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PLANTEAMIENTO
¢QUIEN?

Los PJ son los integrantes de una Unidad
de reciente creacion dependiente del ejér-
cito de los EEUU:

- Trevor McKingley: excéntrico magnate
aventurero que propone el proyecto y lo
dirige.

- Ashley Richards: su mano derecha, be-
caria de su fundacion y estudiante aventa-
jada del profesor Katsaros.

- Georgios Katsaros: un profesor univer-
sitario entusiasta, experto en criptoarque-
ologia.

- Pauline Feraud: una periodista de gue-
rra en nomina de la CNN, encargada de
documentar la experiencia.

- Kevin Vasquez: un soldado asignado a
la UCATAR.

- Stacey Brown: otra soldado acompa-
nante.
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En caso de necesitar mas P] (cosa poco
aconsejable), simplemente afiadir mas
soldados. Todos ellos estan a las 6rdenes

de Trevor McKingley.

»
¢PARA QUE?
La UCATAR es una unidad experimental
de reciente creacién pensada para actuar
como avanzadilla para localizar, marcar y
pre-catalogar tesoros arqueoldgicos que
deben sobrevivir a la invasién militar de
las Naciones Unidas.

(CUANDO?

Estamos en plena Guerra del Golfo. Es
1990. EEUU lidera las fuerzas de la ONU,
contra la Republica de Irak, en respuesta
a su anexion violenta del estado de Ku-
wait. Los jugadores toman el control de
los PJ en las horas previas a la entrada de
las fuerzas de la coaliciéon en la capital
Kuwaiti, al anochecer.

¢DONDE?

Museo arqueoldgico nacional, Kuwait ca-
pital.

»

¢QUE?

La misién de la Unidad de CATalogacion
ARqueoldgica (UCATAR) es simple a la
vez que arriesgada: adentrarse sin ser de-
tectados en el museo arqueoldgico (que
no deberia estar fuertemente vigilado
puesto que no es un objetivo militar rele-
vante) y marcar las piezas de mayor valor

cultural, para que el ejército de las Nacio-
nes Unidas las asegure previamente a la
toma de la ciudad y evitar la pérdida de
tesoros culturales.

ESCENAS

1- Una noche en el museo

Al caer la noche, los PJ se encuentran cer-
ca del museo arqueoldgico de Kuwait,
donde deben internarse sin ser detecta-
dos. Si entran con sigilo, no son detecta-
dos por las tropas iraquies, que, contra
todo pronoéstico, se encuentran en el inte-
rior (en nimero de PJ+2). Es un buen mo-
mento para jugar dos o tres flashbacks
de los PJ para explicar la creacion de la
UCATAR y cémo se unieron los PJ, a la vez
que para que los jugadores inexpertos se
hagan un poco con el sistema mediante ti-
radas poco cruciales. Flashbacks propues-
tos:

- Trevor McKingley y Pauline Feraud:
reunion con el alto mando del ejército (in-
cluso con el Presidente George Bush)
para discutir en qué términos se materia-
liza el acuerdo para esta misién. Proble-
ma a superar: algin “pez gordo” intentara
limitar su asignacion de recursos, amena-
zarles con dejarles en la estacada si hay
problemas, o incluso cancelar el acuerdo
(en tal caso podrian estar “en el campo”
sin autorizacién del mando militar y los PJ]
soldados haber sido convencidos con unos
argumentos muy pero que muy solidos).

PROYECTO UCATAR - (Unidad de Catalogacion Arqueologica)

3/20



De lograr una respuesta tibia por parte
de la cupula militar, podrian por ejemplo
ser enviados sin armas a la mision...

- Ashley Richards y Georgios Katsa-
ros: entrenamiento militar riguroso que
el alto mando les ha obligado a realizar
previo a la mision. Debe ser harto dificil
para los jugadores lograr que sus PJ lo-
gren superar este adiestramiento (de
enorme dureza psicoldgica y fisica), pero
si lo consiguieran, un D] magnanimo po-
dria cancelar la desventaja a la hora de
disparar armas de fuego que se les apli-
ca...

- Kevin Vasquez y Stacey Brown: se tra-
ta del caso contrario: deberdn superar
unas clases de historia del arte antiguo
que sus nuevos compafieros han conse-
guido imponerles. Deberan evitar quedar-
se dormidos en clase y superar los exame-
nes si quieren ser elegidos para esta mi-
sioén, que en el fondo consideran bastante
absurda, y que a pesar de su extravagan-
cia, supone un plus econdmico méas que
suculento, ademds de una mencién hono-
rifica y posibilidad de catapultarlos en la
promocion... pero antes habra que hincar
los codos...

2 - Guardianes de lo antiguo

Una vez los PJ encaren su mision, pueden
elegir entre realizar su trabajo subrepti-
ciamente o bien comenzar eliminando a
las tropas enemigas. En cualquier caso,
llega un momento en que escuchan una

detonacion que proviene del sétano del
museo. Lo 1dgico es que corran hacia alli,
pues podria ser que los enemigos estuvie-
ran destruyendo obras importantes. Al lle-
gar alli, localizan a dos efectivos iraquies
que mantienen fuego cruzado con lo que
parecen dos soldados kuwaities (aunque
desde esta distan-
cia y con tan poca
luz es casi imposi-
ble apreciar mu- !
chos detalles), que

intentan proteger

lo que parece haber
sido una una puerta monumental de pie-
dra que parece haber estado cerrada du-
rante decenios y de la cual solo quedan
ahora escombros humeantes. Unas tira-
das permiten percatarse de que los “ku-
waities” llevan unos uniformes y turban-
tes rojos arcaicos, como de los afos 20, y
que estan escudlidos. Otras tiradas de
mayor dificultad permiten deducir que los
asaltantes irakies han detonado la puerta
pensando que era s6lo un monumento,
pero que los “kuwaities” han aparecido de
un pasadizo antiguo que estaba sellado
por tal pieza museistica que en realidad
se trataba de una puerta real. Los “kuwai-
ties” combaten contra los iraquies pero
también contra los PJ, para su sorpresa.
Se trata de unos guardias de una antigua
orden secreta (Los “Guardianes de lo An-
tiguo”) que ha jurado guardar la camara
que se haya tras ellos. Uno de ellos queda
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moribundo (pues combaten hasta Ila
muerte, sin atender a razones), pero an-
tes de morir, en los brazos de uno de los
PJ, implora en un arabe bastante antiguo
que no se acerquen a los artefactos que
se encuentran en la camara que ya hollan

sus pies.

No es necesario realizar tirada alguna
para percatarse a corta distancia de que
estos soldados deberian haber muerto
hace generaciones, pues se encuentran
practicamente momificados en vida. En
otro orden de cosas, los P] deberian sen-
tirse atraidos por los grabados antiquisi-
mos (previos a los afios 20, sin duda) que
cubren todas las paredes, en los que re-
pararan si superan unas tiradas faciles
de Saber. Si interpretan correctamente
los simbolos mediante las tiradas corres-
pondientes, podran deducir que el baston
de extrafio aspecto que se encuentra en
el centro de la habitacion y el extrafio ar-
tefacto semisumergido en una especie de
piscina de piedra anegada de aguas ver-
dosas y hedor intenso
se denominan respec-
tivamente “El Baculo
de Poseidon” y “El
Conducto hacia los Pa-
dres”.

En efecto, El Baculo de Poseidén es un ar-
tefacto mégico, que otorga la capacidad
de crear una poderosa corriente de agua

en torno al P] que lo sostiene, que es ca-
paz de dirigirla durante unos segundos.
Cuesta 1pP! activarlo, pero no podran
averiguar para qué sirve antes de usarlo a
no ser que superen tiradas dificiles de
Instinto, Saber o Cultura.

El Conducto hacia los Padres es en rea-
lidad una especie de batiscafo de aspecto
steampunk, propio de los ultimos afios del
siglo XIX, en el que caben todos ellos si se
aprietan un poco. Dentro sélo hay una
manivela.

Cuando estén investigando, un grupo
grande de iraquies irrumpen en la sala
anterior, los avistan y abren fuego. Debe
quedar claro que son muchos, para que
los jugadores no decidan plantar cara. No
obstante, si optan por esto, siempre pue-
den reventar la entrada con una granada
y obligarles a usar el batiscafo para esca-
par. Tienen prisa porque si en una hora no
han dado seflales de vida la coalicién los
considerara “desaparecidos en combate”
y comenzard el bombardeo. No hay sefial
de radio, pues la camara estd hecha de
una aleacion desconocida que lo impide.

3 - Una zambullida en el pasado

Al activar la palanca se activara el batis-
cafo con un estruendoso escape de vapor
simultaneo desde varios puntos de su ar-
mazon. La puerta empezara a cerrarse y
tendran que saltar dentro si no estan a
bordo aun. Al principio, se mueve muy
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lentamente, pero al poco tiempo comien-
za a coger muchisima velocidad y a au-
mentar la temperatura incluso a niveles
peligrosos en su interior. Se pueden soli-
citar tiradas para no desmayarse.

Cuando llevan viajando asi durante un
par de horas, soportando un ruido horri-
ble y un calor sofocante, escuchan un
chapoteo y el sonido de una explosion de
vapor en el exterior. La temperatura baja
abruptamente y se abren unos contenedo-
res del techo que dejan caer sobre ellos
unos gruesos trajes de buzo de la misma
estética, casi steampunk, a la par que
suena una sirena y se encienden unas lu-
ces de emergencia anaranjadas. Pueden
deducir con las tiradas correspondientes
que el ingenio les ha llevado bajo tierra a
gran velocidad durante horas hacia el
Oeste, hasta que han aflorado bajo el
océano Atléntico. Tienen tan solo unos
instantes para ponerse los trajes y asegu-
rar las escafandras, pues al parecer el
“sistema” no funciona como debiera. En
efecto, el batiscafo sufre un choque brutal
contra una pared y se deshace en peda-
zos, aln bajo el agua. Esto puede suponer
la descompresion o el ahogo de los perso-
najes si no superan las tiradas corres-
pondientes para haberse puesto los trajes
con la prestanza adecuada.

El batiscafo deberia haberles acercado
hasta una esclusa y no abrirse hasta que

ésta se hubiera vaciado, pero la esclusa
hace tiempo que no funciona adecuada-
mente , y ahora se hallan en una especie
de piscina salpicada de trozos de metal,
tubos y engranajes que se hunden réapida-
mente. Puede ser pertinente realizar una
tirada de Instinto para evitar ser arras-
trado al fondo de la enorme estancia inun-
dada. Tras ascender podran subir a una
superficie himeda que circunda la piscina
que acaban de abandonar.

Los personajes han llegado a una gran
ciudad arcaica y sumergida, construida en
piedra verduzca y tosco cristal mineral
(ya imaginaran que es la Atlantida). Multi-
tud de edificaciones derruidas se hayan
salpicadas de otras mejor conservadas.
Todas ellas abandonadas (aparentemente)
hace eones.

Predominan los colores verdes de la vege-
tacion sobre la piedra oscura, los dorados
de los herrajes metélicos oxidados y los
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azules irisados y malvas de los cristales
minerales gigantescos utilizados a modo
de ventanas. La tecnologia que les ha tra-
ido hasta aqui es claramente muy poste-
rior a la que disfrutaron los Atlantes, pa-
rece ser. No hay restos de maquinaria de
ningn tipo. Tuneles de cristal de corte
circular (apenas alguno intacto) conectan
partes de la ciudad, que por ende, podria
compartir plano con una urbe griega o ro-
mana, salvo por el hecho de que las es-
tancias y los edificios se abigarran uno
sobre otro formando una especie de clus-
ter aparentemente informe, como si se
tratase de una colonia de moluscos bival-
vos invertida. La Unica luz, que a modo de
grotesco faro les ilumina esta impresio-
nante vista y les indica el camino esta en
lo alto de la “colina” central, en un “afa-
dido” de gran tamafio que, tras las tira-
das correspondientes, identificaran clara-
mente como algo manufacturado en me-
tal pulido. Por supuesto, se trata de tec-
nologia muy posterior al resto de la ciu-
dad. De ella emana una leve luminosidad.

La tnica opcidn que tienen los personajes
de volver a la superficie es llegar a esta
cuspide, sin menoscabo de que quieran,
como es natural, explorar la Atléntida pri-
mero. En realidad, podria decirse que les
pilla de camino. Por supuesto, se enfren-
taran a numerosos peligros hasta llegar a
su destino.

4 - Pero mira como comen los pe-
ces en la Atlantida

La Unica salida de la sala en la que se en-
cuentran los PJ tras el choque del batisca-
fo es un pasillo circular construido en pie-
dra, que desemboca en un atrio rodeado
de columnas cuya forma se asemeja a las
espinas de peces gigantescos. Gruesos
cristales de algo parecido al cuarzo hacen
las veces de ventana. Nervaduras de este
mismo material que recorren los techos
parecen llevar algo de luz extremadamen-
te tenue por los pasillos y estancias.

En el centro de
la estancia hay lo
que parece ser
una fuente con
multiples cafios
adornados  con
motivos de con-
chas. Seria pare-

cida a las fuentes

barrocas europeas de no ser por el visco-
so liquido marrén oscuro semitransparen-
te que expelen a una velocidad extrema-
damente lenta. El liquido tiene un aspecto
vomitivo, pero si alguien se acerca lo sufi-
ciente detectara que su olor es exquisito.
Aplicarse o ingerir una pequefia medida
de este liquido regenera una pequena
cantidad de salud (el efecto es proporcio-
nal) y a la vez aporta al personaje un
“punto de atlante”. El D] debe darle al ju-
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gador un contador por “medida” de “gel
curativo” que su personaje utilice, pero
no debe decirle qué tipo de punto es, ni
qué efecto secundario tiene el gel, mas
alla de la regeneracién de salud.

En la siguiente tabla se especifican los
efectos secundarios del “gel curativo”,
que se deberan reflejar en la dificultad de
las tiradas:
& ‘_’. , \ » 0

Menos de 1/3 de la CONstitucién

Atn nada

Leve dificultad al respirar en el aire

Entre 1/3 y 1/2 de la CONstitucion y facilidad en el agua

Desarrolla branquias en el cuello y
membranas interdactilares. Sufre
excesivo calor si no esta sumergido y
le cuesta mucho respirar en el aire

Por encima de 1/2 de la CONstitucién

Por encima de 3/4 de la CONstitucién Sélo podra vivir en el agua
Desde los grandes ventanales pueden ha-
cerse una idea de en qué lugar se encuen-
tran, asi como seleccionar una ruta apro-
ximada para ascender.

Justo cuando se hayan decidido por uno,
oirdn sin lugar a dudas la risa de lo que
parece una persona, concretamente una
chica, una adolescente, probablemente.
Si miran alrededor, uno de los personajes
detectara la silueta de una joven que se
aleja por un pasillo aledafo al que habian
elegido, que, por supuesto, estd méas os-
curo.

En caso de que deseen perseguir a la chi-
ca, ésta los guia a través de un pasadizo

que paulatinamente se transforma en una
caverna con una “piscina” aparentemente
natural en su centro, y tras cuyas estalag-
mitas se esconden otras jovenes parecidas
a su guia. Una vez se han internado lo su-
ficiente, y algin PJ intente establecer con-
tacto comunicativo, las sirenas muestran
su verdadero aspecto y se abalanzan para
estrangularlos o ahogarlos en la negra la-
guna a la que intentan arrojarlos.

En caso de que no la persigan, habra mas
encuentros con chicas que parecen que-
rer guiarles. Si nunca “pican”, siempre se
puede optar por un intento de secuestro
de uno de ellos o directamente un ataque
frontal.

Cuando hayan vagado por la Atlantida un
buen rato, llega un momento en que un
tinel transparente que inequivocamente
asciende hasta su objetivo estda parcial-
mente derrumbado a causa de una esclu-
sa que no soportd la presion. Desde una
ventana divisan que la unica forma de
continuar es internarse en el mar median-
te lo que queda de la antiquisima esclusa,
nadar unos 30 metros aproximadamente y
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volver a entrar
en el tunel de
cuarzo por una
oquedad que
detectan en su
parte inferior.

Deben buscar la forma de llevar a cabo
esta arriesgada maniobra. Cuando la es-
tén ejecutando, se quedaran boquiabier-
tos al contemplar como, un par de cientos
de metros sobre ellos, planea majestuoso
un plesiosaurio que no habian visto antes.
El personaje que obtenga una peor tirada
de Instinto sera el que seleccione como
su blanco el tiburén de dos cabezas que
surge de la negrura del océano a toda ve-
locidad en este preciso instante. Es un
momento excelente para emplear el “Ba-
culo de Poseidén”, pero son los propios
jugadores los que deberian percatarse de
esto (si es que lo llevan consigo).

Si sobreviven y consiguen llegar a la si-
guiente seccion del tubo, estaran a salvo,
por el momento...

5 - Tritones por
un tubo

Tanto en esta esce-
na como en cual-
quiera en la que un
P] se quede solo
(para ir a buscar

algo, o para explorar) hacen su aparicién
los tritones: los antiguos esclavos de los
atlantes. Inteligentes pero despdticos los
ultimos, descerebrados y robustos los se-
gundos, llevan miles de afios sometidos a
una existencia de confinacién, endogamia
y brutalizaciéon que los ha convertido en
temibles monstruos marinos. Y estos PJ
tienen un aspecto mucho mas apetitoso
que lo que sue-
len comer habi-
tualmente.

También puede
que los PJ tengan
que enfrentarse a una trampa mas (a dis-

crecion del DJ). Una tenue luz en un rin-
cén: el cebo de un pez abisal gigantesco
que puede herir al descuidado personaje
de turno, o al menos hacerle perder un ar-
ticulo del inventario que sin duda echara
en falta en seguida.

6 - La verdad esta aqui abajo

Por fin llega el momento en que nuestros
supervivientes alcanzan la cima metélica.
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Esta resulta ser una nave espacial alieni-
gena que lleva anclada a esta ciudad (la
primera del mundo) desde hace milenios.

Se accede a ella mediante una escalera
metélica que desentona por completo con
la estancia superior de la ciudad: sin
duda los aposentos de sus reyes. Esta es-
calera lleva a una superficie horizontal de
metal pulido completamente plana. Al
acercar un brazo se genera un panel vir-
tual luminico que presenta unos simbolos
extranos que habrd que descifrar para
abrir la puerta. Una vez introducida la or-
den correcta, una abertura aparece en el
metal y se puede continuar subiendo. Se
llega a una especie de recibidor con plan-
ta ovalada y te-
chos muy altos,
de unos seis me-
tros. Ante ellos
un teletranspor-
tador con tres
opciones, escri-

tas en un idioma
alienigena extremadamente dificil de des-
crifrar: HUB (donde se encuentran), BO-
DEGA (donde almacenan a las especies
en hibernacién) y MANDO (donde se en-
cuentran los alienigenas).

En la bodega de la nave encuentran una
especie de museo natural que incluye
multitud de especies (vegetales, animales
y humanos). Se trata de un compendio de

una pareja de cada uno de los animales
(dinosaurios incluidos), y humanos de to-
das las diferentes civilizaciones que ha
habido en la Historia, incluidos una pareja
de atlantes) cada uno ataviado con lo que
corresponde, como una suerte de “arca de
Noé” macabra). Todas ellas en stasis, y
“despertables”.

Sélo un alienigena (de aspecto humanoide
pero de unos 4 metros de estatura) esta
“activo”; fuera de hibernacion. Otros com-
pafieros le aguardan en las camaras don-
de flotan sumergidos en un liquido verdo-
so que burbujea ocasionalmente. Cada
ano cambian el turno, en el cual monitori-
zan la evolucion de la raza humana.

Por supuesto, los alienigenas pretenden
capturarlos para afadirlos a su coleccion,
aunque también podria tener lugar una
negociacion si los PJ consiguen doblegar-
los. El final esta abierto al grupo de juga-
dores y en especial a la preferencia del
DJ.

7 - Hasta aqui hemos llegado

En la secciéon de MANDO hay multitud de
controles extremadamente dificiles de
comprender que permiten llevar a cabo
una, algunas o todas las funciones si-
guientes (los personajes pueden intentar
descrifrar los controles y/o arriesgarse a
probar suerte con los mandos):
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- Hacer despegar la nave.

- Conducir la nave hasta donde se desee.

- Conducir la nave de forma automatica
hasta su planeta origen.

- Establecer comunicacién por videocon-
ferencia con el planeta origen de la nave.
- Desactivar la hibernacién de los alieni-
genas.

- Desactivar la hibernacion de los huma-
nos y animales de la bodega (o de algunos
de ellos).

- Activar la autodestruccion.

P] y PN]

A continuacion se ofrecen seis PJ prege-
nerados. No incluyen la hoja de cordura
porque se pretende que la aventura tenga
un tono desenfadado y algo loco, con rit-
mo frenético: pura aventura sin mucho
raciocinio, aunque siempre se puede afa-
dir la mecanica de la cordura para conse-
guir un efecto més “lovecraftiano”.

Justo detras se aportan las estadisticas de
los diferentes PN]J que aparecen en la
aventura. Algunas de sus puntuaciones no
respetan el reglamento original, asi que
queda a criterio del D] aplicarlas o redu-
cirlas a lo que el manual original dicta.
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NOMBRE

Trevor McKingley

CLASE NIVEL PE
Cazatesoros 1
TALENTOS

Sonrisa angelical

- — - — - - - -

TRASFONDO
Nino rico pero no mimado HABILIDADES
Colecciona coches deportivos BICICIEE] Alerta
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Proteccion estandar
Revolver del .45 (1D8)
Radio
Linterna
Cuchillo
i = B




NOMBRE
Ashley Richards

———

CLASE NIVEL PE
Colega 1
TALENTOS

Suerte

TRASFONDO
Becaria de la fundacion McKingley HABILIDADES
Estudiante aventajada FIEEEE Alerta

KEEEE Comunicacion

] T Manipulacion
FUB[7] [o] juma. o e
DES :13- :0-1 ESLUELA & [ sl
ue EKEAEIEE subter o

- AT .9 ‘ﬁ’iﬁf}&@ txm[m[] Supervivencia
CON [17] [+1]

- - L

- - m — - - -
INT [10] [o] Pv [4] Mov[10] &

r~ - = = - - -
SAB|[10] [o] Atq[o] Def [

Y - = -
CAR| 14 0 Ins [+2 pP! |0

- - . - -l - -
EQUIPO Y ARMAS NOTAS
Proteccion estandar
Revolver del .45 (1d8)
Linterna
Botiquin ©
Radio, libreta y boligrafo

e 2 e o W




NOMBRE
Georgios Katsaros

CLASE NIVEL PE
Profesor i
TALENTOS

Lo lei en un libro

TRASFONDO
Doctor en criptozoologia HABILIDADES
Melémano empedernido EEIFEE Alerta

KEEEE Comunicacion

T3] o] K Manipulacion
FUE | 13] | 0] -VIEWA. Er diI::ién
J4  ESLUELA ®iiin) Eru

DES |17 | | +1 it [IEIEIEIE] Subterfugio
ik

= 2 ¢ 3 UL Gopnn supervivencia
CON |14 Ll 0=

~ -— —~ - - - -—
INT [7] [o] Pv [¢] Mov[i] (P
SAB|15] [+1] Atq[o] Def [12
CAR["] [0o] Ins[o] pP! [1_
EQUIPO Y ARMAS NOTAS
Proteccion estandar
Revolver del .45 (1d8)
Tinternadt TP o = R ERRTL e
Rado P v S e T
Bengalas (x5)

— s




NOMBRE
Pauline Feraud

CLASE NIVEL PE
Mecenas 1

TALENTOS
Herencia

TRASFONDO
Presentadora de noticieroen TV

- —————— - ———— -

HABILIDADES
CIEIEEE Alerta
KEEEE Comunicacion

el T’ K] Manipulacion

15 1 . =
- L4 L E'!II:IEI'IEALA (I Erudicién
DES = 0 mu@n&Q EEEEE Subterfugio

1 rad ED KEIEIEIE] Supervivencia
CON -15.4 _+1J

. - - - - - o
INPA™9 || 0| Py [5 Mov | 10
SAB| 9| [o] Atq[+] Def [11
CAR[18] [+2] Ins[o] pP! [1]
EQUIPO Y ARMAS NOTAS

Proteccion estandar




NOMBRE
Kevin Vasquez

———

CLASE NIVEL PE
Tipo duro 1

TALENTOS
Con un par

TRASFONDO
Cinturén marrén de karate HABILIDADES

Aficionado a la pesca EEIFEE Alerta
"""""""""""""""""" CEEIEE Comunicacion

B0 | o (=] Manipulacion
FUE [10] [o] -wiea- ™00 T dii'()n
d4 gSLUELA (10101000) Erudic

DES 1 4 0 \IkA EStUELA EEHEEE SUbt'ePfllgiO

S Pl @@&Q KEIEIEE Supervivencia
CON _16_‘ _+1d

— — — - - p- -—
INT [14] [o] Pv [8] Mov]10
SAB|9] [0o] Atq[+] Def [13
CAR([14] [0o] Ins[o] pP! [0
EQUIPO Y ARMAS NOTAS
Chaleco antibalas
Rifle automatico (3d6)
-P-is-toia del .45 (1d8)
Granadas (x2)
Radio

— — .




NOMBRE
Stacey Brown

——— i ———————

CLASE NIVEL PE
Tipa dura 1

TALENTOS
Con un par

- — - — - - - -

- — -

TRASFONDO
Ha competido en varios triathlones

—————————— -

- —————— - ————— -

HABILIDADES
EIEICICE] Alerta
(] Comunicacion
KEEEAC Manipulacion

FUEL7] L0 MBA ouoon Erucen
os [u] [0] oy s ot
coNT11] [o

INT [11] [o] Pv [8] Mov/[i0]
SAB[9] [0o] Atq[+2] Def [13]
CAR[9] [0] Ins[o] pP! [o
EQUIPO Y ARMAS NOTAS

Chaleco antibalas

____________________________
____________________________
____________________________
____________________________

—————— - -



p e Y it e

T e S W - : —

Pl il 1 1 ¢ - i oo v ':‘_\J
~ Soldado Iraqui (nivel 1) 3 - Guardian de lo antiguo (nivel 2)
FUE 14 INT 10 FUE 14 INT 12
DES 14 SAB 9 DES 15[+1] SAB 9
GON 12 CAR 10 . CON 12 ° AR 10
Pv 6 Mov 10 . Py 6 Mov 10
Atg +1 Def 11 y - Atg +2 Def 11 y
Ins 0 pP! 0 4  Ins +1 pP! 0 !
Arma: Rifle semiautomatico \ Arma; Rifle antiguo \
," Dafio: 1d8 Mun.: 8 , Dano: 1d6 Mun.: 10

FUE 20 [+3] INT 1[-3] 5 FUE 15[+1] INT 6 [-1]
DES 10 SAB 0 DES 14 SAB 4 [-1]
§ CON 18[+2) CAR 0 1 $CON 14 CAR 3[-2
Pv 16 Mov 10 g Py 10 Mov 10
Atq +2 Def 14 4 Atg il Def 12 /
Ins 0 pP! 0 i Ins +1 pP! 0 4
" Arma. Dentellada letal ' Arma: Zarpazo T

| Dano: 1d10  Mun.: - , Dafo: 1d8  Mun.: -




Vo 1 . A i S

Pez abisal gigante (nivel 4) : Sirena (nivel 1) W

MUE 18[+2] INT  3[-2]iy 7% FUE 12 INT 12

DES 8 SAB 0 DES 16[+1] SAB 5[-1]
- CON  16[+1] CAR 0 4 CON 10 CAR  16[+1]

£v i3 Moy qp ; Pv b My g

Atq +1 Def 9 ‘ Atg 0 Def 12 !

Ins g . ipPl 4 [is #1 | DPl 0 /
V Arma: Dientes y espinas venenosos 1\ Arma; Estrangulamiento \
, Dafio: 1d8 Mun.: - , Dafio: 1d4 Mun.: -

/".!'-—-‘Tf‘r = < 1 f --—‘wf‘(-i ,'z"}—..—_:?'"r e > T e ; --;;;h":
Plesiosaurio (nivel 4) ©=  Alienigena (nivel 4) -
FUE 26(+4] INT  1[-3] i FUE 16[+1] INT  16[+1]
DES 6[-1] SAB 0 ' DES 12 SAB  18[+2]
- CON 20[+3] CAR 0 ¢ . CON 14  CAR 13
Pv 20 Mov 8 A Pv 14 Mov 8
Atq +3 Def 16 / - Atg +1 Def 13 /
Ins 0 pP! 0 i Ins +2 pP! 0
: Arma: Golpe de aletaodecola | ' Arma;: Rifle laser pulverizador
. Dafio: 1d6 Mun.: - | Dafio: 1d8 Mun.: 20 células

4 - f




ORE SHOT

LINEAL

T R ofl KED

CREADOS WODRCADO DURACKIN SSTWMADA  NOMERO OE JUGADORES



