgado de un ar boca abajo sin cabeza
8. Nada

9. Nada

0

. Haz repetir la tirada una vez mas con carcircunstancias y
elige el encuentro que quieras con el 7 al fine

Para amentar el nivel de tensiéen el grupo de PJs, ves
haciendo alguna que otra tiradita detras de ldasarompafiado de algL
mirada y silencio sentenciador. Cuando ya estdo profundo del bosqu
con una tirada descuchar se percataran del silencio tan fuera dertain
que los rodea (si la tirada es urticg, indica que solo puede ser la ausencia
total de caza yaue los animales deben haberse asustado y huidm
zona) Poco después el que superetirada de suerte serd testigo de los
ojos del Predatof Solamente se v dos ojos amarillo-verdosos ya que el
Predator tiene el camuflaje activa, y si el avistamiento lo hacen solos
mejor. En el caso que el o los PJ reaccionen \aeente contra ¢
Predator, este actuara despreciando al gruposnmoltsidera un verdao
reto de caza y no hay honor en matarlos (ver apésidiSaltara a la pai
alta de los arboles para irse, todo intento desagreendra ur-75% (ver
apéndice -explicacion poderes especiales). Si aun asi lagfaearlo (con
una flecha por ejemplogl Predator disparard con cafién de plasma y
destruird el arma con la que se le ha atacadogoeeda sorpresa se retir
para curar la herida y posteriormente su intens@éra estudiar al grug
para reconsiderar si pueden ser 0 no una presa gira la caza.

Con un seguir rastros +25% detectaran por dond@esmaror
los desaparecidos. Llegaran a un claro del boscpeeepncontrardun arbol
donde cuelgan tres cuerpos (uoan la piel arrancada de cintura para
arriba, al otro le falta la coinna y la cabeza, el terceraa destripado) y
hay una charca de sangre en el st

Podran oimal Predator con \a tirada de escuchar -25% (el ruido
que hace el Predator ese krkrkrkrque hace al hacer vibrar su doble
mandibula, es un sonido caextsticc de cuando estan al acecho y la presa
parece digna de ser cazada).

Hay un rastro muy evidente de lucha sin cuarteb fg&m mas
rastros que los de los muertos, disparos de tkmlsttodas direccione
armaduras destrozadas y cortadas, arnrtidas...

El nico rastro qugueda lleva directamente a la cueva.
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4.- La Cueva

Lo gue no saben del Pjs es que el Predator haditeg la zona
hace unos dias y ha buscado una cueva profunda grmmer los huevos
que trae en su nave y captura humanos para inzenlds delante de los
huevos para que salgan los Abrazacaras y los émfest

Una vez los aliens Revientapechos “nacen” lesrbpqgocionado
multiples piezas de caza para que se alimentendesarollen y asi tener
presas para cazar. Mientras tanto ha practicadolaorsoldados de la
patrulla y ha usado a los pueblerinos que se harcado demasiado y a
otros animales del bosque que ha cazado para &imeros aliens y no
nos engafiemos eso era su precalentamiento.... ;-)

En la secuencia de la partida tenemos que:

Una vez los Pjs entran al bosque, los animalesade ya se han
percatado del peligro y por eso estan huyendo.

El Predator, que ain no se ha decidido sobreuglogde Pj ( o
sea que no tiene de momento, ninguna intenciénadarios) sigue estando
al acecho. Los Pjs solo podran detectar su preseoa algin critico Los
Pj encontraran la cueva donde se refugian los salieas eventos en la
cueva seran:

1) Sala con huevos, humanos y uno de ellos con wzataras

enganchado. Otro estard despertando (huésped dedemp habra un

abrazacaras muerto en la sala. Descripciéon sugpada el abrazacaras:
“especie de escorpion de color muy palido que sevmuapido como un
demonio”

2) Ataque de Abrazacaras al grupo (se abre un huedionoculto
en un rincén de la sala)

3) A la muerte del Abrazacaras este lanza un griteat®rro y
acudird un guerrero joven. El guerrero joven s@@ebontra el PJ que haya
matado al abrazacaras.

4) Nacimiento del Revientapechos. Esto necesita detivada de
Templanza para poder soportar la escena del pegihatando y ver cémo
surge un pequefio monstruo asesino de su interépidBmente huira al
interior de la cueva. Descripcion sugerida parf@ealientapechos: “especie
de serpiente que chilla muy fuerte y con dientasiccae tiburén, sélo
cuando empieza a moverse una vez fuera del cuepqué ha salido
adviertes que también tiene extremidades que faifger moverse todavia
mas rapido que el escorpion que habéis visto antes”

5) Si vencen al guerrero joven, este en su Ultimeresthara un

salvaje grito de agonia (como el del Abrazacaras peicho mas fuerte)
Aparecera el guerrero adulto. Descripcion sugepala el alien guerrero:
“enorme criatura de cabeza alargada que ruge congato cuando bufa
pero con un sonido mucho mas fuerte, tiene piel osgura con muchas
protuberancias en la espalda y algo que llama mlachtencion es que no
para de soltar babas” recomiendo hacer lanzarddegly el que saque la
tirada més baja del grupo le pasas una nota qae ‘thigen lugar de tu Pj,
fueras tu el que esta en esa sala jurarias queseso alien como el de las
pelis.” Pero esto, es opcional, por supuesto.

6) Aparicion en escena del Predator que ignorandiainente a
los humanos (tiene visor ajustado a detectar glisesdescamufla (el
camuflaje sélo es efectivo contra humanos, losiglle ven igualmente al
predator) y se lanza en combate singular contgaeirero adulto. Vencera
pero recibiendo serias heridas. Esta entrada em&scla lucha provocara
un derrumbamiento (el combate cuerpo a cuerpo gssaiuaje y violento,
golpeando las columnas de estalactitas que ayudastantar el techo de
parte de la cueva) de la entrada que no dejardahios PJ (unos disparos
del cafién del predator deberian bastar para enigsijzacia donde deben)
y deben adentrarse (si hay corriente de aire, haysalida)

Si llegados a este punto aun no han descubiemtracque
luchan, procura que confundan al Predator con unod® menor y
observa sus caras cuando les digas que ese deauatia de disparar un
blasterazo con su cafion de plasma del hombro.

Si lo prefieres méas peliculero puedes atribuidesrumbe a un
zarpazo del alien contra el Predator que al esguvaataque no puede

evitar que golpee su arma de plasma del hombroty &s dispara
destrozando alguna columna cercana a la entradampieea el
derrumbamiento.

Pero como esto es rol y no una pelicula puedqisetos Pjs te
actuien de otro modo, como por ejemplo:

Si los Pjs deciden atacar al alien ayudando al Pagat:
El predator luchara con el alien y permitira que Rjs luchen, pero hasta
que no lo hieran los dejara absolutamente a stes&hieren al alien y no
se demuestran hostilidad en su contra los trataméoca cazadores y les
daréd la oportunidad de luchar por su honor. Elg@dacabarad venciendo
el combate recibiendo heridas de consideracion. Uem ganado el
combate, el Predator asistira a los Pjs con sukiheplie automaticamente
los restaurara la mitad de las heridas recibidas esa combate.
Seguidamente caera victima de sus propias heridagia no parecian tan
graves, ni mucho menos. El hecho es gue empezaténeulsionar
salvajemente hasta que le reviente el pecho saliend alien
revientapechos més grande que el visto anterioe{éehe ADN predator
en el) que quedara desintegrado por el disparam dgaster de uno de los 4
predators que se descamuflaran en la sala y réoogen todos los honores
al Predator que hay en el suelo. Antes de desapaceenuflandose de
nuevo se acercaran a los Pjs y les ofreceran «m apge contendra los
mismos objetos que podrian encontrar en la cuew€ott® (Ver final del
modulo), evidentemente si reciben el arcén no téallz! tinel que lleva a
la cueva acondicionada del final del tinel.

Si los Pjs deciden atacar al Predator ayudando k¢

Aqui si que te digo: “son tus PJs... son tus proaten’ o sea,
suponiendo que venzan al Predator, el alien no&eja ningin momento
de mostrarse mortalmente hostil, ademas si alg(se R pone al alcanze
mientras luchan con el predator, el alien los aéasa piedad. Y no olvides
que pasa si el Predator muere en combate (verrfindllo apartado “Que
pasa si los Pjs matan al Predator?” (Secuencia matita de
autodestruccion).

Si algin Pj decide luchar con el alien para podeshrir

la retirada del resto de compafierosoncede una muerte lo mas
gloriosa que te permitan las circunstancias yifacjue la heroica muerte
sirva para permitir huir al grupo. Al autor de estédulo le gustaria que
con la creacion de nuevo personaje del jugadoe sercedieran el doble
de puntos de aprendizaje y un Orgullo de 1 o 2qsuségin lo bien que
haya llevado a cabo la accién de sacrificarse s tgnga que aplicarse
€s0s puntos en verglienzas.

7) Encontraran al Revientapechos en un rincon, ssrard muy
agresivo, el hambre que sienten en esta etaparez ya que deben
alimentarse para crecer y hacer su mutacion aayogiver apéndices), a la
menor oportunidad atacara.

NOTA: Cada ataque que haga con éxito le regenentopude vida del
orden 2 a 1, o sea que cada dos puntos de daffagael morder recupera
un de vida si le falta alguno.

8) El fragor del combate no dejard de oirse mien&eanzan
huyendo del derrumbe de la cueva (el que fallesueste +25% le cae una
roca encima que le hara 1D4 de dafio, posteriorniestBjs estaran mas
atentos a las rocas que les puedan caer y lespapliear alguna tiradita a
esquivar si lo crees necesario — Recomiendo apéicsolucion de las rocas
si es necesario para seguir empujando a los R awancen)

9) La salida pasa por dejarse llevar por una cogisubterranea
(NOTA PARA EL DJ: Ojo a las armaduras, si se lo learrado un poco
dales la opcion de hacer algo para no tener quedabarlas, como hacer
un fardo con alguna capa o poner el escudo boitsaan el agua cargarlo
con la cota de malla o los cueros con refuerzosii$mo)

Empuja a los Pj al agua con mas temblores conseeuetel terrible
combate en la entrada de la cueva o mas caidasae (no hace falta que
cada roca haga dafio, ajustar a las circunstadtiasjue siempre puede ser
util para convencer a ese Pj que siempre tenemlasreesa que se resiste a
seguir los “consejos”... JE JE.)
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10) Al zambullirse en el agua para pasar un paso glidee(tirada
de nadar +25% para superar el paso sumergido ebiepras en caso de
llevar algun fardo extra como una cota de mallggda sobre el escudo por
ejemplo) llegamos a una cueva que tiene luz natwalentra a través de
una pequefia catarata que oculta la existenciaméstaa. Es una gran sala
donde se nota que alguien la us6 afios atras paf@ree aqui entre las
montafias. Hay una serie de pequefias habitacioregadas que
aprovechan la forma de las cuevas. En una deteljasina interesante sala
donde se nota que estuvo un alquimista 0 magdadstaSe encuentra un
diario muy estropeado en el que se pueden leendasorias de un mago de
Euskadi, su autor es Koldo de lturiotz y en élalatan los experimentos
que hizo durante un par de afios alejado de togoumaofre cubierto de
polvo y escondido entre las sombras y tapado gamal que otra piedra y
musgo (tirada de otear para encontrarlo). Est@aderrse puede abrir con
una tirada de abrir cerraduras o forzarla con wada de FUEX2 si lo hace
un solo PJ o una tirada de FUEx4 si lo hacen de® Pjas. En el interior
hay el tesoro de monedas y una espada envueltazetela de terciopelo
rojo que esta atada con cordel de seda azul (espada- mirar descripcion
mas abajo)

Memorias de Koldoj(escrito en Castellano, ensefiar 45%, Alquimia +20%
maximo 80%, Con Vegetal, animal y mineral +15% méxi75%) Con
estas memorias se aprende a mejorar el métodalugdry conocimientos
pero no contiene formulas ni hechizos.

Tesoro en moneda$00 + 2D100 Croats de platay 50 +2D10 Florides
oro (moneda de la corona de Aragén. 1 Florin=33awealis, 1 Croat=3
maravedis) (Una bonita cantidad)

Instrumental para crear pociones y unglientos deagiidad que otorgaran
un magnifico +15% a las tiradas de Alquimia paraptaparacion de
pociones y ungiientos.

Libro de Postrimerias (Arabe, ensefiar 30%, +25P Ap. Conocimiento
Magico con maximo de 100%, Conjuros: Arma Inquetadale, Arma
Invicta, Piel de Lobo, Manto de Sombras, TalismérPdoteccion y Leche
de Sapiencia)

Espada corta

Antigua espada que perteneci6 a Koldo, en la qliedamuchos de sus
conocimientos de alquimia, artesania y magia adetiga:

Fabricada con acero filoséfico (produce 1 punto dgdafio), el dafio base
del arma es de 1D6+2

Tiene atado un talisman de arma invicta

Es extraordinariamente ligera (FUE minima paralass 5 y no 8)

El equilibrado del arma es perfecto y la hace raés de usar (+5% bonus
a la competencia de uso del arma)

El arma ha sido forjada una y otra vez (como laaries japonesas) proceso
en el que el acero ha sido tan compactado queoa tod efectos se tratara
como irrompible sin que por eso sea considerada coégica.

NOTA: Y QUE HAGO SI EN LA PARTIDA PASA...?

-Qué pasa si los Pjs utilizan magia contra los alis o el Predator?

En el caso que los Pjs usen la magia contra est#siras se
encontraran que la magia no siempre resultara iee@n ellos. La
explicacion la encontramos en el origen de ladwaa, al no pertenecer a
nuestro mundo, la magia lanzada directamente caltos no tendra
ningun efecto (por ejemplo: Inmovilizaciéon o Alma dstatua), por otra
parte si la magia tiene un puente material de rmesundo si que los
afectara (por ejemplo: Arma invencible o Arma It&)c En el segundo
caso si tiene efecto por que la magia se transmitavés del metal del
arma (material de nuestro mundo) hasta el cueepalign o del predator
(criatura que no pertenece a nuestro mundo)

-Qué pasa si los Pjs matan al Predator?

Si durante el combate el Predator cae muertojrgticamente
se activara un mini-dispositivo de autodestruceibdetectar que los signos
vitales del Predator indican la muerte del sujs&ya una terrible explosion
gue provocara un derrumbe total alla donde hagandeion. Todo rastro
del cuerpo alienigena del Predator y su tecnolodésaparecera.

Autométicamente la nave del Predator entrara eotopibutomaético y
emprendera rumbo a casa.

-Qué pasa si los Pjs matan un alien?

Si los Pjs en algin momento matan un alien queatan una
tirada del tipo CULX5 para que se les ocurra quedus partes del alien
que pueden ser muy utiles. El craneo del aliencpla del alien.

Con el craneo del alien se pueden fabricar undescHste
proceso solamente se podra llevar a cabo por algoie una Artesania con
un minimo de un 75%, en caso de hacer un escudosesi totalmente
inmune a los acidos y sera de una dureza de 200 sbfmera un escudo
Tarja pero con requisitos y malus como un escuddaldera (pagina 140
manual tercera edicion).

Con la cola del alien se puede fabricar un arnidipe daga,
espada o lanza. La cola de alien se puede tralzajaun artesania minimo
de 75% para adaptarla como punta de lanza o paaa fma espada corta.
Para hacer espada larga hay un malus de 15% eocebkp por el hecho de
tener que hacerle un mango mas largo y mucho nfi@d die equilibrar
respecto el peso de la hoja del arma.

Arma Dafio base normal Dafio con colalige a

Espada corta 1D6+1 1D4+3
Espada normal 1D8+1 1D6+3
Lanza corta 1D6+1 1D4+3

Estas armas ademas al tocar al oponente actuaisi@hatacado tuviera
un punto menos de armadura.

NOTA: Corrige los detalles del modulo segun tus nesidades...

Ejemplo 1: si estas en el Al Andalus, en lugar ddamar Bernat al
explorador citado en la escenas de ambientacion fiéalo Yussuf...

Ejemplo 2: si no hay mucha montafia y no sabes de mite sacar la
cueva, ubica el capitulo de la cueva en unas abamdalas ruinas de una
fortaleza abandonada y medio olvidada por los lugafios...

Ejemplo 3: si los Pjs necesitan un reto mayor afiadelgin guerrero
joven més antes de la llegada del guerrero adulto.repasate las hojas
de personaje de tus jugadores antes de incrementar dificultad...

RECOMPENSAS - PUNTOS DE APRENDIZAJE:

Si pasan de la aventura calcular los puntos dendjzage negativos segin
el apartado Si los PJ se escaquean del témel capitulo 3

Llegar al refugio del mago Koldo 60 P.Ap.
Valentia o buena interpretacion Hasta 15 p. Ap
Hacer lo correcto con los soldados y lugarefiosraramtos muertos o no

hasta 15 P Ap. (Que a mi me mataron a los de &ssu“Por si acaso”,
“No sea que tengan a uno de esos dentro”)

NOTA PARA EL DJ: A discrecion del DJ estas cuevasden ser un buen
escondite para los PJs, necesitarian de varias adasn de
reacondicionamiento para ser un lugar donde vBirhas utilizado este
madulo en una campafa esta posibilidad te puedaseftil como posible|
cuartel de tu grupo de Pjs. Ahi queda eso.
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MIOOULO PARA AQUELARRE

LA CACERIA

APENPICE 1: Yauting

MODO DE VIDA

Los depredadores o Yautja como se autodenomimaursbraza
tecnolégicamente avanzada de cazadores que noctmencia sobre las
otras razas, nacen para llegar a ser grandes Yauijeen para la caceria.
En general los Yautja no participan en grandesrgseen su lugar atacan a
otras razas por pura diversién, como parte de sticplar caceria. Se
consideran el escalén mas alto de la cadena altizgtprobablemente lo
sean, es por ello se surcan las galaxias en bespgezhs dignas contra las
que luchar y trofeos que recoger para aumentauasingo social y llegar a
convertirse en Honorables Primarcas o Arbitradores.

FISIOLOGIA YAUTJA

Una de las principales diferencias entre los Digmeres
(Yautja) y los humanos es su longevidad, se calguéestos suelen vivir
unos tres siglos, aunque algunos individuos exoepés se cree que han
llegado a vivir mucho més tiempo, e incluso se ngaaue la ingesta de
carne de Yautja aumenta la longevidad. Sin embdogoyautja ancianos
no son necesariamente decrépitos y enfermizos,edeohconservan un
estado de salud normal hasta que les llega la ejusrtbien no son
posiblemente tan fuertes ni habiles como lo fuetenjévenes. Su altura
media esté entre los 2 y los 2’5 m y suelen pesas 470 Kg de pura masa
muscular. Por su parte las hembras suelen sersmchas altas que los
machos, mas fuertes y, a menudo, mas inteligerastuyas.

Los Yautja son criaturas de sangre fria cuya teatpe
corporal es la misma que la del ambiente que leapodsi que el uso de
infrarojos no es efectivo para verlos (estén camdo® o no). Su piel es
reptiliana y presenta disefios moteados por cokales como el rojo, el
verde o el amarillo, mientras que sus ojos presedierentes tonos de
verdes y amarillos. Su constitucién es similar ddain humano fornido de
hombros anchos y grandes biceps, aunque son mdsofiby apenas tienen
grasa, debido a su estilo de vida depredador y dieta. Asimismo, sus
crdneos son mas gruesos que los humanos y su &gz fuertemente
reforzada por huesos. También presentan unas wigas| negras y
afiladas, y a diferencia de los humanos solo poseetro dedos en sus
pies. Pero posiblemente el elemento mas caraateride los Yautja son
sus dos pares de mandibulas retractiles, bajouUak< se ocultan los
dientes internos y cuya funcién es principalmemunicativa, ya que a
diferencia de los primates no poseen musculos|ésamuy expresivos.

Pueden saltar en vertical hasta 3 veces su ajltdejarse caer
hasta 10 veces su altura sin sufrir ningin daficenfs, su singular
constitucion les permite resistir grandes tempeaat(el agua hirviendo les
resulta incomoda tras 5 minutos de inmersién) ypaaticamente inmunes
a la electricidad y las radiaciones.

A menudo, su velocidad de reaccién les permitedievias
impactos de las balas si las ven venir o, en cisglgaso, pueden, debido a
su piel especialmente dura, resistir los impacwgrdyectiles de pequefio
calibre.

Su sangre es de un tono verde fosforescente, Iposibte
debido a que los portadores de oxigeno en su heiviogl son distintos a
los humanos y esta basada en el carbono. Miemtsaumanos utilizan
hierro para ligar las moléculas de oxigeno, lostjadeben usar cobre o
algo similar a él. Asi, su sangre sirve ademas patdralizar los efectos
causticos de las sustancias acidas.

La atmosfera de los Yautja presenta una compeosiiférente a
la terrestre, similar a la que existia en la Tiérage millones de afios, por
ello los Yautja respiran mas metano, ademas déamas de oxigeno y un
4% mas de nitrégeno que los humanos. Un Yautjagaddptarse a otras
atmosferas de composicion similar, pero podran esolir bajo estas
condiciones un maximo de una semana sin utiliziersias de respiracion
asistida (como el proporcionado por sus Mascaf@shbién son capaces
de aguantar su respiracion durante varios mininodesnasiada dificultad.

La caceria es la piedra angular de la sociedadjaraln
guerrero debe cazar siempre de acuerdo al Cédidgtoder para llegar a
ser un auténtico Yautja.

El Yautja caza para ganar prestigio y honor esasiedad. Hay
una variedad de armas prescritas para la caceriasddiferentes presas,
ademas de varios tipos de armaduras. La tecnadogiamentistica de esta
raza es mucho méas avanzada, pero este arsenabefiémado por armas
"tradicionales”, que se utilizan para recordarasepo guerrero. Es por ello
que adn se usan armas pugpdantes aungue son combinadas con algunas
armas de energia. La mayoria de las armas masictests no se permiten
en las Cacerias, aunque si se utilizan en lasagévtientras mas anciano
es un Yautja menos a favor del uso de armas adiatastara.

Cualquier Yautja puede disparar a una criaturéahasmuerte,
pero un autentico guerrero lo matara con sus dashi sus manos
desnudas. Por la misma razén, no todos utilizarMastos de Camuflaje
cuando cazan. Los auténticos valientes (¢ estupidagan a sus presas con
la Gnica ayuda de sus cuchillas Kaitip.

Su conducta se rige por el siguiente codigo de thdelccazador.

CODIGO DE HONOR

1) No dafiar nunca a ningun inocente. Aquellos cgéeno dafian no
deberian ser dafiados.

2) No cazar nunca a hembras embarazadas o joveBs® es para

asegurar la continuacion de las especies.

3) Cuando se cace para comer, caza siempre a lasdéhiles. Esto es
para purificar la linea de las especies.

4) Cuando caces por trofeo, coge solamente la pyesate ofrece deporte,
o peligro o dificultad técnica.

5) Nunca reclames la muerte de otro como tuya. Hese es arriesgarse a
la coélera de su duefio legitimo.

6) Si la presa es herida por otro cazador, y elnali estda muriendo sin
deportividad, muestra honor a la muerte del otro.l&5 caza todavia

muestra deportividad, puede ser un trofeo.

7) No disfrutes de la caza de otro, o caces eresitdrio sin su permiso.

Todos los trofeos obtenidos de esta manera sorasofobados y seran
devueltos a su duefio legitimo.

8) Aquellos quienes te venzan en una caza limpig ynuestren su

compasion seran considerados nuestros iguales.

Debes matarlos a ellos y a ti mismo, o adoptarlome tus Pupilos de
Honor, con las responsabilidades que ello conlleva.

9) Nunca permitas que nuestra tecnologia caiga ana®s de otros seres o
permitas que nuestra existencia sea conocida. Bdoi@ poner en peligro

nuestra supervivencia.

10) Aquellos que rompan el Cadigo son renegadosentes considerara
Yautja y no tendran las protecciones y los derectesn Yautja.

PUPILOS DE HONOR

El concepto de Pupilo de Honor Yautja es algo ialuslos
Yautja son, en todos los sentidos, poco comunizsity separatistas, no
aceptando a extrafios entre su progenie. Sin embmrgocasiones los
Yautjas han reconocido un Honor sin igual en miemlate otras razas, y
les han reconocido como iguales. Pero la mayorepdel tiempo los
Yautjas consideran a las otras razas simples ®pfeobre todo los
miembros de castas medias o inferiores, que estamoa de la busqueda
continua de Honor e intentan cazar todos los teofesibles.

Por otra parte, los Ancestros suelen mostrarsecor&ecuentes,
pues ya han ganado suficiente Honor como para memtma posicion de
manera permanente en el sistema de castas. Ellosidecan a los
luchadores honrados de otras especies tan reggetabho a sus propios
parientes, por lo que en ocasiones han permitidguexreros de otras
especies vivir después de que estos demostraraalisu Por lo general
esto s6lo sucede si el sujeto ha sido capaz derraatem Yautja o ha
luchado junto a uno de los suyos en una batalla.
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NIOOULO PARA AQUELARRE La CACERIA

Armadura de cazador:
Ofrece proteccion donde mas se nect

Los componentes de la armadura de caza ligerasaiduientes

- Los brazales del antebrazo.

- Tobilleras metalicas con cubierta total de manen@reor y posterio
(estan protegiak los gemelos vy tibie

- Rodilleras metalicas articuladas.

- Protectores metdlicos para mus

- Las hombreras también son metalicas y cubren ta paperior del braz
casi hasta la articulacion de tal.

- Proteccion eta regién dorsal formada por una gran placa metatjae
cubre parte de la columna, y una mochila del misraterial

- Malla conductora/calefactora.

- Cinturén y sandalias. Hay seis perchas en el dntpara otros articts.

FUE 25 Altura: 2’50 mts PREDATOR PROTECCIONES Evalor Prot.1 es con el camuflaje activo,
AGI 30 Peso: 200 kg sin camuflaje el valor de Prgt2sto se explica por el campo distorsion
HAB 35 Aspecto: - del camuflaje, o distorsiona para camuflar o ayagaotegeagregando un
RES 30 RR: 0% pequefio campo de energia protecion.

PER 25* IRR: 0%

comM 10 Localizacién al dafio: Prot.]  Prot.2

CUL 30

Armas: 1 cabeza 8 12

Pelea 75% (1D3+3D6) 2 E;gig d 0 19

Cuchillas de mufiecahkte) (1D8+1+4D6) é"? gzggﬁq - g 12

Son unas largas cuchillas introducidas en el aatebdel cazador que 8’ Gintura 8 12

apretar el pufio se extienden y capaces de cortdquier metal. Tiene 9 pierna d 6 10

una longitud de 40 a 80 centimetros, pueden gigfr dgrados y so 10 ietha | 6 10

retrictiles. Solo un alien puede competir con asta& aunque los Preda P

disponen a veces de una cuchilla inmune a cualtpede acid

Arma de plasma (Sivk'va-ta(eD12+2D8+6)

También conocido como cafién tri, de plasma o arenaainbro, trabaj

junto con su méscara para adquirir blancos, esmsa grincipal, posee L

gran alcance y su potencial destructivo es tremesidndo capaz c

atravesar cualquier blindajeeqsonal conocido por el ser humanc

acumula energia gracias al traje

Armadura Natural: Piel Dura + Proteccion parcial con cubre hombro:

rodilleras de combate (Prot. especial)

Competencias: Esconderse 95%, Discrecion 85%, Saltar 65%, Tre

65%, Escuchar 125%, Visién térmitd5% (detecta formas de vit

Poderes Especialestraje de camuflaje ( solo se le ve con un 0-75% )

Falla al mojarse

*Su alta percepcion se debe al casco de su tradegpermite ver pres:

por calor y captar sonidos pdalizarlos por debajo del umbral de o

humano. Sin el casco sus percepciones van a -75%

*A su antojo repite el sonido de expresiones d@tasas con volumen mi

alto para atemorizar sus presas con sus propsesfra
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MIOOULO PARA AQUELARRE

LA CACERIA

APENPICE 2: KENONORFOS

Crecimiento

Los aliens, después de haber emergido de su hyéppeden devorar
CUALQUIER COSA para incrementar su masa corporab Bo quiere

decir que necesiten matar para crecer. Pueden rtiorotealquier material

refinado, sea organico o no (animales o metalespnyertirlos en una
biomasa que aprovecha para crecer o para creaceews. Con eso en
mente, se ha calculado que un alien puede alcanzZ@manfo “adulto” en
menos de 10 horas, sea un obrero, un Guardia Reahisma Reina.

Cuerpo

La piel de los Xenomorfos es rigida y extremadamersistente. Son
inmunes a todo tipo de inclemencias atmosféricadyyendo la gravedad
cero y las altas temperaturas. El alien no neces#atal como nosotros lo
conocemos. Por supuesto, necesita aire para pragudos; pero también
lo necesita para los procesos de conversion. Tamloiéutiliza para

mantener la temperatura.

Tienen una mayor resistencia al dafio, desarrollzmtao blindaje de
exoesqueleto, que se resta ante el dafio contungdbste.

Sentidos

Los aliens usan sentidos de deteccion del movimjer@rgas eléctricas y
de la presion del aire para localizar una presasiktemas de camuflaje son
indtiles. También pueden utilizar el olfato y ell@ji pero no tienen ningun
tipo de sensores visuales. Por ello, estas criatsom muy sensibles a
explosiones poderosas, tanto como los humanos oWmasde las cosas
por las que retrocederan es el calor. Como muchivsates, el Alien se
retira ante las llamas.

Sangre acida

La sangre de los aliens es su vida. Es una fortamehte corrosiva de
acido molecular. Al contrario que muchas otrasterés, la sangre esta
bajo una enorme presion. La criatura tiene lo gupaslria llamar corazon,
aungue funciona un poco diferente al humano. Enpeoacion, un alien
tiene una presion sanguinea y un bombeo mayorlgieeun colibri.
Impactar a un Alien es una mala idea. Fueron dikefide manera que la
lucha contra ellos fuese fdtil. Si un enemigo matan alien, su acido
explotara en un area pequefia. Si estaba enzarmadoegpo a cuerpo o
cerca de alguien, lo méas probable es que el xerforfworocie con su acida
sangre.

Comunicacién

Los aliens utilizan algun tipo de comunicacionpélica entre ellos. Esta es
la manera por la cual la Reina puede controlars¢dds miembros de la
Colmena desde su trono. Los xenomorfos son inmané&sdo tipo de
problemas psicoldgicos, asi como todas las enfexdesd conocidas. La
electricidad sélo les hace la mitad de dafio. J@e&sansan, ni necesitan
dormir.

Armas naturales

La fisiologia de los aliens esta disefiada par@mbate. Cualquier tipo de
xenomorfo adulto cuenta con las siguientes armasaies:

Garras: Atagque que utiliza las grandes zarpaseaterorfo

Cola Ataque que utiliza la larga cola del xenomorfo

Mandibulas. Los mordiscos de un xenomorfo adultsaa gran dafio.
Algunas clases de aliens pueden incluso ocasioasdario.

Boca interna. El segundo juego de mandibulas taactaisticas de los
aliens. Siguen las mismas reglas que los ataques\@alisco pero, al ser
un ataque perforante, el valor de los blindajesedscidos a la mitad. Un
xenomorfo puede atacar con el segundo par de maadilterradas,
ocasionando dafio contundente, y dejar a su vidticmnsciente, y lista
para servir de anfitrion.

Furia

Los aliens no se toman nada de manera personal;hpgrcosas que les
ponen muy furiosos. Entre ellas estan una amenacia fos huevos, la
reina o un huésped. La criatura atacard violenttenesin pensar en un
momento por su seguridad.

Tiempos

Una Reina, una vez emergida, se desarrollara lastadurez total en 10
horas, y con la ayuda de obreros, puede empezaaastis propios huevos
6 horas mas tarde.

Una Reina puede poner un huevo cada 5 minutos.

Un grupo de obreros pueden convertir un huevo nloyroarriente en uno

de la Guardia Real o Real en seis horas adiciomaégsante la Gelatina
Real.

Un obrero solitario puede convertir a un huésped en un huevo normal
en 10 horas mediante gelatina.

La esperanza de vida de un huevo es de 200 afios.

La esperanza de vida de un Alien es un 25% de lavdsped.

La esperanza de vida de un Guardia Real es ded3) sifsupera el 25% de
la del huésped.

La esperanza de vida de una Reina es de 100 afsomesa el 25% de la
del huésped.

Una vez que un Huevo ha nacido, puede liberar swazab caras

inmediatamente.

Ciclo de Vida de los Aliens

Fase 1. Huevo. Es una simple cascara para martef@ma de vida|
del Abrazacaras. Cualquier organismo vivo que sexaipe a menos de 3
metros lo activard. Una vez activado, el Abrazaatacara o intentar,
escapar para buscar donde implantar el embrion.

o)

Fase 2.  Abrazacaras. Su Unico objetivo es implambriones.
Pequerio, duro y muy rapido. Una vez se engancaaiatima le implanta|
el embrién a la victima y pasadas unas 6 horasggeda Y si no tiene otra
victima para implantar muere en unos minutos.

Fase 3. La victima recupera el sentido y sin tefea de lo que le est
sucediendo es portador de su propia muerte, yaequpocas horas g
desarrolla el Revientapechos, su Unica forma deleala el sobrenombrg
gue tiene. Este proceso provoca sin ningun renpata evitarlo 20D4 co
una tirada de secuelas con un +7 (o sea 1D10+H@&)tabla de secuelas de
pecho (p4dg. 101 del nuevo manual de Aquelarré)olietivo del
Revientapechos es huir y alimentarse frenéticampata desarrollarse
hacer la primera “muda” y convertirse en guerjeven.

D o~

Fase 4.  Tras convertirse en guerrero joven asumigas funciones en
el nido dependiendo de la situacion, buscar huésppdra los embriones
para crear mas guerreros y poder defender el neldoda amenaza
existente. A pesar de no estar plenamente desaloolla es una auténtiga

maquina disefiada para matar y sobrevivir.

Fase 5. En la segunda “muda” ya se han desarrofiE@mmente con
una funcién afiadida, el guerrero adulto segrega sustancia que le
permite desarrollar un huevo para provocar un carehi el Abrazacara
para que implante un tipo de embrién especialedadReina. Previament]
para conseguir eso el guerrero usara las secrscigara acondicionar €
entorno para favorecer esta metamorfosis al hu@osea los pasillos
forrados de material organico tan caracteristieo®sl nidos Alien)

=D 7

Fase 6. Implantar embrién de Reina. Los guerredodtas defenderan
al huésped con su propia vida hasta el nacimientalimentaran al
Revientapechos Reina.

Fase 7.  Desarrollo de la Reina y una vez esta ppeder huevos, Iq
hara al ritmo de un huevo cada 5 minutos y coniscuio mental con el
resto de aliens del nido ira ordenando la busqdedaimento y huéspeds
para hacer crecer el nido. Algunos huevos serdmadma de manera
diferente con las secreciones anteriormente citgpdaa desarrollar log
Aliens Pretorianos que son los que conformararerabte Guardia Real
(La proporcion sera de unos 4 Pretorianos por 28d@uerreros que hayj
en el nido, y siempre tendra un minimo de 4 pratms que la estara
custodiando noche y dia a ella y a los huevos gya poniendo)

[

> D

NOTA: Esta informacion ahi esta por si hay alguiele quiera crear a up
nido entero en sus partidas. Por si lo previstesta médulo parece pog
reto para tus PJs.

o
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MIOOULO PARA AQUELARRE

LA CACERIA

Alien — Guerrero veterano

FUE 25 Altura: 25 m
AGI 30 Peso: 250 kg
HAB 30 Aspecto: -

RES 50 RR: 0%
PER 20 IRR: 0%
COM 1

CUL 1

Armas:

Garras85% (2D4+6+2D6) doble ataque por su alta agilidaelque comc
si fuera arma tipo 2.

Latigazo con la cola95% (2D4+8+2D6) La heridatravies. el cuerpo.
Ataque como si fuera arma tipo 3.

Mordisco 80% (1D10+1D6+8) 50% de ignorar armadura. Ataqueasr
fuera arma tipo 1.

El Mordisco durara 2 asaltos, en el segundse defiende de la presa, )
atacarad con un mordisco al 95% con su dentathteanz con un dafio de
3D6 y se contara la armadura a la mitadjperya estaba mordiendo a
presa y se considera que en ese punto la primemdethaa la ha dafiac
hasta ese punto.

Armadura Natural: Piel Dura (Prot.10)

Competencias: Esconderse 85%, Discrecion 85%, Saltar 95%, Tre
95%, Esquivar 85%Avanzar por paredes y techos ¢

Poderes Especiales:

Puede avanzar por paredes y techos de maneranitadi®j debetirar por
esa competencia si se le ataca en ese momentodertiéar por esquive
si eso es lo que quiere intentar hacer el aliee eh@ataque, si falla e:
tirada caera al suelo irremediablemente)

Ataque con garras muy rapido, todo el que intemi@ampsus ataques q
seran dobles puede intentar pararlos con &%-8e malu: o solo centrarse
en uno y comerse el otrBara que se entienda mejor: Un personaje c
un alien tiene que tratar cada garra como un ergerbig Pj contra un alie
si intent parar las dos garras debe aplicar el malus pamegente -25%
por enfrentarse a 2 atacantes.

Sangre acida: Toda herida que reciba el alien ppegl®carquemaduras
por acido, sno se pasa una tirada de suerte el atacara salpicado por
gotas de acido del alien.

Dafio por acido dura 3 asaltos en la siguienteeseial

Asaltol =1D6+3

Asalto 2 = 1D4+2

Asalto 3 = 1D3+1

Se lanzaré localizacion al dafio y el objetdpicado sufrird quemadura |

acido, la armadura perdera resistencia. Si eb dafiera la proteccion de

armadura a partir de ese momento en esa localizdeiproteccion de |

armadura serd O (se ha agujereado) el dafio poo aetkistira en ¢

personaje salpicado hasta los 3 asaltos de durdw@da o no hay

agujereado la aradura. Si ha hecho agujero y no se quita la préndc

sufriendola quemadura hasta el tercer asalto. Si durantefri@ga recibe

otra salpicadura se contemplaran por separado.i€Ngd queseria facil

matar un alien con armas del siglo XIV)

Cuando un Pj reciba heridas por acido debe super&®ESx40 sino le
restaréademas un punto de RES permanente por lesionesas

Las armas que infligen heridasun alien deberan tirar psuerte +25% si
es magica y las no magicas un suerte co-25% Si superan la tirada de
suerte se contempla que el arma hace herida ydshleuerpo del alie
antes de quedar dafiada por el acido, si la fallacido hace mella en
arma.

Las armas que al atacar resulten dafiadas restarer@un 25% de s
dafio basduego en un segundo ataque que resulten dafiadd®urel
tercer solo haran dafio minirr®e redondea el dafio al alza a favor d¢

Alien — Guerrero joven

FUE 15 Altura: 2 m
AGI 30 Peso: 150 k¢
HAB 25 Aspecto: -
RES 20 RR: 0%
PER 20 IRR: 0%
COM 1

CUL 1

Armas:

Garras75% (2D42D6) doble ataque por su alta agilidad. Ataque cer
fuera arma tipo 2.

Latigazo con la cola75% (2D42D6) La heridaatraviesa el cuerpo|
Ataque como si fuera arma tipo 3.

Mordisco 60% (2D4+1D6+4) 8% de ignorar armadura. Ataque com(
fuera arma tipo 1.

El Mordisco durara 2 asaltos, en el segundo neegerdie € la presa, y I
atacarécon un mordisco al 95% con su denta interna con un dafio d
3D6 y se contaréa armadura a la mitad rque ya estaba mordiendo a su
presa y se considera que en ese punto la primemdedhoa la ha dafiac
hasta ese punto.

[¢]

Armadura Natural: Piel Dura (Pro 7)
Competencias: Esconderse 75%, Discrecién 75%, Saltar 85%, Tre
95%, Esquivar 75%Avanzar por paredes y techos ¢

Revientapechos
FUE 5 Altura: 20 cm:
AGI 20 Peso: 1 kg
HAB 25 Aspecto: -

RES 8 RR: 0%
PER 20 IRR: 0%
COM 1

CUL 1

Armas: Mordisco40% (1D4)

Armadura Natural: Piel un poco dura (Prot)
Competencias:Esconderse 75%, Discrecion 75%, Trepar 95%, Esqgt
75% Avanzar por paredes y techos ¢

Abrazacaras

FUE 20 Altura: 25 cms + 60 cms de ¢
AGI 10 Peso: 4 kg

HAB 10 Aspecto: -

RES 15 RR: 0%

PER 10 IRR: 0%

COM 1

CuUL 1

Armas: Garras para engancharsélD4) cada una de ellas si se intenta
arrancar superando la fuerza dighc

Estrangular(3D6) Si se ataca al bicho estando enganchadcesma
huéspecaton la cola y empieza a apreprovocandole el dafio

Armadura Natural: -

Competencias:Saltar 85% Engancharse para implantar 9¢

ESCR10 Y ITAQUEtAOO POR ALBERT TARRES
http://greatfrezzerspanishversion.blogspot.com

Con la ayuda de Jordi Ribas en la revision y correccion, y de Juan Pablo en la mejora del concepto original hasta el producto final

AoAPACION OE CHAGSSINM Y C-8YSTEN A AQUELARRE: ALBERt TARRES
Fuente de consulta: Manual Alien vs Predator by Riback




