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DINOSAURIOS
GENERALIDADES


La palabra “dinosaurio” siempre nos lleva a pensar en grandes criaturas formidables. Los dinosaurios son realmente seres espectaculares desde pequeños como la palma de la mano a gigantescos como torres de castillos. Más de 140 millones de años de evolución los llevaron a explorar casi todos los nichos ecológicos con enorme variación en sus formas, tamaños, alimentación y modo de vida. Los dinosaurios se impusieron con autoridad sobre los mamíferos que quedaron relegados a formas minúsculas del tamaño de musarañas. 

Los dinosaurios dominaron la tierra, evolucionaron hasta las aves e incluso algunos comenzaban a desarrollar una importante inteligencia y a recoger utensilios con sus garras delanteras. Pero desaparecieron.

DINOSAURIOS EN LOS MUNDOS DE RUNE QUEST


Los dinosaurios suponen un gran reto para el guerrero, son criaturas temibles y el derrotarlas te “marca” como valiente (o temerario). Pero ¿qué pintan los dinosaurios en una época más o menos cercana a la Edad Media?


Estos seres estaban demasiado bien adaptados. Diversificados por todo el mundo, con enorme tamaño, defensas y armas de combate formidables, sangre caliente (permite una mayor actividad que la de otros reptiles), un cuerpo recubierto de duras escamas y una forma de reproducción ovípara con huevos grandes y de cascarón verdaderamente resistente. Incluso desarrollaban comportamiento social!!


No, sin la desaparición de los dinosaurios no se habrían desarrollado los mamíferos como los conocemos en los mundos de RQ, de hecho, ni siquiera el hombre habría aparecido como especie. Para que la historia evolutiva de la mayoría de las especies que conocemos concuerde, es necesario restringir el área habitada por los dinosaurios (otra solución es que el Master considere que se extinguieron totalmente, entonces no tendrá que seguir leyendo esto). Lo ideal es crear un “mundo perdido”, un lugar en el que estos reptiles han permanecido y en el que continúan su dominio. Lo más sencillo es pensar en una isla (una muy grande o un complejo archipiélago, etc...). Fácilmente podría tratarse de La Isla de Los Grifos, en la que, además, existe una raza de hombres lagarto, Los Slarge, que fácilmente podrían ser una de las últimas formas de evolución de los dinosaurios. Si una isla no tiene cabida en tu actual campaña, siempre puedes buscar otras ideas: un valle profundo rodeado de descomunales montañas o una selva rodeada por un par de ríos enormes y MUY caudalosos. Es cuando un grupo de aventureros se ve obligado a pasar un tiempo en tierra de dinosaurios cuando realmente se puede sacar partido a estas alucinantes criaturas. 

SUS ARMAS (regla opcional)

Considero que el daño base del mordisco de los dinosaurios carnívoros depende del TAM del espécimen. Las especies más grandes poseen dientes mayores en sus mandíbulas. La siguiente tabla resume los daños.

MORDISCO DE DINOSAURIOS CARNÍVOROS 

TAM















- de 10
- de 20

-de 30

-de 40

-de 50

-de 60

-de 70

...


Daño
1D4

1D6

1D8

1D10

2D6

3D6

4D6

5D6
 

LOCALIZACIONES DE GOLPE


Para simplificar al máximo y a pesar de la variedad de morfologías de los distintos dinosaurios, considero los siguientes “tipo” de cuerpos:

TIPO CARNÍVORO BÍPEDO (ej: Tyrannosaurus)






Cuerpo a Cuerpo

PG respecto al total


Cola




01-02


0,33


Pierna Derecha


03-05


0,33


Pierna Izquierda


06-08


0,33


Abdomen



09-11


0,40


Pecho




12-15


0,40


Garra Derecha


16


0,25


Garra Izquierda


17


0,25

Cabeza



18-20


0,33
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TIPO CUADRÚPEDO DE CUELLO LARGO (ej: Diplodocus)






Cuerpo a Cuerpo

PG respecto al total


Cola




01-02


0,33


Pata Trasera Derecha

03-04


0,33


Pata Trasera Izquierda

05-06


0,33


Cuartos Traseros


07-10


0,40


Cuartos Delanteros


11-14


0,40


Pata Delantera Derecha

15-16


0,33


Pata Delantera Izquierda

17-18


0,33


Cuello (cabeza)


19-20


0,33
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TIPO HERBÍVORO CUADRÚPEDO (ej: Triceratops)






Cuerpo a Cuerpo

PG respecto al total


Cola




01-02


0,33


Pata Trasera Derecha

03-04


0,33


Pata Trasera Izquierda

05-06


0,33


Cuartos Traseros


07-09


0,40


Cuartos Delanteros


10-12


0,40


Pata Delantera Derecha

13-14


0,33


Pata Delantera Izquierda

15-16


0,33


Cabeza



17-20


0,33
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TIPO HERBÍVORO “BÍPEDO” (ej: Iguanodon)






Cuerpo a Cuerpo

PG respecto al total


Cola




01-02


0,33


Pata Trasera Derecha

03-05


0,33


Pata Trasera Izquierda

06-08


0,33


Abdomen



09-11


0,40


Pecho




12-14


0,40


Pata Delantera Derecha

15-16


0,25


Pata Delantera Izquierda

17-18


0,25

Cabeza



19-20


0,33
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Los dinosaurios pueden ser animales realmente enormes y por tanto es difícil golpear ciertas localizaciones de golpe. Cualquier ser con TAM inferior a 1/3 del TAM del animal no usa las tablas de localizaciones y simplemente golpea en la localización más cercana.

TIRANO CORREDOR 

(Albertosaurus varias especies)

GENERALIDADES


Gran carnívoro bípedo.


Longitud total: 9 metros


Altura total: 3,6 metros


Peso: 2000 Kg


Animal de hábitos solitarios que se encuentra principalmente en zonas boscosas espesas. Su alimentación es variada pero generalmente se basa en herbívoros medianos y grandes (hasta de 9000 kg). 


Son animales enormemente territoriales.

REPRODUCCIÓN


Se reproducen en Primavera. El número de huevos es de es de 1D3+1. Las crías permanecen durante 4 años bajo la protección de la madre (el padre se desentiende de los cuidados).

CURIOSIDADES


Poseen mayor cantidad de dientes que el Tyrannosaurus.

En carrera alcanzan los 45 Km/h (es el más rápido de los grandes carnívoros bípedos).


Como todos los grandes carnívoros bípedos utiliza su cola musculosa como timón y para mantener el equilibrio en carrera. Posee una elevada tasa de recuperación de piezas dentarias perdidas.

HABILIDADES


Esconderse


60


Deslizarse en Silencio
40


Escuchar


30


Otear



40


Oler



30

CAZA


Cazan al acecho. Permanecen escondidos entre vegetación muy alta esperando al paso de algún gran animal y confiando en su velocidad a corta distancia (sólo es capaz de mantener su carrera durante algunos segundos). Es un cazador poco selectivo en cuanto a presas.


Su ataque se basa principalmente en un mordisco terrible que deja herida de gravedad a la víctima. Sus garras delanteras (algo más desarrolladas que en otros grandes carnívoros bípedos) le sirven para sujetar a sus presas mientras las despedazan.

COMBATE 


CONTRA PRESAS DE GRAN TAMAÑO

1
Se lanzan en carrera contra ellas confiando en sorprenderlas.

2
Utilizan su mordisco para provocar una herida capaz de incapacitar a la víctima.


Mordisco

MR 5

50% + 20% por sorpresa.

3
Si la presa cae, dirigen un mordisco a la cabeza (apuntan a la localización).


Mordisco

MR 10

25% + 20% blanco caído + 10% por apuntar.

4
Si la presa no cae pero el mordisco impacta, ataca con ambas garras y desgarrando con los dientes. 


Ambas Garras
MR 5

40% 


Desgarrar

MR 8

80% 

La presa puede escapar o defenderse si se falla el primer mordisco.


CONTRA HUMANOS O SIMILARES


Un Albertosaurus sólo atacaría a un humano en caso de recibir un ataque o de encontrarse en el periodo de celo (Primavera y Verano) durante el cual intentan a atacar a casi todo lo que se mueva por el interior de su territorio. En estos casos sólo utiliza el mordisco o la patada (durante el celo siempre el mordisco).


Mordisco

MR 5

50% 


Patada


MR 5

25%

TIRANO REY 



(Tyrannosaurus rex)

GENERALIDADES


Gran carnívoro bípedo.


Longitud total: 12 metros


Altura total: 6 metros


Peso: 6400 Kg


Animal de hábitos algo gregarios que se encuentra ampliamente distribuido desde bosque denso a matas boscosas dispersas entre pastos. Su alimentación se basa en presas de gran tamaño y muy a menudo en carroña (llegando a robarla a otros depredadores). Llega a atacar a animales de hasta 30000 Kg. Son marcadamente territoriales.

REPRODUCCIÓN


Se reproducen en Primavera. El número de huevos es de es de 1D4. Las crías permanecen casi toda su vida ligadas a un grupo familiar de hasta 6 ejemplares (aunque los machos y las hembra agresivas son expulsados, sino muertos hacia los 3-4 años). El grupo familiar está formado por el padre, la madre y varios juveniles.

CURIOSIDADES


Poseen dientes curvados de hasta 18 cm.


La fuerza del bocado de un T. Rex es casi 4 veces la de un león (13000 newtons para cada lado de la boca). Dentro del grupo familiar son frecuentes los mordiscos en el morro para resolver las disputas (por eso muchos jóvenes mueren de infecciones).


Los márgenes de los dientes poseen crenulaciones que “facilitan” el que los restos de comida queden atrapados. En este caldo de cultivo se desarrollan microorganismos patógenos que infectan las heridas producidas por los dientes.


Como todos los grandes carnívoros bípedos utiliza su cola musculosa como timón y para mantener el equilibrio en carrera. Posee una elevada tasa de recuperación de piezas dentarias perdidas.

HABILIDADES


Esconderse


60


Deslizarse en Silencio
30


Escuchar


30


Otear



40


Oler



50

CAZA


Se trata de cazadores muy selectivos y especializados en la captura de individuos heridos, viejos o moribundos. Los grupos familiares pueden atacar conjuntamente a los herbívoros más grandes.

Ocasionalmente atacan a animales con buen estado de salud. En estos casos sólo intentan producir un mordisco lo suficientemente profundo. Si el mordisco no incapacita a la presa, la dejan escapar, confiando en que terminará por morir o por caer presa de otro ataque cuando esté más debilitada debido a la infección de la herida.


Muy frecuentemente consumen carroña (en muchos casos de animales muertos por culpa de la infección de una mordedura). También consumen a otros T. Rex muertos.

COMBATE 


CONTRA PRESAS DE GRAN TAMAÑO

1
Se lanzan en carrera contra ellas confiando en sorprenderlas.

2
Utilizan su mordisco para provocar una herida capaz de incapacitar a la víctima.


Mordisco

MR 5

40% + 20% por sorpresa.

3
Si la presa cae, dirigen un mordisco a la cabeza (apuntan a la localización).


Mordisco

MR 10

20% + 20% blanco caído + 10% por apuntar.

4
Si la presa no cae y huye abandonan el ataque. De otro modo continúan lanzando bocados.


CONTRA HUMANOS O SIMILARES


Un Tyrannosaurus raramente se molesta en prestar atención a un humano. Estos dinosaurios sólo malgastan energía en muy contadas ocasiones (por ejemplo durante el celo en Invierno y Primavera durante el cual intentan a atacar a casi todo lo que se mueva por el interior de su territorio). En estos casos sólo utiliza el mordisco o la patada (durante el celo siempre el mordisco).


Mordisco

MR 5

40% 


Patada


MR 5

30%

MORDISCO “VENENOSO”


Una herida causada por mordisco y no curada adecuadamente es un foco de infección segura debido a los microorganismos patógenos que se encuentran entre los dientes. Cada hora debe realizarse una tirada de CONx1. Un fallo indica que se pierden 2PG en la localización herida debido al daño por la terrible infección. Un acierto supone que la infección progresa más lentamente y sólo se pierde 1PG. Si en dos horas consecutivas con las tiradas de CONx1 se consiguen críticos, la infección se detiene permanentemente y la herida podrá curarse de forma natural. 

REPTIL EXTRAÑO


(Allosaurus varias especies)

GENERALIDADES


Gran carnívoro bípedo.


Longitud total: 12 metros


Altura total: 4,3 metros


Peso: 1500 Kg


Animal de hábitos algo gregarios que se encuentra ampliamente distribuido desde bosque denso a matas boscosas dispersas entre pastos. Su alimentación se basa en presas de gran tamaño (a las que caza en manada) y muy a menudo en carroña (llegando a robarla a otros depredadores). Llega a atacar a animales de hasta 12000 Kg. Son marcadamente territoriales.

REPRODUCCIÓN


Se reproducen en Primavera. El número de huevos es de es de 1D6. Las crías permanecen casi toda su vida ligadas a un grupo familiar de hasta 8 ejemplares (aunque los machos y las hembra agresivas son expulsados, sino muertos hacia los 3-4 años). El grupo familiar está formado por el padre, la madre y varios juveniles (a veces casi adultos).

CURIOSIDADES


Los márgenes de los dientes poseen crenulaciones que “facilitan” el que los restos de comida queden atrapados. En este caldo de cultivo se desarrollan microorganismos patógenos que infectan las heridas producidas por los dientes. Posee una elevada tasa de recuperación de piezas dentarias perdidas.


Como todos los grandes carnívoros bípedos utiliza su cola musculosa como timón y para mantener el equilibrio en carrera pero, además, el Allosaurio emplea su cola muy frecuentemente a modo de látigo para resolver combates territoriales durante la época de celo y para acabar con pequeñas molestias (humanos, pequeños dinosaurios,...). 

HABILIDADES


Esconderse


60


Deslizarse en Silencio
30


Escuchar


30


Otear



40


Oler



60

CAZA


Se trata de cazadores muy selectivos y especializados en la captura de individuos heridos, viejos o moribundos. Los grupos familiares pueden atacar conjuntamente a los herbívoros más grandes.

Ocasionalmente atacan a animales con buen estado de salud. En estos casos sólo intentan producir un mordisco lo suficientemente profundo. Si el mordisco no incapacita a la presa, la dejan escapar, confiando en que terminará por morir o por caer presa de otro ataque cuando esté más debilitada debido a la infección de la herida.


Muy frecuentemente consumen carroña (en muchos casos de animales muertos por culpa de la infección de una mordedura). También consumen a otros carnívoros muertos (pero sienten una particular repulsión hacia los cadáveres de su propia especie).

COMBATE 


CONTRA PRESAS DE GRAN TAMAÑO

1
Se lanzan en carrera contra ellas confiando en sorprenderlas.

2
Utilizan su mordisco para provocar una herida capaz de incapacitar a la víctima.


Mordisco

MR 5

40% + 20% por sorpresa.

3
Si la presa cae, dirigen un mordisco a la cabeza (apuntan a la localización).


Mordisco

MR 10

20% + 20% blanco caído + 10% por apuntar.

4
Si la presa no cae y huye abandonan el ataque. De otro modo continúan lanzando bocados.

5
Para acabar con presas caídas que aún se resisten a pesar de los anteriores ataques, el Allosaurio emplea mordiscos aleatorios e intenta rasgar con una de sus patas traseras.


Mordisco

MR 8

40% + 20% por blanco caído.


Rasgado

MR 5

25% + 20% por blanco caído.


CONTRA HUMANOS O SIMILARES


Un Allosaurus raramente se molesta en prestar atención a un humano. Estos dinosaurios sólo malgastan energía en muy contadas ocasiones (por ejemplo durante el celo en Invierno y Primavera durante el cual intentan a atacar a casi todo lo que se mueva por el interior de su territorio). En estos casos sólo utiliza el mordisco o el coletazo (durante el celo siempre el coletazo a menos que se vea en peligro).


Mordisco

MR 5

40% 


Coletazo

MR 5

50%

MORDISCO “VENENOSO”


Una herida causada por mordisco y no curada adecuadamente es un foco de infección segura debido a los microorganismos patógenos que se encuentran entre los dientes. Cada hora debe realizarse una tirada de CONx1. Un fallo indica que se pierden 2PG en la localización herida debido al daño por la terrible infección. Un acierto supone que la infección progresa más lentamente y sólo se pierde 1PG. Si en dos horas consecutivas con las tiradas de CONx1 se consiguen críticos, la infección se detiene permanentemente y la herida podrá curarse de forma natural. 

GRAN TIRANO


(Deinamorfosaurus maximus)

GENERALIDADES


Gran carnívoro bípedo.


Longitud total: 20 metros


Altura total: 12 metros


Peso: 13000 Kg


Animal de hábitos solitarios que se encuentra principalmente en zonas boscosas espesas. Su se centra en grandes herbívoros de cuello largo (de hasta de 70000 kg). 


Son animales enormemente territoriales. Es un paso más en la evolución de los grandes dinosaurios bípedos. Las pequeñas extremidades delanteras han quedado totalmente reducidas, el cuerpo ha sufrido un aumento de tamaño y masa muscular y las fauces son inmensas y repletas de dientes.

REPRODUCCIÓN


Se reproducen en Primavera. El número de huevos es de es de 1D3. Las crías permanecen junto a la madre durante 3 años y luego son expulsadas. El padre no participa en el cuidado de las crías (aunque si protege los huevos en un primer momento).

CURIOSIDADES


Cuando corre hace temblar el suelo, cuando muerde destroza totalmente la carne pero cuando cae al suelo es casi incapaz de levantarse.


Los márgenes de los dientes poseen crenulaciones que “facilitan” el que los restos de comida queden atrapados. En este caldo de cultivo se desarrollan microorganismos patógenos que infectan las heridas producidas por los dientes. La coevolución ha llevado a una “relación mucho más estrecha” entre los microorganismos de la flora bucal y el dinosaurio: sus encías son carnosas y sangran con facilidad para preparar el “caldo de cultivo” adecuado que mantenga una potente población de patógenos. Cuando ataca, el Deinamorfosaurus muestra sus mandíbulas abiertas en las que resaltan sus enormes dientes alineados y la sangre que chorrea por sus encías.


Como todos los grandes carnívoros bípedos utiliza su cola musculosa como timón y para mantener el equilibrio en carrera. 

HABILIDADES


Esconderse


60


Deslizarse en Silencio
30


Escuchar


60


Otear



60


Oler



60

CAZA


Se trata de cazadores muy selectivos y especializados en la captura de individuos heridos, viejos o moribundos. Sólo muy ocasionalmente atacan a animales con buen estado de salud. En estos casos sólo intentan producir un mordisco lo suficientemente profundo y luego puede observarse claramente como el predador se aparta para evitar cualquier herida en sus patas traseras (piernas). Si el mordisco no incapacita a la presa, la dejan escapar, confiando en que terminará por morir o por caer presa de otro ataque cuando esté más debilitada debido a la infección de la herida.


Muy frecuentemente consumen carroña (en muchos casos de animales muertos por culpa de la infección de una mordedura). También consumen a sus propios congéneres.

COMBATE 


CONTRA PRESAS DE GRAN TAMAÑO

1
Se lanzan en carrera contra ellas confiando en sorprenderlas.

2
Utilizan su mordisco para provocar una herida capaz de incapacitar a la víctima.


Mordisco

MR 6

50% + 20% por sorpresa.


Si la presa no cae incapacitada tras el primer ataque la dejan escapar.


CONTRA HUMANOS O SIMILARES


Un Deinamorfosaurus raramente se molesta en prestar atención a un humano. Estos dinosaurios sólo malgastan energía en muy contadas ocasiones. Si aún así se ven obligados a combatir con humanos, intentará pisotearlos o ,en casos extremos, utilizar el mordisco.


Mordisco

MR 6

50% 


Pisotón

MR 6

30%

MORDISCO “VENENOSO”


Una herida causada por mordisco y no curada adecuadamente es un foco de infección segura debido a los microorganismos patógenos que se encuentran entre los dientes. Cada hora debe realizarse una tirada de CONx1. Un fallo indica que se pierden 4PG en la localización herida debido al daño por la terrible infección. Un acierto supone que la infección progresa más lentamente y sólo se pierde 2PG. Si en dos horas consecutivas con las tiradas de CONx1 se consiguen críticos, la infección se detiene permanentemente y la herida podrá curarse de forma natural.

GARRA TERRIBLE


(Deinonychus varias especies)

GENERALIDADES


Carnívoro bípedo ligero.


Longitud total: 3 metros


Altura total: 2,1 metros


Peso: 30 Kg


Animal de hábitos totalmente gregarios que se encuentra ampliamente distribuido por casi todos los hábitats. Forman manadas constituidas por muchos individuos adultos y sus crías. Estos grupos familiares son auténticas sociedades matriarcales. Una hembra dominante es la que se reproduce (si la comida abunda también se reproducen las dos hembras con más experiencia) y la encargada de dirigir las cacerías. Se trata de animales peligrosamente inteligentes. 

REPRODUCCIÓN


Se reproducen en Primavera. El número de huevos es de es de 1D6. Las crías permanecen casi toda su vida ligadas a un grupo familiar de hasta 25 ejemplares (típicamente 5 hembras adultas, 10 machos adultos y 10 juveniles). La mortalidad entre las crías es muy elevada.

CURIOSIDADES


Su principal arma para la caza es la garra del primer dedo de las patas traseras, que se encuentra especialmente desarrollada y llega a medir 15 cm. Estos animales marchadores deben evitar el desgaste de su arma (los felinos hacen algo parecido al poseer garras retráctiles) y para ello siempre que caminan mantienen el primer dedo levantado. 

Las articulaciones de su tobillo están especialmente reforzadas por lo que pueden alcanzar fácilmente en carrera los 40 Km/h.


Emplean su cola como timón y contrapeso para mantener el equilibrio.


Las manadas son enormemente territoriales y con relativa frecuencia entablan combate con otras manadas de Deinonychus.


Los “velociraptores de Jurasic Park” son sin duda Deinonychus.


Poseen grandes ojos y excelente visión.

HABILIDADES


Esquivar


70


Saltar



70


Esconderse


70


Deslizarse en Silencio
70


Escuchar


50


Otear



50


Oler



50

CAZA


Son cazadores poco selectivos que se atreven hasta con las presas más enormes (pero siempre seleccionando a individuos heridos o enfermos). La inteligencia de la matriarca lleva a elegir tácticas de combate apropiadas para cada ocasión. Preparan emboscadas en zonas de paso, realizan maniobras de distracción para rodear a sus víctimas, etc...


Su “fuerza” en el combate se basa en la coordinación del grupo familiar.

COMBATE 


CONTRA PRESAS DE GRAN TAMAÑO

1
Se lanzan en carrera y saltan sobre ellas confiando en sorprenderlas.

2
El primer ataque consiste en emplear una de sus temibles garras.


Garra
D

MR 6

50% + 20% por sorpresa.

3
Si se consigue el primer impacto y se logra provocar daño, el animal queda enganchado y la presa debe soportar su peso (el TAM del predador se resta a los Puntos de Fatiga de la víctima). En el siguiente asalto ataca con la otra garra y con el mordisco. Si se falla el primer ataque, se seguirá intentando de nuevo en asaltos sucesivos.


Garra I

MR 6

50%


Mordisco

MR 9

30%


Un Deinonychus enganchado a su víctima no la suelta a menos que reciba un golpe.


Cuando una presa es seleccionada por la matriarca, todos los cazadores intentarán acabar con ella. A medida que los dinosaurios se enganchan a su cuerpo, los puntos de fatiga disminuyen y puede acabar cayendo fatigada (si las heridas no la han matado antes).



CONTRA HUMANOS O SIMILARES


Todo grupo de Deinonychus atacará a cualquier humano que penetre en su territorio. Si están demasiado cerca de las crías puede que se lancen a un ataque conjunto de frente. Si no es el caso, lo normal son las emboscadas y las maniobras de distracción. 

En combate cada animal esquiva a un enemigo y ataca con una de las garras y con el mordisco en el mismo asalto. Si logran acercarse por la espalda a un enemigo, probablemente salten sobre él de la manera descrita contra presas de gran TAM.


Garra D

MR 6

50%


Mordisco

MR 9

30%

Las afiladas y grandes garras son armas con capacidad empalante (aunque no quedan atrapadas en el cuerpo de la víctima). 

ASESINO VELOZ


(Velociraptor varias especies)

GENERALIDADES


Carnívoro bípedo ligero.


Longitud total: 1,8 metros


Altura total: 1 metros


Peso: 8 Kg


Animal de hábitos totalmente gregarios que se encuentra principalmente en zonas de selva. Forman manadas constituidas por muchos individuos adultos y sus crías. Estos grupos familiares son auténticas sociedades matriarcales. Todas las hembras se reproducen (a menos que la comida escasee, en cuyo caso sólo una hembra dominante es la que se reproduce). La hembra dominante también es la encargada de dirigir las cacerías. Se trata de animales peligrosamente inteligentes. 

REPRODUCCIÓN


Se reproducen durante todo el año. El número de huevos es de es de 1D6. Las crías permanecen casi toda su vida ligadas a un grupo familiar de hasta 40 ejemplares. La mortalidad entre crías y adultos es muy elevada.

CURIOSIDADES


Su principal arma para la caza es la garra del primer dedo de las patas traseras, que se encuentra especialmente desarrollada. Estos animales marchadores deben evitar el desgaste de su arma (los felinos hacen algo parecido al poseer garras retráctiles) y para ello siempre que caminan mantienen el primer dedo levantado. 

Las articulaciones de su tobillo están especialmente reforzadas por lo que pueden alcanzar fácilmente en carrera los 50 Km/h (aunque sólo en cortas distancias).


Emplean su cola como timón y contrapeso para mantener el equilibrio.


Los “velociraptores de Jurasic Park” son sin duda Deinonychus.


Poseen grandes ojos y excelente visión.

HABILIDADES


Esquivar


70


Saltar



80


Esconderse


80


Deslizarse en Silencio
70


Escuchar


50


Otear



50


Oler



50

CAZA


Son cazadores poco selectivos que se atreven a atacar a presas bastante mayores que ellos. Suelen preparar emboscadas y atacan a cualquier presa potencial que pase por el lugar. La inteligencia de la matriarca lleva a elegir tácticas de combate apropiadas para cada ocasión. 


Su “fuerza” en el combate se basa en la coordinación del grupo familiar.

COMBATE 


CONTRA PRESAS DE GRAN TAMAÑO

1
Se lanzan en carrera y saltan sobre ellas confiando en sorprenderlas.

2
El primer ataque consiste en emplear una de sus temibles garras.


Garra


MR 7

50% + 20% por sorpresa.

3
Si se consigue el primer impacto y se logra provocar daño, el animal queda enganchado y la presa debe soportar su peso (el TAM del predador se resta a los Puntos de Fatiga de la víctima). En el siguiente asalto ataca con el mordisco. Si se falla el primer ataque, se seguirá intentando de nuevo en asaltos sucesivos.


Mordisco

MR 7

30%


Un Velociraptor enganchado a su víctima no la suelta a menos que reciba un golpe.


Cuando una presa es seleccionada por la matriarca, todos los cazadores intentarán acabar con ella. A medida que los dinosaurios se enganchan a su cuerpo, los puntos de fatiga disminuyen y puede acabar cayendo fatigada (si las heridas no la han matado antes).



CONTRA HUMANOS O SIMILARES


Cuando los Velociraptores “cazan” a humanos o animales de TAM relativamente pequeño, intentan acabar con varios ejemplares (para obtener comida suficiente). Así, usualmente intentan un ataque de 2 contra 1 intentando acabar con varias de las presas.


Todo grupo de Velociraptores atacará a cualquier humano que penetre en su territorio. Si están demasiado cerca de las crías puede que se lancen a un ataque conjunto de frente. Si no es el caso, lo normal son las emboscadas y las maniobras de distracción. 

En combate cada animal esquiva a un enemigo y ataca con una de las garras y con el mordisco en el mismo asalto. Si logran acercarse por la espalda a un enemigo, probablemente salten sobre él de la manera descrita contra presas de gran TAM.


Garra 


MR 7

50%


Mordisco

MR 10

30%

Las afiladas y grandes garras son armas con capacidad empalante (aunque no quedan atrapadas en el cuerpo de la víctima). 

LADRÓN DE HUEVOS

(Oviraptor varias especies)

GENERALIDADES


Carnívoro bípedo ligero.


Longitud total: 1,8 metros


Altura total: 1 metros


Peso: 11 Kg


Animal de hábitos nocturnos. Es un audaz ladrón de huevos de dinosaurio en los que se ha especializado para su alimentación. Viven en parejas. Habita zonas cercanas a bosques y selvas espesas. 

REPRODUCCIÓN


Se reproducen durante todo el año. El número de huevos es de es de 1D4+1. Las crías permanecen durante 2 años con sus progenitores y luego son expulsadas. El padre y la madre cuidan con esmero de cada cría durante los 2 primeros años.

CURIOSIDADES


Carecen de dientes y ,en su lugar, poseen dos púas en el paladar afiladas como dagas para romper huevos. 


Son muy veloces para escapar de los “dueños” de los huevos que roban (hasta 60 Km/h).


Los machos poseen protuberancias nasales en forma de cresta coloreada (relacionada con el ritual de cortejo y apareamiento).


Poseen grandes ojos y excelente visión. Ven perfectamente en la oscuridad siempre que exista alguna fuente de luz por mínima que sea (no ven en la oscuridad total).


Los huesos de su muñeca están adaptados para sujetar objetos.

HABILIDADES


Esquivar


70


Saltar



40


Esconderse


60


Deslizarse en Silencio
80


Escuchar


60


Otear



60


Oler



20

RELACIÓN CON LOS HUMANOS


Muchos humanos conocen la fama de estos animales en cuanto al “robo” de objetos. Durante las noches suelen acercarse a los campamentos humanos. Amparándose en la oscuridad y en silencio, suelen coger objetos que les llaman la atención (generalmente cantimploras y otros objetos redondeados pero a veces otros objetos brillantes). Los objetos de los que no puede alimentarse son apilados alrededor de su nido.


Si se ve obligado a combatir (lo hará sólo como defensa) utiliza su mordisco y esquiva.


Mordisco

MR 7

30%

CUADRÚPEDOS DE CUELLO LARGO

CUELLOS LARGOS


(Brachiosaurus varias especies)

 


(Diplodocus varias especies)

 





(Ultrasaurus varias especies)

GENERALIDADES

Brachiosaurus.


Longitud total: 22,5 metros


Altura total: 16 metros


Peso: 30000 Kg

Diplodocus.


Longitud total: 27 metros


Altura total: 10 metros


Peso: 12000 Kg

Ultrasaurus.


Longitud total: 30 metros


Altura total: 28 metros


Peso: 70000 Kg

Cualquiera de las tres especies se corresponde con la siguiente descripción generalizada.

Se trata de enormes dinosaurios de cabeza pequeña y largos cuellos y colas. Pastan en grandes rebaños alimentándose de la vegetación más alta. El grupo de bestias colosales ofrece protección frente a grandes carnívoros. Se encuentra ampliamente extendidos. Pasan todo el día comiendo para mantener su enorme cuerpo.


Agotan rápidamente los recursos de la vegetación, por eso se desplazan continuamente de unas masas boscosas a otras. Muchas criaturas más pequeñas se desplazan tras ellos para aprovecharse cazando a los animalillos que intentan escapar asustados por los temblores de suelo que provocan los Cuellos largos (dinosaurios atronadores) a su paso.

REPRODUCCIÓN


Se reproducen sincronizando sus puestas durante la Primavera para una mejor protección conjunta de los huevos y las crías. El número de huevos es de 1D3+1. Las crías suelen permanecer toda la vida en el grupo familiar.

CURIOSIDADES


Al igual que los elefantes, estos dinosaurios deben mantener sus patas rectas la mayor parte del tiempo porque si no sus huesos terminan partiéndose. 

Durante su vida realizan grandes desplazamientos pudiendo cubrir muchos kilómetros a la semana.

Al contrario de ciertas creencias generales, estos animales no se introducen en aguas profundas pues la presión sobre sus pulmones sería tan elevada que no podrían respirar (2 atmósferas).

Generalmente su tamaño y el desplazamiento en manadas son suficientes para disuadir a la mayoría de depredadores pero aún así pueden defenderse de un ataque con su cola a modo de gigantesco látigo y con una uña que poseen en las patas delanteras (en el caso del Ultrasaurus el espolón alcanza unos 19 cm de longitud).

HABILIDADES


Escuchar


40


Otear



40


Oler



20

RELACIÓN CON HUMANOS


Generalmente un ser de tamaño humano pasa desapercibido para estos tranquilos gigantones. Sólo reaccionan agresivamente en caso de recibir un ataque lo suficientemente dañino o de ver en peligro a alguna de sus crías.

Ciertas sociedades humanas o “humanoides” (slarges) capturan a estos animales desde jóvenes para adiestrarlos como monturas de carga.

COMBATE 


CONTRA GRANDES DEPREDADORES


Utilizan un ataque por asalto.


Coletazo

MR 7

40%


Espolón

MR 7

30%


El coletazo contra grandes normales actúa como arma contundente normal.


El espolón es un arma cortante no empalante.


CONTRA MOLESTOS PEQUEÑOS ANIMALES


Utilizan un ataque por asalto.


Coletazo

MR 7

60%


Pisotón

MR 7

75%


Utiliza el coletazo como arma de barrido cuando los enemigos son numerosos.


Utiliza el pisotón para acabar con enemigos aislados (como los que son sorprendidos junto a sus crías o huevos).

CERATÓPSIDOS

SAURIO TORO



(Torosaurus varias especies)

 


(Triceratops varias especies) 







GENERALIDADES

Herbívoros cuadrúpedos cornudos

Torosaurus.


Longitud total: 7,6 metros


Altura total: 4,7 metros


Peso: 3500 Kg

Triceratops.


Longitud total: 9 metros


Altura total: 4 metros


Peso: 5400 Kg

Cualquiera de las dos especies se corresponde con la siguiente descripción generalizada.

Son gruesos y musculosos cuadrúpedos armados con afilados y largos cuernos sobre la cabeza. Su cuello está cubierto por una prolongación ósea plana y ancha. Dicha “cresta” es irrigada abundantemente por sangre en determinados momentos y adquiere ciertas tonalidades llamativas relacionadas con el ritual de cortejo y con los intentos de intimidar a posibles agresores. Podría pensarse que la “cresta” supone un tremendo inconveniente por ser demasiado llamativa, pero los ceratópsidos están demasiado bien armados como para temer a otros grandes animales. Forman manadas familiares que protegen temerariamente a los juveniles. Los grandes machos suelen cargar contra cualquier posible amenaza (sobre todo durante el celo). Cada macho protege un harén de hembras y crías. Se alimentan de plantas bajas, hojas y brotes.

REPRODUCCIÓN


Se reproducen durante en Invierno y Primavera (periodo de celo). El número de huevos es de 1D4+2. Las crías suelen permanecer 3 años en el grupo. Al llegar a esa edad los machos son expulsados y las hembras permanecen en el grupo familiar. Durante el celo los enfrentamientos entre machos son habituales.

CURIOSIDADES


Tienen un cerebro más bien pequeño.

Los dos grandes cuernos de la frente alcanzan 1 metro de longitud y el cuerno situado sobre el hocico hasta 18 cm. 

Pocos depredadores se atreven a atacar a un adulto sano de ceratópsido. Son enemigos temibles que cargan a 35 km/h contra cualquier enemigo y con los tres cuernos por delante.

HABILIDADES


Escuchar


60


Otear



40


Oler



30

RELACIÓN CON HUMANOS


Durante la época de celo los machos atacan a cualquier cosa que se sitúe demasiado cerca. Las hembras protegen tremendamente a sus crías.

Ciertas sociedades humanas o “humanoides” (slarges) capturan a los Triceratops jóvenes para adiestrarlos como monturas de guerra. Los Torosaurus no se utilizan con este fin porque es imposible “domarlos”. 

COMBATE 


CONTRA GRANDES DEPREDADORES


Utilizan primero un ataque a al carga y en asaltos posteriores usan cornadas.


Carga


MR 6

60%


Cornada

MR 6

40%


CONTRA PEQUEÑOS ANIMALES


Cornada

MR 6

40%

CERATÓPSIDOS

SAURIO TORO
 ENANO

(Protoceratops varias especies)






GENERALIDADES


Herbívoros cuadrúpedos sin cuernos


Longitud total: 1,8 metros


Altura total: 0,68 metros


Peso: 150 Kg

Son “hermanos” menores de otros ceratópsidos. Carecen de cuernos pero tienen un poderoso pico óseo reforzado. Su cuello está cubierto por una prolongación ósea plana y ancha. Dicha “cresta” es irrigada abundantemente por sangre en determinados momentos y adquiere ciertas tonalidades llamativas relacionadas con el ritual de cortejo y con los intentos de intimidar a posibles agresores. Forman grandes manadas familiares. Cada macho protege un harén de hembras y crías. Se alimentan de plantas bajas, hojas duras, ramas leñosas y brotes. Viven en lugares de clima caluroso.

REPRODUCCIÓN


Se reproducen sincronizadamente durante el Invierno y Primavera. El número de huevos es bastante elevado (1D10+10). Los huevos y las crías mueren con enorme facilidad debido a numerosos depredadores (Velociraptor, Oviraptor, pequeños mamíferos, etc...). Varias hembras comparten un mismo nido para aumentar las posibilidades de sacar adelante los huevos. Las crías suelen permanecer 2 años en el grupo. Al llegar a esa edad los machos son expulsados y las hembras permanecen en el grupo familiar. Durante el celo los enfrentamientos entre machos son habituales.

CURIOSIDADES


Los nidos se encuentran concentrados en determinadas zonas. Cada nido compartido puede contener unos 30 huevos.

HABILIDADES


Escuchar


60


Otear



40


Oler



20

RELACIÓN CON HUMANOS

Ciertas sociedades humanas o “humanoides” (slarges) utilizan a los Protoceratops como ganado y alimento fácil. 

COMBATE 


Su único arma es el mordisco con el pico córneo.


Mordisco

MR 5


SAURIO DE PLACAS

(Stegosaurus varias especies)







GENERALIDADES


Herbívoros cuadrúpedos acorazado


Longitud total: 9 metros


Altura total: 4 metros


Peso: 2200 Kg

Cabeza pequeña, cuerpo grueso y patoso, enormes placas óseas romboidales alineadas en el lomo y una cola acabada en cuatro grandes espinas. Esta es la descripción morfológica de estos animales enormes y lentos. Se trata de herbívoros sociales que se desplazan en grupos. Son tranquilos y pastan en rebaños comiendo helechos, hojas y tallos tiernos.

Forman parejas de por vida para la reproducción. Suelen desplazarse junto a otros grandes herbívoros. 

Su cola es gruesa y musculosa constituyendo un arma mortal debido a las cuatro púas del extremo.

Se encuentran ampliamente extendidos por multitud de hábitats.

REPRODUCCIÓN


Durante todo el año. El número de huevos es de 1D4. Tras 3 años las crías se separan de los padres.

CURIOSIDADES

Sus placas romboidales no son una mera protección sino que actúan como refrigeradores/calefactores y toman colores llamativos relacionados con el cortejo y que muestran el estado de ánimo.

Su cerebro es del tamaño de una nuez.

Cada una de las espinas de su cola mide 1 metro de longitud.

HABILIDADES


Escuchar


50


Otear



20


Oler



20

RELACIÓN CON HUMANOS

Sólo se enfrentan a humanos en caso de resultar heridos o de que supongan una amenaza para las crías.

COMBATE 


Su único arma es el poderoso coletazo que mantiene alejados a la mayoría de los carnívoros.


Coletazo

MR 6

60%



El coletazo con las espinas puede empalar (y produce triple daño en ese caso).

SAURIO ACORAZADO

(Ankylosaurus varias especies)






GENERALIDADES


Herbívoros cuadrúpedos acorazado


Longitud total: 10,7 metros


Altura total: 3,6 metros


Peso: 12000 Kg (la mayorías en placas óseas y espinas).

Los Ankylosaurios son grandes herbívoros de movimientos lentos que mordisquean helechos y otras plantas mientras se desplazan pesadamente de un lado para otro. Habitan en selvas poco densas y son auténticos tanques acorazados. Enormes placas óseas alineadas en placas cubren su lomo, gruesas espinas cortas nacen alrededor de su cabeza y recorren ambos laterales de su cuerpo. Su larga y gruesa cola acaba en una porra ósea empleada eficazmente por estos animales como arma contundente.

Forman parejas de por vida para la reproducción. Suelen desplazarse junto a otros grandes herbívoros. 

REPRODUCCIÓN


Durante todo el año. El número de huevos es de 1D4. Tras 2 años las crías se separan de los padres.

CURIOSIDADES

A pesar de ser lentos y pesados, son lo suficientemente ágiles como para esquivar golpes.

Están tan bien protegidos que casi ningún animal se atreve a intentar cazarlos. Sin embargo, la parte baja de su cuerpo carece de la protección ósea (sus patas y vientre son puntos débiles y un gran carnívoro que logre darle la  vuelta podrá acabar con él).

HABILIDADES


Esquivar


40


Escuchar


40


Otear



40


Oler



20

RELACIÓN CON HUMANOS

Difícilmente un Ankylosaurio se comportará violentamente contra algo que no sean grandes carnívoros, pero, si por alguna razón se le logra hacer enfurecer lo bastante, su ataque puede ser demoledor.

COMBATE 


Su único arma es el poderoso golpe de cola con su porra ósea (arma contundente).


Porra ósea

MR 6

60%


GRANDES HERBÍVOROS BÍPEDOS

SAURIOS PICO DE PATO
(Maiasaura varias especies)

 


(Lambeosaurus varias especies)

 





(Parasaurolophus varias especies)







(Anatosaurus varias especies)







(Anatotitan varias especies)







(Hadrosaurus varias especies)







(Iguanodon varias especies)

GENERALIDADES


Estos son los animales que sirven de alimento principal para los grandes dinosaurios carnívoros. Hay muchas especies de dinosaurios herbívoros bípedos pero no voy a desarrollar completamente cada una porque sería un documento demasiado extenso y probablemente poco útil (si hay alguien interesado en el tema puedo pasarle información:
feflor@jet.es ). Son dinosaurios no armados que recurren a la huida ante el peligro grave. Suelen formar grupos de gran cantidad de individuos y muy a menudo mezclando varias de las especies. Sus sentidos desarrollados y capacidad de huida son lo que les permite escapar de los ataques. Suelen caminar a 4 patas pero corren sobre 2.

Maiasaura (el saurio maternal).


Longitud total: 9 metros


Altura total: 3,5 metros


Peso: 3000 Kg

Grandes congregaciones se sincronizan para construir sus nidos de barro y realizar las puestas (1D6+10 huevos). Las madres realizan turnos de guardia. Los padres protegen fuertemente tanto a las crías como a las madres (forman parejas monógamas: de por vida). Siempre regresan al mismo lugar en el interior de los bosques para realizar sus puestas. Tienen sentidos bien desarrollados y nadan para escapar de predadores.

Lambeosaurus (crestudo común).


Longitud total: 15 metros


Altura total: 6,5 metros


Peso: 9000 Kg

Ligado a zonas acuáticas. Poseen una extraña cresta aplanada y corta en la cabeza que les permite realizar ciertos sonidos (por ejemplo de alarma) y que es mayor en los machos. Tienen un pico plano y carecen de dientes. Nadan hacia zonas profundas para escapar de depredadores.

Parasaurolophus (crestudo largo).


Longitud total: 10 metros


Altura total: 5,7 metros


Peso: 4600 Kg

Frecuente en ríos y lagos. Posee una larga cresta tubular de 1,8 m orientada hacia la parte posterior de la cabeza que les permite realizar ciertos sonidos (por ejemplo de alarma) y que es mayor en los machos. Comen ramas y frutos.

Anatosaurus (saurio pico de pato).


Longitud total: 12 metros


Altura total: 3,8 metros


Peso: 3000 Kg

Frecuente en zonas permanentemente inundadas. Posee un pico de pato con dientes en forma de laminillas para filtrar el agua. Su dedos están palmeados. Es un gran nadador.

Anatotitan (saurio pico de pato mayor).


Longitud total: 12,2 metros


Altura total: 4 metros


Peso: 4000 Kg

Frecuente en tierras bajas y marismas estacionalmente inundadas. Forma grandes rebaños. Posee pliegues hinchables en la boca que le permiten emitir bramidos para comunicarse. Come ramas duras y piñas. Es un gran nadador.

Hadrosaurus (narizón).


Longitud total: 12,2 metros


Altura total: 4 metros


Peso: 4000 Kg

Frecuentemente ligado a zonas acuáticas. Se desplaza lejos del agua para alimentarse de robles. También come hojas de sauce. Posee una protuberancia sobre las fosas nasales. Forma grandes rebaños. Para escapar de los depredadores se introduce en el agua.

Iguanodon (porta dagas).


Longitud total: 10 metros


Altura total: 5 metros


Peso: 5000 Kg

Uno de los dinosaurios más abundante y ampliamente extendido. Forma enormes manadas. Posee un espolón en cada uno de los dedos pulgares de las patas delanteras, lo que posibilita en cierta mediada su defensa frente a depredadores.

RELACIÓN CON HUMANOS


Estos animales suelen huir cuando escuchan ruidos extraños. Pueden provocarse verdaderas estampidas. Si se ven acorralados o deben defender a las crías pueden luchar. Generalmente intentan pisotear a los enemigos. En algunos casos, poseen algún arma defensiva como por ejemplo el espolón del Iguanodon.

COMBATE 

No combaten contra grandes depredadores, intentan la huida. Tan sólo el Iguanodon puede intentar algún tipo de defensa.


Pueden usar el pisotón contra enemigos de TAM bastante inferior al suyo.


Pisotón

MR 7

40%

EJEMPLAR DE TIRANO CORREDOR (ALBERTOSAURUS) MEDIO

FUE

6D6+36
57

Movimiento


8 (12 en carrera pero gasta 2PF/MR)

CON

4D6+20
34

Modificador de Ataque
+23

TAM

4D6+36
50

Modificador de Agilidad
-10

INT

3

3

Modificador de Percepción
+5

PER

2D6+4

11

MR DES


2

DES

2D6+10
17

MR TAM


0







Modificador de Sigilo
-34

PVida 42 (

)
Pfatiga
 91 (

)





Cuerpo a Cuerpo

PA / PG 


Cola



01-02


10 / 14
(
)


Pierna Derecha


03-05


10 / 14
(
)


Pierna Izquierda

06-08


10 / 14
(
)


Abdomen


09-11


10 / 17
(
)


Pecho



12-15


10 / 17
(
)


Garra Derecha


16


10 / 11
(
)


Garra Izquierda

17


10 / 11
(
)

Cabeza



18-20


10 / 14
(
)


Ambas Garras
MR 5

40% + 23
Daño: 1D8 + 6D6 


Mordisco

MR 5

50% + 23
Daño: 3D6 + 6D6


Desgarrar

MR 5

80% + 23
Daño: 6D6


Patada


MR 5

25% + 23
Daño: 1D6 + 6D6

Esconderse
26
Des. Silencio
06
Escuchar
35
Otear

45
Oler

35

EJEMPLAR DE TIRANO REY MEDIO

FUE

6D6+42
63

Movimiento


7 (10 en carrera pero gasta 2PF/MR)

CON

4D6+30
44

Modificador de Ataque
+26

TAM

6D6+40
61

Modificador de Agilidad
-16

INT

3

3

Modificador de Percepción
+11

PER

2D6+6

13

MR DES


2

DES

2D6+9

16

MR TAM


0







Modificador de Sigilo
-48

PVida 53 (

)
Pfatiga
 107 (

)





Cuerpo a Cuerpo

PA / PG 


Cola



01-02


11 / 18
(
)


Pierna Derecha


03-05


11 / 18
(
)


Pierna Izquierda

06-08


11 / 18
(
)


Abdomen


09-11


11 / 22
(
)


Pecho



12-15


11 / 22
(
)


Garra Derecha


16


11 / 14
(
)


Garra Izquierda

17


11 / 14
(
)

Cabeza



18-20


11 / 18
(
)


Mordisco

MR 5

40% + 26
Daño: 4D6 + 7D6*


Patada


MR 5

30% + 26
Daño: 1D6 + 7D6

Esconderse
12
Des. Silencio
01
Escuchar
41
Otear

51
Oler

71

EJEMPLAR DE REPTIL EXTRAÑO (ALLOSAURUS) MEDIO

FUE

6D6+32
53

Movimiento


6 (12 en carrera pero gasta 3PF/MR)

CON

4D6+21
35

Modificador de Ataque
+20

TAM

4D6+32
46

Modificador de Agilidad
-9

INT

3

3

Modificador de Percepción
+6

PER

2D6+6

13

MR DES


2

DES

2D6+9

16

MR TAM


0







Modificador de Sigilo
-33

PVida 41 (

)
Pfatiga
 88 (

)





Cuerpo a Cuerpo

PA / PG 


Cola



01-02


10 / 14
(
)


Pierna Derecha


03-05


10 / 14
(
)


Pierna Izquierda

06-08


10 / 14
(
)


Abdomen


09-11


10 / 17
(
)


Pecho



12-15


10 / 17
(
)


Garra Derecha


16


10 / 11
(
)


Garra Izquierda

17


10 / 11
(
)

Cabeza



18-20


10 / 14
(
)


Mordisco

MR 5

40% + 20
Daño: 2D6 + 5D6*


Rasgado

MR 5

25% + 20
Daño: 5D6


Coletazo

MR 5

50% + 20
Daño: 1D6 + 5D6

Esconderse
27
Des. Silencio
01
Escuchar
36
Otear

46
Oler

66

EJEMPLAR DE GRAN TIRANO (DEINAMORFOSAURUS) MEDIO

FUE

6D6+60
81

Movimiento


5 (10 en carrera pero gasta 3PF/MR)

CON

4D6+50
64

Modificador de Ataque
+31

TAM

6D6+60
81

Modificador de Agilidad
-33

INT

3

3

Modificador de Percepción
+21

PER

2D6+6

13

MR DES


3

DES

2D6+6

13

MR TAM


0







Modificador de Sigilo
-71

PVida 73 (

)
Pfatiga
 145 (

)





Cuerpo a Cuerpo

PA / PG 


Cola



01-02


14 / 25
(
)


Pierna Derecha


03-05


14 / 25
(
)


Pierna Izquierda

06-08


14 / 25
(
)


Abdomen


09-11


14 / 30
(
)


Pecho



12-16


14 / 30
(
)

Cabeza



17-20


14 / 25
(
)


Mordisco

MR 6

50% + 31
Daño: 7D6 + 9D6*


Pisotón

MR 6

30% + 31
Daño: 9D6

Esconderse
01
Des. Silencio
01
Escuchar
81
Otear

81
Oler

81

EJEMPLAR DE GARRA TERRIBLE (DEINONYCHUS) MEDIO

FUE

2D6+10
17

Movimiento


9 (17 en carrera pero gasta 2PF/MR)

CON

2D6+10
17

Modificador de Ataque
+8

TAM

2D6+10
17

Modificador de Agilidad
+5

INT

6

6

Modificador de Percepción
+1

PER

2D6+8

15

MR DES


2

DES

2D6+12
19

MR TAM


1







Modificador de Sigilo
-3

PVida 17 (

)
Pfatiga
 34 (

)





Cuerpo a Cuerpo

PA / PG 


Cola



01-02


4 / 6
(
)


Pierna Derecha


03-05


4 / 6
(
)


Pierna Izquierda

06-08


4 / 6
(
)


Abdomen


09-11


4 / 8
(
)


Pecho



12-15


4 / 8
(
)


Garra Derecha


16


4 / 5
(
)


Garra Izquierda

17


4 / 5
(
)

Cabeza



18-20


4 / 6
(
)


Mordisco

MR 6

30% + 8
Daño: 1D6 + 1D6


Garra D

MR 6

50% + 8
Daño: 1D6 + 1D6


Garra I

MR 6

50% + 8
Daño: 1D6 + 1D6

Esconderse
67
Des. Silencio
67
Escuchar
51
Otear

51
Oler

51

Esquivar
75
Saltar

75



EJEMPLAR DE ASESINO VELOZ (VELOCIRAPTOR) MEDIO

FUE

1D6+6

9-10

Movimiento


9 (18 en carrera pero gasta 2PF/MR)

CON

1D6+6

9-10

Modificador de Ataque
+5

TAM

1D6+6

9-10

Modificador de Agilidad
+10

INT

6

6

Modificador de Percepción
-1

PER

2D6+8

15

MR DES


2

DES

2D6+12
19

MR TAM


2







Modificador de Sigilo
+5

PVida 9 (

)
Pfatiga
 19 (

)





Cuerpo a Cuerpo

PA / PG 


Cola



01-02


3 / 3
(
)


Pierna Derecha


03-05


3 / 3
(
)


Pierna Izquierda

06-08


3 / 3
(
)


Abdomen


09-11


3 / 4
(
)


Pecho



12-15


3 / 4
(
)


Garra Derecha


16


3 / 3
(
)


Garra Izquierda

17


3 / 3
(
)

Cabeza



18-20


3 / 3
(
)


Mordisco

MR 7

30% + 5
Daño: 1D4


Garra 


MR 6

50% + 5
Daño: 1D6

Esconderse
85
Des. Silencio
75
Escuchar
49
Otear

49
Oler

49

Esquivar
80
Saltar

90



EJEMPLAR DE LADRÓN DE HUEVOS (OVIRAPTOR) MEDIO

FUE

1D6+6

9-10

Movimiento


9 (18 en carrera pero gasta 2PF/MR)

CON

1D6+4

7-8

Modificador de Ataque
+3

TAM

1D6+6

9-10

Modificador de Agilidad
+10

INT

4

4

Modificador de Percepción
-4

PER

2D6+6

13

MR DES


2

DES

2D6+12
19

MR TAM


2







Modificador de Sigilo
+7

PVida 9 (

)
Pfatiga
 17 (

)





Cuerpo a Cuerpo

PA / PG 


Cola



01-02


3 / 3
(
)


Pierna Derecha


03-05


3 / 3
(
)


Pierna Izquierda

06-08


3 / 3
(
)


Abdomen


09-11


3 / 4
(
)


Pecho



12-15


3 / 4
(
)


Garra Derecha


16


3 / 3
(
)


Garra Izquierda

17


3 / 3
(
)

Cabeza



18-20


3 / 3
(
)


Mordisco

MR 7

30% + 3
Daño: 1D6

Esconderse
67
Des. Silencio
87
Escuchar
56
Otear

56
Oler

16

Esquivar
80
Saltar

50



EJEMPLAR DE BRACHIOSAURUS (CUELLO LARGO) MEDIO

FUE

6D10+70
91

Movimiento


2

CON

2D10+50
61

Modificador de Ataque
+26

TAM

6D10+70
91

Modificador de Agilidad
-48

INT

3

3

Modificador de Percepción
+19

PER

1D6+8

11-12

MR DES


4

DES

1D6

3-4

MR TAM


0







Modificador de Sigilo
-89

PVida 76 (

)
Pfatiga
 152 (

)






Cuerpo a Cuerpo
PA / PG 


Cola



01-02


14 / 26
(
)


Pata Trasera Derecha

03-04


14 / 26
(
)


Pata Trasera Izquierda

05-06


14 / 26
(
)


Cuartos Traseros

07-10


14 / 32
(
)


Cuartos Delanteros

11-14


14 / 32
(
)


Pata Delantera Derecha

15-16


14 / 26
(
)


Pata Delantera Izquierda
17-18


14 / 26
(
)


Cuello (cabeza)

19-20


14 / 26
(
)


Coletazo (golpe)
MR 7

40% + 26
Daño: 10D6 


Coletazo (barrido)
MR 7

60% + 26
Daño: 8D6 # 


Espolón

MR 7

30% + 26
Daño: 1D6 + 10D6


Pisotón

MR 7

75% + 26
Daño: 20D6 #

# sólo contra blancos de tamaño inferior a 30

Escuchar
59
Otear

59
Oler

39

EJEMPLAR DE DIPLODOCUS (CUELLO LARGO) MEDIO

FUE

4D10+40
62

Movimiento


2

CON

2D10+30
41

Modificador de Ataque
+12

TAM

4D10+50
72

Modificador de Agilidad
-43

INT

3

3

Modificador de Percepción
+9

PER

1D6+8

11-12

MR DES


4

DES

1D6

3-4

MR TAM


0







Modificador de Sigilo
-70

PVida 57 (

)
Pfatiga
 103 (

)






Cuerpo a Cuerpo
PA / PG 


Cola



01-02


12 / 19
(
)


Pata Trasera Derecha

03-04


12 / 19
(
)


Pata Trasera Izquierda

05-06


12 / 19
(
)


Cuartos Traseros

07-10


12 / 23
(
)


Cuartos Delanteros

11-14


12 / 23
(
)


Pata Delantera Derecha

15-16


12 / 19
(
)


Pata Delantera Izquierda
17-18


12 / 19
(
)


Cuello (cabeza)

19-20


12 / 19
(
)


Coletazo (golpe)
MR 7

40% + 12
Daño: 7D6 


Coletazo (barrido)
MR 7

60% + 12
Daño: 6D6 # 


Espolón

MR 7

30% + 12
Daño: 1D6 + 7D6


Pisotón

MR 7

75% + 12
Daño: 14D6 #

# sólo contra blancos de tamaño inferior a 24

Escuchar
49
Otear

49
Oler

29

EJEMPLAR DE ULTRASAUROS (CUELLO LARGO ENORME) MEDIO

FUE

8D6+80
108

Movimiento


2

CON

2D10+60
71

Modificador de Ataque
+35

TAM

8D6+80
108

Modificador de Agilidad
-56

INT

3

3

Modificador de Percepción
+24

PER

1D6+8

11-12

MR DES


4

DES

1D6

3-4

MR TAM


0







Modificador de Sigilo
-107

PVida 90 (

)
Pfatiga
 179 (

)






Cuerpo a Cuerpo
PA / PG 


Cola



01-02


16 / 30
(
)


Pata Trasera Derecha

03-04


16 / 30
(
)


Pata Trasera Izquierda

05-06


16 / 30
(
)


Cuartos Traseros

07-10


16 / 36
(
)


Cuartos Delanteros

11-14


16 / 36
(
)


Pata Delantera Derecha

15-16


16 / 30
(
)


Pata Delantera Izquierda
17-18


16 / 30
(
)


Cuello (cabeza)

19-20


16 / 30
(
)


Coletazo (golpe)
MR 7

40% + 35
Daño: 12D6 


Coletazo (barrido)
MR 7

60% + 35
Daño: 10D6 # 


Espolón

MR 7

30% + 35
Daño: 1D6 + 12D6


Pisotón

MR 7

75% + 35
Daño: 24D6 #

# sólo contra blancos de tamaño inferior a 30

Escuchar
64
Otear

64
Oler

44

EJEMPLAR DE SAURIO TORO (TOROSAURUS) MEDIO

FUE

6D6+40
61

Movimiento


7 (14 en carrera pero gasta 2PF/MR)

CON

3D6+22
32-33

Modificador de Ataque
+18

TAM

6D6+35
56

Modificador de Agilidad
-21

INT

3

3

Modificador de Percepción
+6

PER

2D6+8

15

MR DES


3

DES

2D6+3

10

MR TAM


0







Modificador de Sigilo
-51

PVida 45 (

)
Pfatiga
 93 (

)






Cuerpo a Cuerpo

PG respecto al total


Cola




01-02


10 / 15 (
)

Pata Trasera Derecha

03-04


10 / 15 (
)


Pata Trasera Izquierda

05-06


10 / 15 (
)

Cuartos Traseros


07-09


10 / 18 (
)

Cuartos Delanteros


10-12


10 / 18 (
)

Pata Delantera Derecha

13-14


10 / 15 (
)


Pata Delantera Izquierda

15-16


10 / 15 (
)

Cabeza



17-20


20 / 15 (
)

Carga


MR 6

60% + 18
Daño: 1D8 + 3 + 6D6 #


Cornada

MR 6

40% + 18
Daño: 1D8 + 3 + 6D6  

# el ataque en carga de al menos un asalto de carrera produce empalamiento.

Escuchar
66
Otear

46
Oler

36

EJEMPLAR DE SAURIO TORO (TRICERATOPS) MEDIO

FUE

8D6+36
64

Movimiento


7 (14 en carrera pero gasta 2PF/MR)

CON

4D6+24
38

Modificador de Ataque
+20

TAM

8D6+32
60

Modificador de Agilidad
-22

INT

3

3

Modificador de Percepción
+8

PER

2D6+6

13

MR DES


3

DES

3D6

10-11

MR TAM


0







Modificador de Sigilo
-52

PVida 49 (

)
Pfatiga
 102 (

)






Cuerpo a Cuerpo

PG respecto al total


Cola




01-02


10 / 17 (
)

Pata Trasera Derecha

03-04


10 / 17 (
)


Pata Trasera Izquierda

05-06


10 / 17 (
)

Cuartos Traseros


07-09


10 / 21 (
)

Cuartos Delanteros


10-12


10 / 21 (
)

Pata Delantera Derecha

13-14


10 / 17 (
)


Pata Delantera Izquierda

15-16


10 / 17 (
)

Cabeza



17-20


20 / 17 (
)

Carga


MR 6

60% + 20
Daño: 1D8 + 3 + 7D6 #


Cornada

MR 6

40% + 20
Daño: 1D8 + 3 + 7D6  

# el ataque en carga de al menos un asalto de carrera produce empalamiento.

Escuchar
68
Otear

48
Oler

38

EJEMPLAR DE SAURIO TORO ENANO (PROTOCERATOPS) MEDIO

FUE

5D6

17-18

Movimiento


4 

CON

3D6+3

13-14

Modificador de Ataque
-2

TAM

4D6+6

20

Modificador de Agilidad
-5

INT

3

3

Modificador de Percepción
-5

PER

3D6

10-11

MR DES


3

DES

3D6

10-11

MR TAM


0







Modificador de Sigilo
-10

PVida 17 (

)
Pfatiga
 31 (

)






Cuerpo a Cuerpo

PG respecto al total


Cola




01-02


4 / 15 (

)

Pata Trasera Derecha

03-04


4 / 15 (

)


Pata Trasera Izquierda

05-06


4 / 15 (

)

Cuartos Traseros


07-09


4 / 18 (

)

Cuartos Delanteros


10-12


4 / 18 (

)

Pata Delantera Derecha

13-14


4 / 15 (

)


Pata Delantera Izquierda

15-16


4 / 15 (

)

Cabeza



17-20


8 / 15 (

)

Mordisco

MR 6

40% + 18
Daño: 1D4 + 1D6 

Escuchar
55
Otear

35
Oler

15

EJEMPLAR DE SAURIO DE PLACAS (STEGOSAURUS) MEDIO

FUE

5D6+32
49-50

Movimiento


6 (12 en carrera pero gasta 3PF/MR)

CON

4D6+16
30

Modificador de Ataque
+13

TAM

5D6+32
49-50

Modificador de Agilidad
-19

INT

2

2

Modificador de Percepción
+2

PER

3D6

10-11

MR DES


3

DES

2D6+4

11

MR TAM


0







Modificador de Sigilo
-39

PVida 40 (

)
Pfatiga
 79 (

)






Cuerpo a Cuerpo

PG respecto al total


Cola




01-02


10 / 14 (
)

Pata Trasera Derecha

03-04


10 / 14 (
)


Pata Trasera Izquierda

05-06


10 / 14 (
)

Cuartos Traseros


07-09


20 / 17 (
)

Cuartos Delanteros


10-12


20 / 17 (
)

Pata Delantera Derecha

13-14


10 / 14 (
)


Pata Delantera Izquierda

15-16


10 / 14 (
)

Cabeza



17-20


10 / 14 (
)

Coletazo

MR 6

60% + 13
Daño: 2D6 + 5D6 #

# el ataque puede empalar y, en ese caso, triplica daño.

Escuchar
52
Otear

22
Oler

22

EJEMPLAR DE SAURIO ACORAZADO (ANKYLOSAURUS) MEDIO

FUE

4D6+35
49

Movimiento


4 

CON

4D6+30
44

Modificador de Ataque
+15

TAM

5D6+32
49-50

Modificador de Agilidad
-18

INT

3

3

Modificador de Percepción
+10

PER

2D6+2

9

MR DES


3

DES

2D6+6

13

MR TAM


0







Modificador de Sigilo
-36

PVida 47 (

)
Pfatiga
 93 (

)






Cuerpo a Cuerpo

PG respecto al total


Cola




01-02


30 / 16 (
)

Pata Trasera Derecha

03-04


8 / 16 (

)


Pata Trasera Izquierda

05-06


8 / 16 (

)

Cuartos Traseros


07-09


30 / 20 (
)

Cuartos Delanteros


10-12


30 / 20 (
)

Pata Delantera Derecha

13-14


8 / 16 (

)


Pata Delantera Izquierda

15-16


8 / 16 (

)

Cabeza



17-20


30 / 16 (
)

Porra ósea

MR 6

60% + 15
Daño: 2D6 + 4 + 5D6 

Escuchar
50
Otear

50
Oler

30
Esquivar
22

EJEMPLAR DE SAURIO MATERNAL (MAIASAURA) MEDIO

FUE

4D6+26
40

Movimiento


7 (14 en carrera pero gasta 2PF/MR)

CON

2D6+14
21

Modificador de Ataque
+5

TAM

4D6+26
40

Modificador de Agilidad
-22

INT

3

3

Modificador de Percepción
-17

PER

2D6+2

9

MR DES


4

DES

2D6

7

MR TAM


0







Modificador de Sigilo
-32

PVida 31 (

)
Pfatiga
 61 (

)






Cuerpo a Cuerpo

PG respecto al total


Cola




01-02


10 / 11 (
)

Pata Trasera Derecha

03-05


10 / 11 (
)

Pata Trasera Izquierda

06-08


10 / 11 (
)

Abdomen



09-11


10 / 14 (
)

Pecho




12-14


10 / 14 (
)

Pata Delantera Derecha

15-16


10 / 9 (

)

Pata Delantera Izquierda

17-18


10 / 9 (

)
Cabeza



19-20


10 / 11 (
)

Pisotón

MR 7

40% + 5
Daño: 8D6 #

# sólo contra enemigos de TAM inferior a 13 

Escuchar
53
Otear

33
Oler

33
Nadar

28

EJEMPLAR DE CRESTUDO COMÚN (LAMBEOSAURUS) MEDIO

FUE

6D6+50
71

Movimiento


6 (12 en carrera pero gasta 2PF/MR)

CON

4D6+30
44

Modificador de Ataque
+22

TAM

6D6+50
71

Modificador de Agilidad
-34

INT

3

3

Modificador de Percepción
+10

PER

2D6+2

9

MR DES


4

DES

2D6

7

MR TAM


0







Modificador de Sigilo
-64

PVida 58 (

)
Pfatiga
 115 (

)






Cuerpo a Cuerpo

PG respecto al total


Cola




01-02


10 / 20 (
)

Pata Trasera Derecha

03-05


10 / 20 (
)

Pata Trasera Izquierda

06-08


10 / 20 (
)

Abdomen



09-11


10 / 24 (
)

Pecho




12-14


10 / 24 (
)

Pata Delantera Derecha

15-16


10 / 15 (
)

Pata Delantera Izquierda

17-18


10 / 15 (
)
Cabeza



19-20


10 / 20 (
)

Pisotón

MR 7

40% + 22
Daño: 16D6 #

# sólo contra enemigos de TAM inferior a 23 

Escuchar
80
Otear

60
Oler

60
Nadar

16

EJEMPLAR DE CRESTUDO LARGO (PARASAUROLOPHUS) MEDIO

FUE

4D6+46
60

Movimiento


7 (14 en carrera pero gasta 2PF/MR)

CON

2D6+10
17

Modificador de Ataque
+17

TAM

4D6+46
60

Modificador de Agilidad
-28

INT

3

3

Modificador de Percepción
-4

PER

2D6+2

9

MR DES


4

DES

2D6

7

MR TAM


0







Modificador de Sigilo
-52

PVida 39 (

)
Pfatiga
 77 (

)






Cuerpo a Cuerpo

PG respecto al total


Cola




01-02


10 / 13 (
)

Pata Trasera Derecha

03-05


10 / 13 (
)

Pata Trasera Izquierda

06-08


10 / 13 (
)

Abdomen



09-11


10 / 16 (
)

Pecho




12-14


10 / 16 (
)

Pata Delantera Derecha

15-16


10 / 10 (
)

Pata Delantera Izquierda

17-18


10 / 10 (
)
Cabeza



19-20


10 / 13 (
)

Pisotón

MR 7

40% + 17
Daño: 12D6 #

# sólo contra enemigos de TAM inferior a 13 

Escuchar
66
Otear

46
Oler

46
Nadar

22

EJEMPLAR DE SAURIO PICO DE PATO (ANATOSAURUS) MEDIO

FUE

4D6+30
44

Movimiento


7 (14 en carrera pero gasta 2PF/MR)

CON

2D6+10
17

Modificador de Ataque
+9

TAM

4D6+30
44

Modificador de Agilidad
-20

INT

3

3

Modificador de Percepción
-4

PER

2D6+2

9

MR DES


4

DES

2D6

7

MR TAM


0







Modificador de Sigilo
-36

PVida 31 (

)
Pfatiga
 61 (

)






Cuerpo a Cuerpo

PG respecto al total


Cola




01-02


10 / 11 (
)

Pata Trasera Derecha

03-05


10 / 11 (
)

Pata Trasera Izquierda

06-08


10 / 11 (
)

Abdomen



09-11


10 / 14 (
)

Pecho




12-14


10 / 14 (
)

Pata Delantera Derecha

15-16


10 / 9 (

)

Pata Delantera Izquierda

17-18


10 / 9 (

)
Cabeza



19-20


10 / 11 (
)

Pisotón

MR 7

40% + 9
Daño: 8D6 #

# sólo contra enemigos de TAM inferior a 15 

Escuchar
66
Otear

46
Oler

46
Nadar

50

EJEMPLAR DE SAURIO PICO DE PATO MAYOR (ANATOTITAN) MEDIO

FUE

4D6+32
46

Movimiento


7 (14 en carrera pero gasta 2PF/MR)

CON

2D6+20
27

Modificador de Ataque
+8

TAM

4D6+32
46

Modificador de Agilidad
-21

INT

3

3

Modificador de Percepción
+2

PER

2D6+2

9

MR DES


4

DES

2D6

7

MR TAM


0







Modificador de Sigilo
-39

PVida 37 (

)
Pfatiga
 73 (

)






Cuerpo a Cuerpo

PG respecto al total


Cola




01-02


10 / 13 (
)

Pata Trasera Derecha

03-05


10 / 13 (
)

Pata Trasera Izquierda

06-08


10 / 13 (
)

Abdomen



09-11


10 / 16 (
)

Pecho




12-14


10 / 16 (
)

Pata Delantera Derecha

15-16


10 / 10 (
)

Pata Delantera Izquierda

17-18


10 / 10 (
)
Cabeza



19-20


10 / 13 (
)

Pisotón

MR 7

40% + 8
Daño: 10D6 #

# sólo contra enemigos de TAM inferior a 15 

Escuchar
72
Otear

52
Oler

52
Nadar

49

EJEMPLAR DE NARIZÓN (HADROSAURUS) MEDIO

FUE

4D6+24
38

Movimiento


7 (14 en carrera pero gasta 2PF/MR)

CON

2D6+16
23

Modificador de Ataque
+4

TAM

4D6+24
38

Modificador de Agilidad
-17

INT

3

3

Modificador de Percepción
0

PER

2D6+2

9

MR DES


4

DES

2D6

7

MR TAM


0







Modificador de Sigilo
-31

PVida 31 (

)
Pfatiga
 61 (

)






Cuerpo a Cuerpo

PG respecto al total


Cola




01-02


10 / 11 (
)

Pata Trasera Derecha

03-05


10 / 11 (
)

Pata Trasera Izquierda

06-08


10 / 11 (
)

Abdomen



09-11


10 / 14 (
)

Pecho




12-14


10 / 14 (
)

Pata Delantera Derecha

15-16


10 / 9 (

)

Pata Delantera Izquierda

17-18


10 / 9 (

)
Cabeza



19-20


10 / 11 (
)

Pisotón

MR 7

40% + 4
Daño: 6D6 #

# sólo contra enemigos de TAM inferior a 13 

Escuchar
70
Otear

50
Oler

50
Nadar

33

EJEMPLAR DE PORTA DAGAS (IGUANODON) MEDIO

FUE

6D6+35
56

Movimiento


6 (12 en carrera pero gasta 2PF/MR)

CON

2D6+22
29

Modificador de Ataque
+13

TAM

6D6+35
56

Modificador de Agilidad
-26

INT

3

3

Modificador de Percepción
+3

PER

2D6+2

9

MR DES


4

DES

2D6

7

MR TAM


0







Modificador de Sigilo
-38

PVida 43 (

)
Pfatiga
 85 (

)






Cuerpo a Cuerpo

PG respecto al total


Cola




01-02


10 / 15 (
)

Pata Trasera Derecha

03-05


10 / 15 (
)

Pata Trasera Izquierda

06-08


10 / 15 (
)

Abdomen



09-11


10 / 18 (
)

Pecho




12-14


10 / 18 (
)

Pata Delantera Derecha

15-16


10 / 12 (
)

Pata Delantera Izquierda

17-18


10 / 12 (
)
Cabeza



19-20


10 / 15 (
)

Espolón

MR 7

40% + 13
Daño: 1D6 + 6D6


Pisotón

MR 7

40% + 13
Daño: 12D6 #

# sólo contra enemigos de TAM inferior a 19 

Escuchar
73
Otear

53
Oler

53


¿Tus personajes quieren intentar capturar un Saurio Toro? Ahí va la ficha (pero recuerda que lo normal es que esté protegido al menos por su madre).

EJEMPLAR DE SAURIO TORO (TRICERATOPS) JUVENIL

FUE

46



Movimiento


7 (14 en carrera pero gasta 2PF/MR)

CON

30



Modificador de Ataque
+12

TAM

40



Modificador de Agilidad
-11

INT

3



Modificador de Percepción
+4

PER

13



MR DES


3

DES

11



MR TAM


0







Modificador de Sigilo
-32

PVida 35 (

)
Pfatiga
 76 (

)






Cuerpo a Cuerpo

PG respecto al total


Cola




01-02


10 / 12 (
)

Pata Trasera Derecha

03-04


10 / 12 (
)


Pata Trasera Izquierda

05-06


10 / 12 (
)

Cuartos Traseros


07-09


10 / 15 (
)

Cuartos Delanteros


10-12


10 / 15 (
)

Pata Delantera Derecha

13-14


10 / 12 (
)


Pata Delantera Izquierda

15-16


10 / 12 (
)

Cabeza



17-20


20 / 12 (
)

Carga


MR 6

60% + 12
Daño: 1D8 + 3 + 4D6 #


Cornada

MR 6

40% + 12
Daño: 1D8 + 3 + 4D6  

# el ataque en carga de al menos un asalto de carrera produce empalamiento.

Escuchar
58
Otear

38
Oler

28

Tal vez tus personajes han encontrado una cría de Tyrannosaurus (la que se puede liar si los padres huelen el peligro !!!).

EJEMPLAR DE TIRANO REY JUVENIL

FUE

48



Movimiento


7 (10 en carrera pero gasta 2PF/MR)

CON

34



Modificador de Ataque
+18

TAM

46



Modificador de Agilidad
-11

INT

3



Modificador de Percepción
+6

PER

12



MR DES


2

DES

16



MR TAM


0







Modificador de Sigilo
-32

PVida 40 (

)
Pfatiga
 82 (

)





Cuerpo a Cuerpo

PA / PG 


Cola



01-02


11 / 14
(
)


Pierna Derecha


03-05


11 / 14
(
)


Pierna Izquierda

06-08


11 / 14
(
)


Abdomen


09-11


11 / 17
(
)


Pecho



12-15


11 / 17
(
)


Garra Derecha


16


11 / 11
(
)


Garra Izquierda

17


11 / 11
(
)

Cabeza



18-20


11 / 14
(
)


Mordisco

MR 5

40% + 18
Daño: 2D6 + 5D6*


Patada


MR 5

30% + 18
Daño: 1D6 + 5D6

Esconderse
22
Des. Silencio
07
Escuchar
31
Otear

43
Oler

65

Es importante para los grandes depredadores que el Master tenga en cuenta que esconderse en vegetación espesa supone un bonus de entre +30 y +50 a Esconderse (y lo mismo pero en “malus” para Deslizarse en silencio).

NOTAS SOBRE EL CÁLCULO DE MODIFICADORES


El sistema empleado difiere del básico en el siguiente punto:

No existe un máximo que se puede añadir por influencia secundaria.



Regla básica
FUE 36
+10% a Agilidad



Mi regla

FUE 36
+13% a Agilidad

Gran parte de los datos aportados están obtenidos de diversas fuentes bibliográficas de calidad comprobada. Existe el problema de la interpretación de los restos fósiles de dinosaurio. Como no queda ningún ejemplar vivo, es necesario deducir cómo vivían a partir de los restos fósiles encontrados. Mucha de la información presentada se basa en las últimas opiniones (o tendencias) de los paleontólogos y zoólogos. En ciertos casos, la imaginación del autor ha servido para completar los datos.

La metodología utilizada no intenta ser la única válida. Cada master empleará los datos de este documento como crea conveniente.


Mucha de la información no relacionada con el combate puede parecer para ciertos Masters algo carente de utilidad pero, muchos otros sabrán sacarle partido a la hora de preparar la trama argumental de diversas aventuras.

No existe por mi parte ningún problema en cuanto al uso y distribución de los datos del presente documento.

Para cualquier comentario:

feflor@jet.es
(se agradecen críticas)

Para visitar mi web sobre rol:

http://personales.jet.es/femar
ESPERO SINCERAMENTE QUE ESTE DOCUMENTO OS SEA DE UTILIDAD Y QUE DISFRUTEIS UTILIZÁNDOLO EN VUESTRAS PARTIDAS DE ROL

El “Mester” Fer
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