Las Criaturas

Por: El Mester Fer
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GENERALIDADES


Dentro del reino animal probablemente podamos considerar a este grupo como a las mejores “maquinas de matar” sobre la tierra (no en el medio acuático). En su evolución, los felinos han adaptado todos sus dientes en forma de cuchillas afiladas que no disponen de superficies trituradoras (para masticar deben poner de lado la cabeza y utilizar conjuntamente la lengua rasposa junto con las muelas carniceras). Sólo poseen un molar en cada mandíbula y el resto de piezas bucales actúan como “tijeras”.


Sus ojos tienen orientación anterior que les proporciona visión binocular. 


En general, todos los felinos poseen gran habilidad para esconderse y deslizarse en silencio. Poseen garras retráctiles que pueden “esconder” tanto para protegerlas como para desplazarse de modo silencioso. Dichas garras también resultan armas temibles.


Los felinos también son hábiles a la hora de trepar y, la mayoría son capaces de realizar tremendos saltos. 


Sus sentidos están bien desarrollados para la caza, actividad que suele realizarse mediante emboscada y acecho, terminando la captura con salto súbito.

SUS ARMAS (regla opcional)

Las armas principales de los felinos son su mordisco, sus garras y el rasgado.

El daño base de estas “armas” depende del TAM del felino. Las especies más grandes poseen colmillos mayores en sus mandíbulas, garras de mayor longitud, etc. La siguiente tabla resume los daños.

MORDISCO


TAM














Tipo de criatura
- de 10

- de 20

-de 30

-de 40

-de 50

-de 60

...


Félido


1D6

1D8

1D10

2D6

3D6

4D6

5D6
 

GARRAS 


TAM














Tipo de criatura
- de 10

- de 20

- de 30

-de 40

-de 50

-de 60

...


Félido


1D4

1D6

1D8

1D10

2D6

3D6

4D6



El daño de Rasgado corresponde al doble de dados del ataque de Garras.

Esto es aplicable tanto para distintas especies, como para diferentes individuos dentro de una misma especie. Puede que un tigre joven (FUE 18 TAM 18) cause con sus garras un daño de 1D4 + 1D6 mientras que su madre (FUE 33 TAM 26) cause 1D6 + 3D6.


Todos los felinos añaden el modificador de daño de forma normal a sus ataques.


Estas tablas no son aplicables al mordisco del Tigre dientes de sable pues sus caninos no se encuentran en la misma proporción con el resto del cuerpo que en el caso de otros felinos.

LOCALIZACIONES DE GOLPE






Cuerpo a Cuerpo

Proyectiles

PG respecto al total


Pata Trasera Derecha

01-02


01-02


0,25


Pata Trasera Izquierda

03-04


03-04


0,25


Cuartos Traseros


05-07


05-09


0,40


Cuartos Delanteros

08-10


10-14


0,40


Pata Delantera Derecha

11-13


15-16


0,25


Pata Delantera Izquierda
14-16


17-18


0,25


Cabeza



17-20


19-20


0,33
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RAZONES PARA EL ENFRENTAMIENTO CON AVENTUREROS


La mayoría de grandes felinos suele sentir rechazo hacia el hombre y se limita a no entablar contacto con él,.de manera que los encuentros no suelen resolverse con combate sino con huída del felino. No obstante, ciertas circunstancias llevan al enfrentamiento directo. Algunos de estos posibles casos son: 

· el animal está herido (no puede cazar de manera habitual y decide probar con presas aparentemente más sencillas de alcanzar como el hombre).

· el animal está enfermo o realmente hambriento (intenta un ataque a la desesperada).

· el animal está siendo cazado y reacciona a la defensiva.

· el animal intenta defender a sus crías.

· el animal está cazando a los jugadores o a sus monturas (casos raros y sólo aplicables a tigres, tigres dientes de sable y ciertos leones).

Excepto en el último caso, lo normal es que el animal luche con sus garras e intente huir. Si no puede o no quiere huir (porque intenta defender a sus crías), luchará empleando también el mordisco y el rasgado.

GRANDES FELINOS POTENCIALMENTE PELIGROSOS PARA EL HOMBRE


Jaguar


León



Leopardo


Pantera


Puma



Tigre

Tigre Dientes de Sable

JAGUAR


(Panthera onca)

LEOPARDO

(Panthera pardus)

PANTERA NEGRA
(Panthera pardus)

GENERALIDADES


Longitud sin cola: 100 – 191 cm


Altura hasta los hombros: 65 – 75 cm


Peso: 40 a 150 Kg


Animal de hábitos solitarios que se encuentra principalmente en zonas boscosas (selva y sabana). Su alimentación es variada, desde cérvidos a roedores, pasando por peces, tortugas e incluso caimanes. 


Son excelentes trepando a los árboles y también son buenos nadadores. Tienen buena vista en penumbra y tanto oído como olfato desarrollados.

REPRODUCCIÓN


Se reproducen durante todo el año. El número de crías es de 1D4 que llegan a permanecer 2 años bajo la protección de la madre.

CURIOSIDADES


La pantera negra es una forma melánica del leopardo. Se trata de una variación genética como puede ser la aparición de individuos albinos.


Todas las especies del género Panthera poseen clavícula al igual que los primates, lo que les permite “abrazar” a sus presas.

HABILIDADES


Trepar


80


Nadar


40


Esconderse


80


Deslizarse en Silencio
90


Saltar



70


Escuchar


50


Otear



50


Oler



60

CAZA


Cazan al acecho e incluso preparando emboscadas en las zonas que conocen como “de paso” de presas. 


Saltan sobre sus presas, atacan por un lado, entrelazan las patas delanteras de la víctima para intentar hacerla caer y, acto seguido muerden en la nuca (buscan la base del cráneo tratando de alcanzar el cerebro). 


La muerte suele llegar por la caída (rotura del cuello) o por el daño del mordisco.

COMBATE 


CONTRA PRESAS “HABITUALES”

1
Saltan sobre la presa (tirada de saltar o es probable que la presa escape).

2
Utilizan las Garras intentando derribar a la víctima (daño sobre cuartos o patas).


Ambas Garras
MR 7

50% + 20% por sorpresa 

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


Mordisco

MR 10

15% + 20% blanco caído + 10% por apuntar.

4
Si la presa aún no a muerto utilizan el Rasgado y el mordisco (buscando la cabeza). 


Rasgado

MR 7

80% + 20% blanco caído


Mordisco

MR 10

15% + 20% blanco caído + 10% por apuntar.

La presa puede escapar si se falla el salto y si el ataque de garras no consigue derribarla. En este último caso también puede que intente defenderse. Si la presa no ha caído con el primer ataque, seguirá intentando derribarla con las garras.


CONTRA HUMANOS O SIMILARES


En general emplean una estrategia defensiva, utilizando el ataque de garras e intentando huir.

En casos concretos en los que no es posible la huida, el animal salta sobre la presa intentando alcanzar con sus dientes la cabeza o el cuello. Se trata, en este caso, de un desesperado ataque de Empujón Intencionado:


Empujón

MR 7

FUE+TAM contra TAM+DES


Si consigue éxito:
empujón 
tirar DESx5 es necesario para evitar caer  


Éxito especial:
empujón
tirar DESx5 es necesario para evitar caer (si cae: 1D6 daño al azar)


Éxito crítico:

empujón
cae automáticamente y pierde las armas no “fijadas” al cuerpo


Una vez el enemigo ha sido derribado intentan el letal mordisco dirigido al cuello (cabeza).


Mordisco

MR 10

15% + 20% blanco caído + 10% por apuntar.


En los sucesivos asaltos impiden levantarse al enemigo mediante las garras y continúan intentando morder en el cuello.


Ambas Garras
MR 7

50% + 20% blanco caído 


Mordisco

MR 10

15% + 20% blanco caído + 10% por apuntar.

LEÓN


(Panthera leo)

GENERALIDADES


Longitud sin cola: 170 – 260 cm


Altura hasta los hombros: 75 - 100 cm


Peso machos: 150 a 240 Kg

Peso hembras: 120 a 185 Kg

Se encuentra principalmente en zonas de sabana (tanto boscosa como herbácea o arenosa).


Único felino de hábitos sociales. Forma grupos poco jerarquizados, caracterizados por la igualdad entre componentes (ya que generalmente les unen vínculos estrechos). Sólo se observa cierta jerarquización durante la alimentación y es debido a la mayor o menor fuerza corporal (los machos apartan a las hembras). La manada está constituida por varias hembras emparentadas que nunca dejan el grupo y por 1 a 6 machos emparentados entre sí pero no con las hembras. El grupo de machos cambia cada 2 o 3 años. Las hembras se encargan generalmente de la caza y los machos de la defensa del territorio (aunque también cazan ocasionalmente).

Su alimentación incluye varios animales de gran tamaño como cebras, ñues, búfalos, etc..., pero en muchas ocasiones se alimentan de carroña o de animales menores (gacelas, impalas, facoceros, etc...).

REPRODUCCIÓN


Se reproducen durante todo el año. El número de crías es de 1D6. Al año pueden cazar en compañía de la manada y a los 2 años son capaces de cazar en solitario. Un 20% de las crías no alcanza la edad adulta.

CURIOSIDADES


Temen al calor y a los parásitos. Dedican al menos 20 horas al día para descansar a la sombra.


Alcanzan velocidades en carrera de 58 Km/h.


Sus colmillos alcanzan fácilmente 6 cm de longitud.


Todas las especies del género Panthera poseen clavícula al igual que los primates, lo que les permite “abrazar” a sus presas.

HABILIDADES


Trepar


50


Esconderse


60


Deslizarse en Silencio
70


Saltar



50


Escuchar


40


Otear



50


Oler



50

CAZA


Sólo 1 de cada 4 ataques tiene éxito.

La leona caza en solitario o en grupo (a menudo en parejas porque obtienen más proporción de comida que con grupos mayores). La táctica suele consistir en que una o varias asustan a las presas mientras que otras leonas las acechan a escondidas. Generalmente una leona experimentada se encarga de asfixiar a las grandes presas mientras que el resto de la manada ataca para debilitarlas.

El león caza sólo al alba o por la noche. Se acerca cautelosamente hasta situarse a unos 30 metros de distancia y, entonces, carga proyectando violentamente a la presa contra el suelo usando la fuerza de todo su peso contra ella. La muerte llega por rotura de huesos con la caída o por el Mordisco que secciona traquea o esófago.

COMBATE 


CONTRA PRESAS “HABITUALES”

1
Saltan sobre la presa (tirada de saltar o es probable que la presa escape).

2
Utilizan las Garras intentando derribar a la víctima (daño sobre cuartos o patas).


Ambas Garras
MR 5

50% + 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 aún no a muerto utilizan el Rasgado y el mordisco (buscando la cabeza). 


Rasgado

MR 5

80% + 20% blanco caído


Mordisco

MR 10

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

La presa puede escapar si se falla el salto y si el ataque de garras no consigue derribarla. En este último caso también puede que intente defenderse. Si la presa no ha caído con el primer ataque, seguirá intentando derribarla con las garras.

Si varias leonas sujetan a la presa lo suficiente (suma de FUE de leonas es mayor que FUEx2 de la presa), la más experimentada dirige un mordisco contra la cabeza cerrando el hocico de la víctima con su propia boca, con lo que comienzan a aplicarse reglas de asfixia.


CONTRA HUMANOS O SIMILARES


En general emplean una estrategia defensiva, utilizando el ataque de garras e intentando huir.

En casos concretos en los que no es posible la huida, el animal salta sobre la presa intentando alcanzar con sus dientes la cabeza o el cuello. Se trata, en este caso, de un desesperado ataque de Empujón Intencionado:


Empujón

MR 5

FUE+TAM contra TAM+DES


Si consigue éxito:
empujón 
tirar DESx5 es necesario para evitar caer  


Éxito especial:
empujón
tirar DESx5 es necesario para evitar caer (si cae: 1D6 daño al azar)


Éxito crítico:

empujón
cae automáticamente y pierde las armas no “fijadas” al cuerpo


Una vez el enemigo ha sido derribado intentan el letal mordisco dirigido al cuello (cabeza).


Mordisco

MR 10

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


En los sucesivos asaltos impiden levantarse al enemigo mediante las garras y continúan intentando morder en el cuello.


Ambas Garras
MR 5

50% + 20% blanco caído 


Mordisco

MR 10

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


EL DEVASTADOR ATAQUE DEL LEÓN MACHO

1
Saltan sobre la presa (tirada de saltar o es probable que la presa escape).

2
Empujón

MR 5

FUE+TAM contra TAM+DES


Este empujón intenta tumbar a la presa por la violencia del golpe (no lanzarla hacia atrás).


Si consigue éxito:
empujón 
tirar DESx5 es necesario para evitar caer


si cae:


FUE+TAM – TAM de víctima cuenta como daño para calcular el empujón.





Cada 25 puntos de daño por empujón suponen 1D6 puntos de daño al azar.
  


Éxito especial:
empujón
tirar DESx5 es necesario para evitar caer


si cae:


FUE+TAM cuenta como daño para calcular el empujón.





Cada 25 puntos de daño por empujón suponen 1D6 puntos de daño al azar.
  


Éxito crítico:

empujón
cae automáticamente.


siempre:

FUE+TAM cuenta como daño para calcular el empujón.





Cada 25 puntos de daño por empujón suponen 1D6 puntos de daño al azar.
  

3
Una vez el enemigo ha sido derribado intentan el letal mordisco dirigido al cuello (cabeza).


Mordisco

MR 10

15% + 20% blanco caído + 10% por apuntar.


En los sucesivos asaltos impiden levantarse al enemigo mediante las garras y continúan intentando morder en el cuello.


Ambas Garras
MR 5

50% + 20% blanco caído 


Mordisco

MR 10

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

PUMA


(Felis concolor)

GENERALIDADES


Longitud sin cola: 100 – 195 cm


Peso machos: 67 a 103 Kg

Peso hembras: 36 a 60 Kg

Se encuentra en zonas con cierta vegetación que permita el acecho.


Animal de hábitos solitarios. Su alimentación consta principalmente de cérvidos pero también incluye ocasionalmente a mamíferos más pequeños.


Son capaces de nadar y trepar con facilidad. También destacan por su gran capacidad de salto.

REPRODUCCIÓN


Se reproducen durante todo el año. El número de crías es de 1D6. Las crías llegan a permanecer hasta 2 años con la madre.

CURIOSIDADES


No rugen y ronronean como los gatos.


Sienten un miedo exagerado por los perros (el ladrido de cualquier ejemplar minúsculo de perro puede hacer que un puma enorme salga huyendo y busque refugio en lo alto del árbol más cercano).


Alcanzan velocidades en carrera de 80 Km/h.


Sólo atacan al hombre cuando están heridos, enfermos (rabia) o defendiendo a los cachorros.

HABILIDADES


Trepar


80


Nadar


40


Esconderse


90


Deslizarse en Silencio
90


Saltar



90


Escuchar


50


Otear



50


Oler



25


Esquivar


45

CAZA


No caza realmente al acecho, camina por la noche localizando presas. Se esconde y desliza en silencio hasta situarse a pocos metros de la víctima. Entonces lanza su ataque a 80 Km/h que suele ser fulminante.

En ciertos casos la furia del ataque es tal que si no logra alcanzar a su víctima puede terminar golpeándose accidentalmente con árboles o rocas del terreno.


Para cazar presas relativamente grandes, el puma intenta o atacar de costado provocando la rotura del cuello de la víctima, o atacar con su mordisco intentando seccionar la carótida (en el cuello).

COMBATE 


CONTRA PRESAS “HABITUALES”

1
Saltan sobre la presa (tirada de saltar o es probable que la presa escape). Una pifia significa un daño de 2D6 en una localización determinada al azar.

2
Utilizan una garra para sujetar a la presa.


Garra


MR 7

50% + 20% por sorpresa 

3
Si la garra golpea con éxito, dirigen un mordisco a la cabeza (apuntan a la localización).


Mordisco

MR 10

15% + 10% por apuntar.

4
Si la presa aún no a muerto utilizan el Rasgado y el mordisco (buscando la cabeza). 


Rasgado

MR 7

80% 


Mordisco

MR 10

15% + 10% por apuntar.

La presa puede escapar si se falla el salto y si el ataque de garra no causa suficiente daño. En este último caso también puede que intente defenderse. Si la presa no ha caído con el primer ataque, seguirá intentando sujetarla con las garras.


CONTRA HUMANOS O SIMILARES


En general emplean una estrategia defensiva, utilizando el ataque de garra e intentando huir.

En casos concretos en los que no es posible la huida, el animal salta sobre la presa intentando alcanzar con sus dientes la cabeza o el cuello. Se trata, en este caso, de un desesperado ataque de Empujón Intencionado:


Empujón

MR 7

FUE+TAM contra TAM+DES


Si consigue éxito:
empujón 
tirar DESx5 es necesario para evitar caer  


Éxito especial:
empujón
tirar DESx5 es necesario para evitar caer (si cae: 1D6 daño al azar)


Éxito crítico:

empujón
cae automáticamente y pierde las armas no “fijadas” al cuerpo


Una vez el enemigo ha sido derribado intentan el letal mordisco dirigido al cuello (cabeza).


Mordisco

MR 10

15% + 20% blanco caído + 10% por apuntar.


En los sucesivos asaltos impiden levantarse al enemigo mediante las garras y continúan intentando morder en el cuello.


Ambas Garras
MR 7

50% + 20% blanco caído 


Mordisco

MR 10

15% + 20% blanco caído + 10% por apuntar.

TIGRE


(Phantera tigris)

GENERALIDADES


Longitud sin cola: 140 – 180 cm


Altura hasta los hombros: 75 - 100 cm


Peso machos: 180 a 300 Kg

Peso hembras: 100 a 160 Kg

Se encuentra en zonas boscosas.


Animal de hábitos solitarios. Su alimentación consta principalmente de cérvidos y bóvidos pero también incluye cocodrilos, pitones o incluso ranas (cuando falta el alimento). Resulta ser buen pescador.


Se encuentra más adaptado para el salto que para la carrera. Llega a saltar 4 metros de longitud (10 metros si el terreno está algo inclinado) y puede superara obstáculos de 1,80 metros de altura.

Son excelentes nadadores (llegan a recorrer varios kilómetros a nado) pero malos trepadores.

REPRODUCCIÓN


Se reproducen en invierno. El número de crías es de 1D4. Las crías llegan a permanecer hasta 2 años con la madre. Los componentes de una misma camada se reconocen de adultos.

CURIOSIDADES


Un 1% de estos felinos siente verdadera predilección por la carne humana.


Una creencia popular dice que una persona que lleve una máscara con ojos pintados y colocada en la espalda nunca es emboscada por un tigre en el bosque.


El tigre posee la zarpa más larga de totos los félidos (garras de varios centímetros).


Los colmillos del tigre miden unos 7,5 cm de longitud.


Todas las especies del género Panthera poseen clavícula al igual que los primates, lo que les permite “abrazar” a sus presas.


Existe una rara variable de tigre con pelaje blanco, pupilas rosas, iris azul acero y bandas negras o gris tostadas.

HABILIDADES


Trepar


30


Nadar


80


Esconderse


80


Deslizarse en Silencio
80


Saltar



50


Escuchar


50


Otear



50


Oler



25


Esquivar


40

CAZA


Sale de caza en el crepúsculo. Caza en solitario y un 95% de sus tentativas de caza no dan resultado.


Se acerca a sus presas acechando hasta situarse a unos 10 metros de distancia. Una vez en posición evalúa a su presa y, si decide que puede obtener beneficio, salta sobre ella. Cuando falla el primer ataque no suele perseguir.

Cuando caza presas pequeñas morder en el cuello para romperlo a la vez que utiliza sus garras.

En el caso de presas mayores, su táctica consiste en destrozar el cuello de un mordisco (la víctima muere

asfixiada por el daño en esófago y traquea).

COMBATE 

1
Saltan sobre la presa (tirada de saltar o es probable que la presa escape).

2
Utilizan las Garras intentando derribar a la víctima (daño sobre cuartos o patas).


Ambas Garras
MR 5

50% + 20% por sorpresa 

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


Mordisco

MR 10

15% + 20% blanco caído + 10% por apuntar.

4
Si la presa aún no a muerto utilizan el Rasgado y el mordisco (buscando la cabeza). 


Rasgado

MR 5

80% + 20% blanco caído


Mordisco

MR 10

15% + 20% blanco caído + 10% por apuntar.

La presa puede escapar si se falla el salto y si el ataque de garras no consigue derribarla. En este último caso también puede que intente defenderse. Si la presa no ha caído con el primer ataque, seguirá intentando derribarla con las garras.


CONTRA HUMANOS O SIMILARES


En general emplean una estrategia defensiva, utilizando el ataque de garra e intentando huir.

En casos concretos en los que no es posible la huida, el animal salta sobre la presa intentando alcanzar con sus dientes la cabeza o el cuello. Se trata, en este caso, de un desesperado ataque de Empujón Intencionado:


Empujón

MR 5

FUE+TAM contra TAM+DES


Si consigue éxito:
empujón 
tirar DESx5 es necesario para evitar caer  


Éxito especial:
empujón
tirar DESx5 es necesario para evitar caer (si cae: 1D6 daño al azar)


Éxito crítico:

empujón
cae automáticamente y pierde las armas no “fijadas” al cuerpo


Una vez el enemigo ha sido derribado intentan el letal mordisco dirigido al cuello (cabeza).


Mordisco

MR 10

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


En los sucesivos asaltos impiden levantarse al enemigo mediante las garras y continúan intentando morder en el cuello.


Ambas Garras
MR 5

50% + 20% blanco caído 


Mordisco

MR 10

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

TIGRE “DIENTES DE SABLE”
(Smilodon varias especies)

GENERALIDADES


Longitud sin cola: 130 – 170 cm


Altura hasta los hombros: 75 - 95 cm


Peso: 170 a 250 Kg

Se encuentra en zonas boscosas.


Animal de hábitos solitarios. Su alimentación consta principalmente de herbívoros grandes como bisontes, alces, ciervos, cebras, caballos, etc...


Se encuentra más adaptado para el salto que para la carrera. Sus patas son demasiado cortas y su cuerpo demasiado pesado como para emprender carrera tras una presa.

REPRODUCCIÓN


Se reproducen en invierno. El número de crías es de 1D2. Las crías llegan a permanecer hasta 3 años con la madre. 

CURIOSIDADES


Una creencia popular dice que estos animales utilizan sus enormes colmillos para chupar sangre.


Los colmillos del tigre dientes de sable alcanzan 20 cm de longitud.


Aunque el Smilodon no puede considerarse propiamente como felino, ha sido incluido aquí por su gran semejanza.


Existe diversas especies de Smilodon. Algunas son rayadas, otras albinas e incluso existe una cubierta de una enorme masa de pelo (adaptación a las zonas frías).

HABILIDADES


Trepar


40


Esconderse


80


Deslizarse en Silencio
80


Saltar



50


Escuchar


40


Otear



40


Oler



40


Esquivar


25

CAZA


Caza en solitario tanto de día como de noche.


Suele buscar presas en los abrevaderos naturales. Se acerca a sus posibles víctimas acechando hasta situarse a unos 10 metros de distancia. Una vez en posición salta sobre ella. Si falla el primer ataque (algo relativamente habitual) no suele perseguir a la presa.


La táctica de caza consiste en sujetarse a su presa con las garras y morder empleando sus dos tremendos  caninos superiores confiando en que cualquier localización afectada recibirá el daño suficiente como para incapacitar a la víctima del ataque. 

COMBATE 

1
Saltan sobre la presa (tirada de saltar o es probable que la presa escape).

2
Utilizan las Garras sujetarse derribar a la víctima.


Ambas Garras
MR 5

50% + 20% por sorpresa 

3
Si consigue el ataque con Garras, utiliza el mordisco en ese mismo asalto.


Mordisco

MR 8

40% 

4
Si la presa aún no a muerto utiliza el Rasgado y el mordisco (buscando la cabeza). 


Rasgado

MR 5

80% 


Mordisco

MR 10

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

La presa puede escapar si se falla el salto y si el ataque de garras no consigue derribarla. En este último caso también puede que intente defenderse. Si la presa no ha caído con el primer ataque, seguirá intentando derribarla con las garras.

No temen a los humanos y les ataque con relativa frecuencia como si de cualquier otra presa se tratasen. Emplean los mismos ataques descritos para presas habituales.

Los caninos superiores del tigre son armas con capacidad empalante (aunque no quedan atrapadas en el cuerpo de la víctima). 

EJEMPLAR DE “PANTERA” MEDIO

FUE

3D6+6

16-17

Movimiento


8

CON

3D6

10-11

Modificador de Ataque
+7

TAM

2D6+8

15

Modificador de Agilidad
+7

INT

5

5

Modificador de Percepción
-5

PER

3D6

10-11

MR DES


2

DES

2D6+12
19

MR TAM


2







Modificador de Sigilo
+4

PVida 13 (

)
Pfatiga
 27 (

)






Cuerpo a Cuerpo
Proyectiles

PA / PG 


Pata Trasera Derecha

01-02


01-02


1 / 4
(
)


Pata Trasera Izquierda

03-04


03-04


1 / 4
(
)


Cuartos Traseros

05-07


05-09


1 / 5
(
)


Cuartos Delanteros

08-10


10-14


1 / 5
(
)


Pata Delantera Derecha

11-13


15-16


1 / 4
(
)


Pata Delantera Izquierda
14-16


17-18


1 / 4
(
)


Cabeza



17-20


19-20


1 / 6
(
)


Ambas Garras
MR 7

50% + 7
Daño: 1D6 + 1D4 


Mordisco

MR 10

30% + 7
Daño: 1D8 + 1D4


Rasgado

MR 7

80% + 7
Daño: 2D6 + 1D4

Trepar

87
Nadar

47
Esconderse
84
Des. Silencio
94
Saltar

77

Escuchar
45
Otear

45
Oler

55

EJEMPLAR DE LEÓN HEMBRA MEDIO

FUE

4D6+12
26

Movimiento


6 (16 en carrera pero gasta 3PF/MR)

CON

3D6

10-11

Modificador de Ataque
+6

TAM

3D6+12
22-23

Modificador de Agilidad
+2

INT

5

5

Modificador de Percepción
-4

PER

2D6+6

13

MR DES


2

DES

3D6+6

16-17

MR TAM


0







Modificador de Sigilo
-9

PVida 17 (

)
Pfatiga
 37 (

)






Cuerpo a Cuerpo
Proyectiles

PA / PG 


Pata Trasera Derecha

01-02


01-02


2 / 5
(
)


Pata Trasera Izquierda

03-04


03-04


2 / 5
(
)


Cuartos Traseros

05-07


05-09


2 / 8
(
)


Cuartos Delanteros

08-10


10-14


2 / 8
(
)


Pata Delantera Derecha

11-13


15-16


2 / 5
(
)


Pata Delantera Izquierda
14-16


17-18


2 / 5
(
)


Cabeza



17-20


19-20


2 / 6
(
)


Ambas Garras
MR 5

50% + 6
Daño: 1D8 + 2D6 


Mordisco

MR 8

40% + 6
Daño: 1D10 + 2D6


Rasgado

MR 5

80% + 6
Daño: 2D8 + 2D6

Trepar

52
Esconderse
51
Des. Silencio
61
Saltar

52

Escuchar
36
Otear

46
Oler

46

EJEMPLAR DE LEÓN MACHO MEDIO

FUE

5D6+12
29-30

Movimiento


6 (16 en carrera pero gasta 3PF/MR)

CON

3D6

10-11

Modificador de Ataque
+12

TAM

4D6+12
26

Modificador de Agilidad
+1

INT

5

5

Modificador de Percepción
-4

PER

2D6+6

13

MR DES


2

DES

3D6+6

16-17

MR TAM


0







Modificador de Sigilo
-12

PVida 19 (

)
Pfatiga
 37 (

)






Cuerpo a Cuerpo
Proyectiles

PA / PG 


Pata Trasera Derecha

01-02


01-02


2 / 6
(
)


Pata Trasera Izquierda

03-04


03-04


2 / 6
(
)


Cuartos Traseros

05-07


05-09


2 / 9
(
)


Cuartos Delanteros

08-10


10-14


2 / 9
(
)


Pata Delantera Derecha

11-13


15-16


2 / 6
(
)


Pata Delantera Izquierda
14-16


17-18


2 / 6
(
)


Cabeza



17-20


19-20


4 / 7
(
)


Ambas Garras
MR 5

50% + 12
Daño: 1D8 + 2D6 


Mordisco

MR 8

40% + 12
Daño: 1D10 + 2D6


Rasgado

MR 5

80% + 12
Daño: 2D8 + 2D6

Trepar

51
Esconderse
48
Des. Silencio
58
Saltar

51

Escuchar
36
Otear

46
Oler

46

EJEMPLAR DE LEÓN MACHO DEVORADOR DE HOMBRES

FUE

42



Movimiento


6 (16 en carrera pero gasta 3PF/MR)

CON

14



Modificador de Ataque
+18

TAM

32



Modificador de Agilidad
+1

INT

5



Modificador de Percepción
-2

PER

13



MR DES


2

DES

17



MR TAM


0







Modificador de Sigilo
-18

PVida 23 (

)
Pfatiga
 56 (

)






Cuerpo a Cuerpo
Proyectiles

PA / PG 


Pata Trasera Derecha

01-02


01-02


2 / 6
(
)


Pata Trasera Izquierda

03-04


03-04


2 / 6
(
)


Cuartos Traseros

05-07


05-09


2 / 9
(
)


Cuartos Delanteros

08-10


10-14


2 / 9
(
)


Pata Delantera Derecha

11-13


15-16


2 / 6
(
)


Pata Delantera Izquierda
14-16


17-18


2 / 6
(
)


Cabeza



17-20


19-20


4 / 7
(
)


Ambas Garras
MR 5

50% + 18
Daño: 1D10 + 4D6 


Mordisco

MR 8

40% + 18
Daño: 2D6 + 4D6


Rasgado

MR 5

80% + 18
Daño: 2D10 + 4D6

Trepar

51
Esconderse
42
Des. Silencio
52
Saltar

51

Escuchar
38
Otear

48
Oler

48

EJEMPLAR DE PUMA MACHO MEDIO

FUE

2D6+6

13

Movimiento


10

CON

3D6

10-11

Modificador de Ataque
+5

TAM

2D6+6

13

Modificador de Agilidad
+7

INT

5

5

Modificador de Percepción
-5

PER

3D6

10-11

MR DES


2

DES

2D6+12
19

MR TAM


2







Modificador de Sigilo
+5

PVida 12 (

)
Pfatiga
 24 (

)






Cuerpo a Cuerpo
Proyectiles

PA / PG 


Pata Trasera Derecha

01-02


01-02


1 / 3
(
)


Pata Trasera Izquierda

03-04


03-04


1 / 3
(
)


Cuartos Traseros

05-07


05-09


1 / 5
(
)


Cuartos Delanteros

08-10


10-14


1 / 5
(
)


Pata Delantera Derecha

11-13


15-16


1 / 3
(
)


Pata Delantera Izquierda
14-16


17-18


1 / 3
(
)


Cabeza



17-20


19-20


1 / 4
(
)


Garra


MR 7

50% + 5
Daño: 1D6 + 1D4 


Mordisco

MR 10

30% + 5
Daño: 1D8 + 1D4


Rasgado

MR 7

70% + 5
Daño: 2D6 + 1D4

Trepar

87
Nadar

47
Esconderse
95
Des. Silencio
95
Saltar

97

Escuchar
45
Otear

45
Oler

20
Esquivar
52

EJEMPLAR DE PUMA HEMBRA MEDIO

FUE

2D6+4

11

Movimiento


10

CON

3D6

10-11

Modificador de Ataque
+4

TAM

1D6+8

11-12

Modificador de Agilidad
+7

INT

5

5

Modificador de Percepción
-5

PER

3D6

10-11

MR DES


2

DES

2D6+12
19

MR TAM


2







Modificador de Sigilo
+6

PVida 11 (

)
Pfatiga
 22 (

)






Cuerpo a Cuerpo
Proyectiles

PA / PG 


Pata Trasera Derecha

01-02


01-02


1 / 3
(
)


Pata Trasera Izquierda

03-04


03-04


1 / 3
(
)


Cuartos Traseros

05-07


05-09


1 / 5
(
)


Cuartos Delanteros

08-10


10-14


1 / 5
(
)


Pata Delantera Derecha

11-13


15-16


1 / 3
(
)


Pata Delantera Izquierda
14-16


17-18


1 / 3
(
)


Cabeza



17-20


19-20


1 / 4
(
)


Garra


MR 7

50% + 4
Daño: 1D6  


Mordisco

MR 10

30% + 4
Daño: 1D8 


Rasgado

MR 7

70% + 4
Daño: 2D6 

Trepar

87
Nadar

47
Esconderse
96
Des. Silencio
96
Saltar

97

Escuchar
45
Otear

45
Oler

20
Esquivar
52

EJEMPLAR DE TIGRE HEMBRA MEDIO

FUE

4D6+12
26

Movimiento


7

CON

3D6+3

13-14

Modificador de Ataque
+8

TAM

3D6+12
22-23

Modificador de Agilidad
+0

INT

5

5

Modificador de Percepción
-3

PER

3D6

10-11

MR DES


2

DES

3D6+6

16-17

MR TAM


0







Modificador de Sigilo
-7

PVida 18 (

)
Pfatiga
 40 (

)






Cuerpo a Cuerpo
Proyectiles

PA / PG 


Pata Trasera Derecha

01-02


01-02


2 / 5
(
)


Pata Trasera Izquierda

03-04


03-04


2 / 5
(
)


Cuartos Traseros

05-07


05-09


2 / 8
(
)


Cuartos Delanteros

08-10


10-14


2 / 8
(
)


Pata Delantera Derecha

11-13


15-16


2 / 5
(
)


Pata Delantera Izquierda
14-16


17-18


2 / 5
(
)


Cabeza



17-20


19-20


2 / 6
(
)


Ambas Garras
MR 5

50% + 8
Daño: 1D8 + 2D6 


Mordisco

MR 8

40% + 8
Daño: 1D10 + 2D6


Rasgado

MR 5

80% + 8
Daño: 2D8 + 2D6

Trepar

30
Nadar

80
Esconderse
73
Des. Silencio
73
Saltar

50

Escuchar
47
Otear

47
Oler

22
Esquivar
40


EJEMPLAR DE TIGRE MACHO MEDIO

FUE

5D6+12
29-30

Movimiento


7

CON

3D6+3

13-14

Modificador de Ataque
+12

TAM

4D6+12
26

Modificador de Agilidad
+1

INT

5

5

Modificador de Percepción
-3

PER

3D6

10-11

MR DES


2

DES

3D6+6

16-17

MR TAM


0







Modificador de Sigilo
-10

PVida 20 (

)
Pfatiga
 43 (

)






Cuerpo a Cuerpo
Proyectiles

PA / PG 


Pata Trasera Derecha

01-02


01-02


2 / 6
(
)


Pata Trasera Izquierda

03-04


03-04


2 / 6
(
)


Cuartos Traseros

05-07


05-09


2 / 9
(
)


Cuartos Delanteros

08-10


10-14


2 / 9
(
)


Pata Delantera Derecha

11-13


15-16


2 / 6
(
)


Pata Delantera Izquierda
14-16


17-18


2 / 6
(
)


Cabeza



17-20


19-20


2 / 7
(
)


Ambas Garras
MR 5

50% + 12
Daño: 1D8 + 2D6 


Mordisco

MR 8

40% + 12
Daño: 1D10 + 2D6


Rasgado

MR 5

80% + 12
Daño: 2D8 + 2D6

Trepar

31
Nadar

81
Esconderse
70
Des. Silencio
70
Saltar

51

Escuchar
47
Otear

47
Oler

22
Esquivar
41

EJEMPLAR DE TIGRE MACHO DEVORADOR DE HOMBRES

FUE

37



Movimiento


7

CON

18



Modificador de Ataque
+19

TAM

32



Modificador de Agilidad
+2

INT

5



Modificador de Percepción
+1

PER

14



MR DES


1

DES

21



MR TAM


0







Modificador de Sigilo
-15

PVida 25 (

)
Pfatiga
 55 (

)






Cuerpo a Cuerpo
Proyectiles

PA / PG 


Pata Trasera Derecha

01-02


01-02


2 / 7
(
)


Pata Trasera Izquierda

03-04


03-04


2 / 7
(
)


Cuartos Traseros

05-07


05-09


2 / 11
(
)


Cuartos Delanteros

08-10


10-14


2 / 11
(
)


Pata Delantera Derecha

11-13


15-16


2 / 7
(
)


Pata Delantera Izquierda
14-16


17-18


2 / 7
(
)


Cabeza



17-20


19-20


2 / 9
(
)


Ambas Garras
MR 4

50% + 19
Daño: 1D10 + 3D6 


Mordisco

MR 7

40% + 19
Daño: 2D6 + 3D6


Rasgado

MR 4

80% + 19
Daño: 2D10 + 3D6

Trepar

32
Nadar

82
Esconderse
65
Des. Silencio
65
Saltar

52

Escuchar
51
Otear

51
Oler humano
45
Esquivar
55

EJEMPLAR DE TIGRE DIENTES DE SABLE MEDIO

FUE

4D6+18
32

Movimiento


4

CON

2D6+10
17

Modificador de Ataque
+11

TAM

4D6+12
26

Modificador de Agilidad
+2

INT

4

4

Modificador de Percepción
+0

PER

2D6+6

13

MR DES


2

DES

2D6+10
17

MR TAM


0







Modificador de Sigilo
-13

PVida 22 (

)
Pfatiga
 49 (

)






Cuerpo a Cuerpo
Proyectiles

PA / PG 


Pata Trasera Derecha

01-02


01-02


3 / 6
(
)


Pata Trasera Izquierda

03-04


03-04


3 / 6
(
)


Cuartos Traseros

05-07


05-09


3 / 10
(
)


Cuartos Delanteros

08-10


10-14


3 / 10
(
)


Pata Delantera Derecha

11-13


15-16


3 / 6
(
)


Pata Delantera Izquierda
14-16


17-18


3 / 6
(
)


Cabeza



17-20


19-20


3 / 8
(
)


Ambas Garras
MR 5

50% + 11
Daño: 1D8 + 2D6 


Mordisco

MR 8

40% + 11
Daño: 2D6 + 2D6


Rasgado

MR 5

80% + 11
Daño: 2D8 + 2D6

Trepar

42
Esconderse
67
Des. Silencio
67
Saltar

52

Escuchar
40
Otear

40
Oler

40
Esquivar
27

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

Todos los datos aportados están obtenidos de diversas fuentes bibliográficas de calidad comprobada. Las formas de combate han sido adaptadas a partir de información sobre animales reales y sus métodos de caza.

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
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

