Aqui tienes una pequefia y depravada idea para tus crénicas del Mundo de
Tinieblas. Como todo el mundo sabe, las peliculas de Aliens tienen una fuerte
influencia en los juegos del sistema narrativo, asi que he decidido ir hasta el punto
de inicio y adaptarlas a este sistema. Esta es una excusa bastante buena para
intentarhacer unatraslacion decente alrol delasagade Alien. Tantosi quieresjugar
en un futuro muy lejano, como si quieres hacer una aventura independiente, esta

ayuda de juego te resultard (al menos) bastante curiosay original.

En esta ayuda no vamos a tratar el
futuro corporativo que aparece en las
peliculas, sino tinicamente a los enig-
maticos y temidos Aliens y la forma de
combatirlos.

A continuacién se describen los tres
tipos principales de aliens bdsicos.
No se hace referencia al tipo de
alien segtin el portador aun-

que por supuesto

puedes
hacer tus
propias
modificaciones
segun veas conve-
niente. Si inicamente usas
mortales parajugar conestaadap-
tacién no tendrds que preocuparte de
los dafios agravados o no agravados
(todo hace la misma pupa), pero si pien-
sas usar otro tipo de criaturas trata a los
aliens como simples mortales y su san-
gre acida como dafo agravado.

Alien guerrero medio

Naturaleza: Alien.

Conducta: Alien

Fisicas: Fuerza 5, Destreza 5, Resis-
tencia 5.

Sociales: Carisma 0, Manipulacién
0, Apariencia 0.

Mentales: Percegcién 3, Inteligen-
cia 1, Astucia 2.

Talentos: Alerta 4, Atléticas 4, Pelea
4, Esquivar 4, Intimidacién 5.

Habilidades: Acechar 4.
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Tlustraciones: Copyright 20th Century Fox

Conocimientos: Ninguno.

Disciplinas: Auspex 1, Celeridad 3,
Fortaleza 3, Ofuscacioén 1, Potencia 3,
Protean 2, Sangre Acida (ver mds abajo)

Trasfondo: Colmena 5.

Virtudes: Crueldad 3, Instintos 5,
Moral 5.

Humanidad: 0.

Fuerza de voluntad: 8, (si por algu-
na razén un Alien es separado de su
colmena por un periodo de tiempo pro-
longado su fuerza de voluntad dismi-
nuird en uno por cada semana de sepa-
racion. (Si esto provoca la llegada a cero

de su fuerza de voluntad el Alien

Notas de interpreta:
cion: vives para t
colmena y p
tu Rei

Les protegerds atodo
coste. Tu vida es insignifica
como una hormiga.

Nota: cuando hablamos
mena nos referimos al co
Aliens incluidos la reina,
y los huevos, mientras que
tinicamente la reina y los hu

(Nota: no he encontrado nada apropiad

paratraducireste nombre, ; iChupacaras!?)

Naturaleza: Alien.

Conducta: Alien.

Fisicas: Fuerza 3, Destreza 4, Resis-
tencia 4.

Sociales: Carisma 0, Manipulacién
0, Apariencia 0.

caerd en letargo y morird).

| delos tres primeros. Este ataque solo

; él portador

lo es todo. Pondras gl evo o monras

Reina Alien

Naturaleza: Alien.

Conducta: Alien.

Fisicas: Fuerza 7, Destreza 7, RESIS-
tencia8

6. Fuerza+2

; 7 Bueisabl
Embestida 7

| Cola* 8

- Especial
Fuerza+3* |

*mds 5 dados por cada asalto dentro |

| puede ser hecho por Reinas Alien.




Nombre del arma Dificultad

Granada M51A -
M56 Smart Gun 8
M?240 Lanzallamas 6
M4A3 Pistola 7

Armas pdru marines

*Especial: ver reglas de napalm en “Guia del Jugador de Vampiro”

Dafio Cargador Cadencia
7 50 10
granada 6 i
12 - -
2 50 10
*Especial 5 asaltos x carga  N/A
5 10 3

Disciplinas Aﬁen

Como es obvio, los aliens no tienen
auténticas disciplinas, sino una serie de
“habilidades especiales nada sobrena-
turales” que al adaptarlo al sistema na-
rrativo se convierten en disciplinas. Ob-
viamente estas habilidades no tienen
las restricciones de sangre que tienen
los vampiros.

® Sangre acida

Cada punto de sangre (o nivel de
salud perdido) que entre en contacto
con un blanco har4 seis dados de dafio.
Este dcido corroe metal, madera e inclu-
so cristal. La victima de un chorro de
sangre dacida puede efectuar una tirada
de Destreza + Esquivar (dificultad 8)
para evitar ser alcanzado por el dcido.

® Infestacion
Esta habilidad permlte a los Aliens
reproduarse colocand una larva den—

riblemente haaa 14 coImena) donde
crecera hasta su tamafio total en menos
de 24 horas.

El alien es notoriamente mds débil
durante este tiempo. La decisién de
como afecta esto al alien siempre de-

penderd en ultima instancia del narra-
dor, un modificador de -4 a sus habili-
dades al principio, decreciendo en 1
por cada 2-3 horas que pasen es un
buen método.

Armas para
Marines

Es es una seleccion
de las mas utilizadas
para luchar contra los
aliens por los marines
en las peliculas de la
saga y estdn inspira-
das en la Guia del ju-
gador de Vampiro con
ligeras variaciones.

Descripcion de
las armas

M41a Pulse Rifle
conlanzagranadas:es
el rifle de asalto regla-
mentario de los
~marines. El rifle lleva un
lanzagranadasincorpora-
do que puede disparar va-
rios tipos de municién, aun-
que en esta tabla solo viene re-
flejada la mds comtin. Permite
disparoapuntado, enrafagasy “va-
ciar el cargador” (disparando s’olo %
cargador en un asalto).

de asal
pero mortifera. Va unido al marine me-
diante un arnés de posicién con

una pequefia gruadebidoasu
enorme peso. Hace falta un
entrenamien- to especial
para poder 3 manejarlo

o la dificultad
aumentard en
1. Solo permite
disparo en rafa-
gas y “vaciar el
cargador”.

M240 Lanzallamas:
de pequefio tamarfio pero con
la suficiente potenciay muy efectivo
en momentos de apuro.

. - M56 Smart Gun: un poderoso arma
), incomoda, dificil de manejar

M4A3 Pistola: pistola reglamenta-
ria en los marines. No es la mds sencilla
pero si la mds potente.

Esperamos que os guste y poddis
utilizarlo salvajemente en partidas es-
peciales o para datle un poco de color
a vuestras crénicas. Recordad que no
es necesario que construydis todas
vuestras partidas en el espacio. Imagi-
naos la posibilidad de un huevo que ha
conseguido llegar al planeta tierra.
Algo que se lleva evitando en las peli-
culas pero que cada vez mads se perfila
como posible guion.

Ivdn Arpon

sobre un texto anonimo encontrado en
Internet
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