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1.1. Introduccion
Los rasgos en FUDGE.

Se conoce como Rasgo a cualquier cosa que pueda identificar a un
personaje (PJ). Todo rasgo tiene un nivel asociado, que define lo bueno
o malo que es el PJ en ese aspecto. Pueden ser de dos tipos:

De caracter general, los cuales todos desarrollamos a medida que
crecemos (llamados caracteristicas, o atributos principales).

De caracter opcional, que en principio no se posee, pero pueden
obtenerse por la acumulacion de experiencia. Se les llama habilidades.
A contrario de otros sistemas, en FUDGE los niveles de los rasgos van
representados tanto por un valor numérico, como por un adjetivo. Es lo
mismo decir tengo Reflejos a nivel Grande, que tengo +3 en Reflejos.
Estos adjetivos otorgan una escala de valores, base de todo el sistema:
+8) Superior (+1) | Aceptable
(+7) | Legendario | (+0) | Normal
(+6) Epico (-1) | Mediocre
+5) Inaudito (-2) Pobre
(+4) | Excepcional | (-3) Malo
(+3) Grande (-4) | Terrible
+2) Bueno (-5) | Patético.

Un mercenario podria ser un Buen luchador pero tener una labia
Mediocre; probablemente pueda ganar en combate a alguien que sea un
pintor Excelente pero un Pobre pugilista.

Practicamente cualquier cosa puede describirse dentro de ésta escala:
un imperio puede tener un Excelente ejército, o una nave espacial
podria renquear en sus viajes por el cosmos a causa de un Pobre motor.
NOTA: El FUDGE normal utiliza una escala algo mas reducida:
Legendario (+4), Excelente (+3), Grande (+2), Bueno (+1), Normal
(+0), Mediocre (-1), Pobre (-2) y Terrible (-3), pero, en realidad, lo
unico que varia es el nombre del los adjetivos, ya que la progresion de
los valores numéricos se mantiene.

Los dados en FUDGE.

FUDGE usa 4 dados FUDGE (4dF). Estos dados son simples dados de
6 caras a los que se les ha sustituido los valores por +1, -1,y 0.

Por tanto, lo primero que has de hacer es coger 4 dados normales de 6
caras y, con un rotulador permanente, alterarles los valores:

@

1y 2: Escribe un “-”, que significara “-1”.
3 y 4: Sustitayelos por un 0.
5y 6: Escribe un “+”, que significara “+1”.

Cuando realices una tirada, cada -1 anula un +1, y el resto de valores
se suman. De esta forma, es muy facil leer el resultado.

Si este sistema te resulta engorroso, puedes optar por tirar dos dados de
6 caras (de distinto color) y restar el resultado de uno el del otro.
También puedes trucar un dado de 12 caras (-4,-3,-2,-1,-1, O,
0,+1,+1,+2,+3,+4). Las probabilidades varian, pero se puede jugar.

1.2. Creacion de personajes

La creacion de un personaje en FUDGE consta de ocho pasos.

Paso 1: El Concepto.

Esto es sencillamente que es tu personaje. Un explorador elfo, un
guardia imperar, un cazador de vampiros, etc. Dependiendo de la
ambientacion, es posible que algunos conceptos estén fuera de lugar
(Un barbaro cimerio no pega mucho en un juego de ciencia ficcion
futurista, por ejemplo). En ultima instancia, es el Director de Juego
(DJ) el que ha de validar o vetar un concepto.



Paso 2: Los atributos

Como se ha dicho, un atributo, o caracteristica, es una cualidad innata
en el PJ, algo con lo que se nace y todo el mundo desarrolla desde la
nifiez. Todo atributo, a menos que se diga lo contrario, comienza a
nivel Normal (+0).

Escogiendo atributos.

Al tratarse de un sistema abierto, FUDGE no da una lista fija de
atributos, si no que deja que el DJ determine cuales son los mejores
para su ambientacion.

No obstante, yo dejaré cuatro que me parecen bastante correctos, asi
como posibles “divisiones”, por si ti quieres meter mas atributos en tu
juego. No obstante, la decision de que atributos introducir es
completamente libre, y no altera para nada el resto del reglamento.

CUERPO: Define todo lo relacionado con la Fuerza, la resistencia
fisica, y la salud del personaje. Si te interesa, puedes cambiar el
atributo Cuerpo por una o mas de estos:

- Fuerza: La capacidad muscular del PJ

- Constitucion: La resistencia y tolerancia del cuerpo a las
agresiones y enfermedades

- Salud: Sirve para calcular la vitalidad del PJ y su aguante a
las enfermedades.

- Resistencia al dafio: La resistencia al dafio fisico del
personaje, se resta directamente al dafio causado por los
ataques.

- Otros: Fortaleza, Estamina, Complexion, Musculo, Brio, etc.

MENTE: La capacidad de deducir y razonar del personaje, asi como su
capacidad para manejar objetos o realizar tareas que requieran destreza
manual. Si te interesa, puedes cambiar el atributo Mente por uno o mas
de estas:

- Inteligencia: La capacidad de razonar y pensar. También
mide la memoria del PJ.

- Habilidad: Refleja la destreza manual y la capacidad de
utilizar objetos. Suele usarse en tiradas de pilotar, artesania o
cualquier tarea que requiera un pulso firme y sereno.

- Astucia: Refleja el talento para engafiar, mentir y salir airoso
de situaciones comprometidas usando la labia y el don de
gentes.

- Otros: Picardia, Memoria, Educacion,
Técnica, Agudeza, Improvisacion, etc.

Razonamiento,

ESPIRITU: Mide el caracter y la personalidad del PJ, asi como su
capacidad de relacionarse con otras personas y su suerte en la vida. Si
te interesa, puedes cambiar el atributo Espiritu por uno o mas de estas:

- Carisma: Mide lo atractivo y agradable que resulta el PJ a los
demas. Muy util para parlamentar o seducir.

- Voluntad: La fuerza interior del PJ, asi como la conviccion
en sus ideales.

- Cordura: Mide la salud mental del PJ, asi como su resistencia
a las enfermedades mentales.

- Rango: Lo importante que es el PJ en su sociedad o puesto de
trabajo. Los nobles suelen tenerlo a niveles altos.

- Oftros: Presencia, Ego, Raciocinio, Coraje, Estatus, Riqueza,
Psique, Sociabilidad, Estilo, Suerte, etc.

REFLEJOS: Mide la capacidad de reaccion y el alcance de los sentidos
del PJ. También sirve para medir su coordinaciéon y capacidad de
movimiento. Si te interesa, puedes cambiar el atributo Reflejos por uno
0 mas de estas:

- Destreza: La capacidad de esquivar y de moverse que tiene el
personaje.

- Percepcion: Mide el alcance de los cinco sentidos basicos
(vista, oido, tacto, olfato y gusto), asi como las tiradas
relacionadas con ellos (como lanzar un objeto, por ejemplo).

- Movimiento: Refleja la capacidad que tiene el personaje para
correr, saltar, escalar y nadar.

- Oftros: Velocidad, iniciativa, reaccion, vista, oido, olfato,
gusto, tacto, punteria, etc.

Subiendo atributos.
En FUDGE, solo hay dos formas de subirse los atributos:
- Una es mediante la adquisicion de dones, y se explicard mas adelante.

- La otra es mediante la ley del intercambio equivalente. Esta ley dice
que si quiero tener un atributo por encima del nivel Normal (+0), es
necesario que tenga uno o mas atributos por debajo de dicho nivel, de
tal forma que, al sumar entre todo ellos, de cero.

Por ejemplo, un jugador quiere un poderoso guerrero, muy habil en
combate y bastante fuerte. Por tanto decide intercambiar 2 puntos de
Mente y Espiritu por 2 para Reflejos y Cuerpo. Al final, resultara que
tiene un buen (+2) Cuerpo y Reflejos, pero tiene un pobre (-2) Espiritu
y Mente.

Un atributo ha de estar, como minimo, a nivel Malo (-3). Por tanto, no
se puede sobre pasar el nivel grande (+3) a menos que se usen dones.
No se puede sobrepasar el nivel excelente (+4) a menos que se trate de
una ambientacion muy fantastica (y solo 1 6 2 niveles por PJ).

De esta forma, no se puede crear personajes poderosos y fantasticos,
solo seres bastante realistas. Pero para los otros casos, estan los dones.

Paso 3: Caracteristicas derivadas.

Se trata de conceptos que se calculan a partir del atributo Cuerpo, o
alguno similar, cuyo valor varia a lo largo del juego.

Por tanto es importante que, independientemente de los atributos que
selecciones, exista una o mas caracteristicas (preferiblemente, mas de
una) que permitan calcular estos conceptos.

Niveles de heridas

Se trata de una tabla con diversos recuadros, que representan la salud y
vitalidad del personaje, es decir, la cantidad de heridas que puede
soportar una vez que el enemigo ha sobrepasado su factor defensivo.

Existen diversas categorias de heridas, pero ahora no te preocupes de
eso, limitate a calcular su valor y anotarlo adecuadamente.

Cuerpo | Rasguiio | Herido | H. Grave | Incapacitado | Moribundo

-4 (0] (0} (¢}

-3 (¢} (0] o (¢}

-2 (0) o (0] (6] (6]

-1 00 (¢} (0] (¢} (¢}

0 000 (¢} (0] (6} (¢}
+1 000 00 0) O (6]
+2 0000 00 00 O (6]
+3 0000 | 000 00 00 (6]
+4 00000 | 000 00 00 (6]

Los “O” representan casillas que se iran tachando a medida que se
sufran heridas. En el apartado de combate se explicara todo.

Fatiga o Aguante (PM)
Suele usarse para representar la condicion fisica y animica del PJ, asi
como contador en el uso de magia y stiper poderes.

Existen diversas categorias de heridas, pero ahora no te preocupes de
eso, limitate a calcular su valor y a anotarlo adecuadamente.

Espiritu | Fatigado | Aturdido | Muy aturdido | Incapacitado | K.O.

-4 (0] 0] o
-3 0) (0) o o
-2 (0] (0] (0] (0] (0]
-1 00 (0] (0] 0] (0]
0 000 0] (0] 0] 0]
+1 000 00 (0] o O
+2 0000 00 00 o o
+3 0000 000 00 00 o
+4 00000 | 000 00 00 o




Raciocinio (opcional)
Un contador, similar a las heridas y al aguante, que mediria la cordura

y salud mental del PJ en juegos de terror psicoldgico. Su calculo es
idéntico al ya mostrado, pero usando el atributo Mente.

Factor ofensivo (FO)

Se trata del dafio que puede infringir el PJ. Se calcula sumando el al
dafio del arma usada cualquier factor que aumente el dafio (armas,
fuerza, poderes especiales). Se habla de ello en el apartado de combate.

Factor defensivo (FD).

Se trata de al resistencia al dafio que posee el personaje, y se resta
directamente al FO enemigo durante los combates. Se calcula sumando
al atributo Cuerpo (u otro que inventes) el valor de cualquier armadura
o poder que la mejore. Se habla de ello en el apartado de combate.

Paso 4: Habilidades.

Las habilidades reflejan la experiencia adquirida y los conocimientos
aprendidos por el personaje. Inicialmente, nadie tiene conocimientos
de ninguna clase, por tanto, todas las habilidades comienzan al nivel
Patético (-5).

Opcionalmente, puedes determinar algunas habilidades, de caracter
general, que estén a un nivel inicial de Malo (-3).

Escogiendo habilidades.

Igual que ocurre con los atributos, FUDGE no tiene una lista fija de
habilidades, si no que esta ha de ser confeccionada en funcion de la
ambientacion en la que se juegue.

La tinica norma que se a de cumplir es que toda habilidad ha de estar,
mas o menos, relacionada con un atributo principal. Esto es importante
porque los atributos principales determinan como se desarrollan las
habilidades mediante experiencia (por ejemplo, cuanto mas listo se es,
mas facil es aprender matematicas).

Por tanto, voy a dejar algunos ejemplos de habilidades, englobadas en
sus correspondientes atributos, asi como un pufiado de posibles
“variantes”. Si tu utilizas atributos distintos, solo has de “repartir” las
habilidades como mejor te convenga.

MENTE

Animales: Cuidado de Animales, Conocimientos sobre Animales,
Domar, Entrenamiento de Animales, Pastoreo, Apicultura, Cuidado del
Ganado, Veterinaria, etc.

Arte: Estética, Cosmética, Artes Culinarias, Artes Literarias, Artes de
Interpretacion (musica, teatro, narracion, buféon, danza, etc., y
habilidades tales como Coreografia, Composicion, Vestuario, etc.),
Artes Visuales (pintura, dibujo, escultura), etc.

Medicina: Anatomia, Antidotos, Diagnostico, Doctor, Primeros
Auxilios, Preparacion de Hierbas, Medicina, Enfermeria, Cirugia, etc.

Encubrimiento: Actuacion, Allanamiento, Deteccion de trampas,
Disfraz, Falsificacion, Infiltracion, Intriga, Cerrajeria,
Envenenamiento, Seguimiento, Trucos de Manos, Sigilo, etc.

Técnica: Construccion y Reparacion de Ordenadores, Programacion
de Ordenadores, Uso de Ordenadores, Conduccién, Electronica,
Ingenieria, Mecanica, Pilotaje, Reparacion de Sistemas de
Reconocimiento, Investigacion, Navegacion, etc.

Artesania: Armeria, Cetreria, Arqueria/Flecheria, Carpinteria, Cocina,
Nudos, Trabajo del Cuero, Mamposteria, Alfareria, Herreria, Sastreria,
Tejido, etc.

Conocimiento Alquimia, Costumbres Alienigenas, Sapiencia Arcana,
Criminologia, Culturas, Literatura Detectivesca, Folklore, Geografia,
Historia, Literatura, Ocultismo, Situaciones Politicas, Teleseries, etc.

Idiomas: Cada idioma concreto que exista, Pantomima, Aprendizaje
de Idiomas, mimica, ventriloquia, etc.

Licenciatura: Contabilidad, mendigar, Leyes, Granjero, Juego,
Fotografia, Demoliciones, Psicologia, Ciencias (muchas de ellas), etc.

Super poderes: hipnosis, leer mentes, telekinesia, clarividencia, etc.
ESPIRITU
Manipulacién: Engatusar, Faroleo, Lame botas, Soborno, Estafa,

Extorsion, Embaucamiento, Adulacion, Interrogacion, Intimidacion,
Mentir, Oratoria, Persuasion, Seduccion, Rumores Callejeros, Etc.

Naturaleza: Camuflaje, Acampar, Pescar, Forrajear, Conocimiento de
Hierbas, Esconder Rastros, Caza, Imitar Sonidos Animales,
Conocimiento de la Naturaleza, Navegacion, Supervivencia, Rastreo,
Artesania, Tallado de Madera, etc.

Comercio: Regatear, Trueque, Sentido para los Negocios, Tasar
bienes, Marketing, Vendedor, Tendero, etc.

Magia: elemental, hechiceria, brujeria, ilusionismo, druidismo, etc.
Compaiierismo: Modales de Bar, Camaraderia, Festejar, Controlar
Libido, Flirtear, Jugar, Controlar la Bebida, hacer ruidos cachondos,
Contar Historias, Inspirar Espiritus, Insultar, etc.

Etiqueta: Cortesia, Detectar Mentiras, Diplomacia, Modales,
Entrevistar, Discusion, Debatir, Rituales, Savoir-Faire, Servir, etc.

Espiritualismo: Comunion con la Naturaleza, Ayunar, Alentar, Saber
Escuchar, Meditacion, Paciencia, Teologia, etc.

Callejeo: Espabilado, Modales Callejeros, Carterismo, Conocimiento
urbano, Supervivencia Urbana, Contactos Sombrios, etc.
CUERPO

Esgrima: lucha con armas de filo, lucha con armas de asta, lucha con
armas romas, lucha con armas cortas, lucha con armas de dos manos,
Iucha con dos espadas, uso de escudo, uso de mano torpe, etc.

Pelea: Golpear, Lanzamiento, numerosas habilidades tanto de Armas
como de Combate Desarmado, artes marciales, etc.

Atletismo: Escalar, Salto, Salto con Pértiga, Natacion, Lanzamiento,
Deportes Varios, Fondo, Aguante, etc.

Super poderes: Stuper fuerza, Vuelo, Mimetismo, Blindaje, etc.
REFLEJOS

Mazmorras: Evitar Trampas, Hallar Pasadizos Secretos, Cerrajeria,
Movimiento Silencioso, Correr, etc.

Combate: Emboscada, Esquivar, Iniciativa, Alerta, Desenfundado

Répido, Tacticas, Lanzamiento, Disparo, Artilleria.

Acrobacia: Malabarismo, Trapecismo, Equilibrismo, Maniobras En
Gravedad Cero, Montar, Etc.

Super poderes: Stuper velocidad, lanzar rayos, sentido aracnido, etc.
Cuerpo y Reflejos tienen menos habilidades relacionadas, pero son
cruciales para el combate y la salud, por lo se guarda cierto equilibrio.
Subiendo habilidades.

Las habilidades se suben mediante tres métodos distintos:

- Mediante Dones, de lo que hablaremos en el siguiente apartado.

- Mediante adquisicion de experiencia, que se comentara mas adelante.
El tercero se realiza durante la creacion del personaje, mediante los
niveles gratuitos de habilidades (NG).

Como norma general, un PJ dispone de tantos NGS como habilidades
existan en el juego. Es decir, si hay 40 habilidades distintas, se
dispondran de 40NG para gastar.

Cada NG pude usarse para subir una habilidad un nivel. Por ejemplo,
para pasar de tener Sigilo a nivel Terrible (-4) a nivel Normal (+0),
habra que consumir 4NGS.

Este sistema garantiza que los personajes, como media, tendran al
comienzo el 25% de sus habilidades a nivel Normal (+0). Mas que
suficiente para la mayoria de las partidas.



A esto hay que afadirle dos reglas, impuestas para evitar el abuso:

- Al comenzar, ninguna habilidad podra sobrepasar el nivel Normal
(+0), salvo que intervengan Dones que la mejoren.

- Los atributos influyen en el desarrollo de una habilidad. Para subir
una habilidad por encima del atributo relacionado, se paga el doble.

Por ejemplo, supongamos que tenemos Mente a nivel Pobre (-2), para
pasar de tener Informdtica de nivel Penoso (-5) a nivel Pobre (-2) se
necesitan 3 NG, pero para pasar de tener Informatica de nivel Pobre
(-2) a nivel Mediocre (-1), se necesitarian 2NGS.

Esta ultima regla también se aplica si las subimos con experiencia.

Paso 5: Dones.

Los dones son cualidades ventajosas que tiene el personaje, y no
encajan precisamente bien dentro de los Rasgos. Cosas como ser
valiente, suefio ligero, las garras de un ledn, o la capacidad de respirar
bajo el agua, son ejemplos de dones.

Un don puede ser una simple cualidad humana (como ser piadoso), o
una cualidad claramente sobre humana (aliento de fuego). Pero
siempre supone una mejora en algo.

Algunos dones, suman un valor a alguna habilidad o atributo. Por
ejemplo, un ojo cibernético suma +1 en las tiradas relacionadas con la
vista. Otros no suman nada, pero otorgan otro tipo de beneficios. Por
ejemplo, “suefio ligero” permite realizar tiradas de alerta sin
penalizadores cuando se estd dormido. Incluso puede ser que se
requiera de un determinado don para poder usar una determinada
habilidad (Magia, Psidnica, etc.)

La lista de dones puede ser casi infinita, y depende mucho de la
ambientacion donde se juegue. Igual que ocurre con los Rasgos, es el
master el que ha de determinar cuales dones estan disponibles, y cuales
son sus efectos concretos.

Como norma general, un PJ realista tiene tantos puntos para dones
(PD) como caracteristicas se usen en el juego, dividido entre dos
(redondea hacia abajo).

Normalmente, un don cuesta un solo punto, pero si el don es
especialmente importante, puede costar varios PD. Algunos, incluso
pueden comprarse mas de una vez, invirtiendo mas de un PD.

Para ambientaciones de accion, épicas, o super heroicas puedes
multiplicar por 2, 3 6 4 el nimero de PDS.

A parte de obtener dones, los PD pueden usarse para:

- Un PD puede usarse para subir un nivel un atributo. El limite maximo
en un atributo, salvo que se diga lo contrario, no puede rebasar el nivel
Excelente (+4).

- Un PD puede ser canjeado por tres niveles a repartir entre una o mas
habilidades. No obstante, no se puede gastar NG en potenciar mas una
habilidad que sea subida mediante dones.

Como consecuencia de todo lo dicho, es muy facil regular el poder
inicial de los personajes otorgando mas o menos PDS, y regulando los
tipos de dones disponibles, ya que de ellos depende que el PJ sea un
simple humano, o un ser casi divino.

Paso 6: Limitaciones

Las limitaciones son todo lo contrario que los dones. Son cualidades
que ponen en desventaja al personaje en multiples situaciones. Igual
que ocurre con los dones, pueden ser muy variadas y tener muchas
aplicaciones.

Por cada nueva limitaciéon que obtenga, el PJ obtiene un PD, mas si la
limitacion es considerable, que podra canjear como buenamente quiera.
Se aconseja no permitir mas de 2 6 3 limitaciones por PJ.

Paso 7: Puntos FUDGE
Para finalizar, otorga entre 1 y 3 puntos FUDGE (PF) a cada PJ.

Los PF pueden usarse para subir el valor de una triada, reducir la
gravedad de las heridas, y otras cosas que se explicaran a medida que
leas el manual. Se restauran al finalizar cada sesion de juego.

Paso 8: Posesiones.

Puedes optar por dar algo de dinero a tus PJ para que compren sus
armas y equipos, o hacer el trueque 1 NV = 1.000 unidades monetarias
($). Algunos trasfondos (como el de riqueza) otorgan cierta cantidad y
otros, como vivienda o animal de compaiiia, dan alguna pertenencia.

1.3. Sistema de juego

El sistema de juego se basa integramente en la tabla de adjetivos dada
antes, por lo que es necearia tenerla presente en todo momento.

Tiradas de dados simple

Una tirada basica supone enfrentar una habilidad o atributo del
personaje a una dificultad, determinados ambos por un adjetivo de la
escala. Partimos del valor de la habilidad que vamos a enfrentar a la
prueba y tiramos 4dF. La suma total de los valores de los dados se
aplica sobre el valor del rasgo para obtener el resultado total.

Kurgan es un enano de Gran Fortaleza, y para conseguir apartar una
gran losa de piedra que le impide la entrada a un tunel de una mina
necesita superar una prueba de Fortaleza de Gran dificultad. Hace
una tirada y le sale +, -, 0, -, con un resultado total de -1 a su
Fortaleza. Kurgan solo ha conseguido una Buena Fortaleza en la

tirada, asi que necesitard ayuda para despejar el camino.

En ocasiones, el DJ puede realizar tiradas en secreto, para comprobar
una situacion determinada.

Supongamos que la losa del ejemplo anterior no esta del todo visible a
causa del polvo. En tal caso, el DJ puede realizar una tirada de Mente
a dificultad, digamos, mediocre, para comprobar si Kurgan ve dicha
losa. Si la triada da un valor positivo, el DJ avisard al PJ que hay una
losa que puede levantar, si no, omitird dicho detalle.

En caso que no se disponga de una habilidad adecuada, el DJ puede
permitir usar el atributo principal con el que dicha habilidad esté
relacionada, pero restando -2, -3 si la habilidad es muy especializada,
al valor que tenga en dicho atributo.

Tiradas enfrentadas.

Se dan cuando dos o mas personajes tratan de resolver un conflicto
(una lucha, una carrera, un debate, etc.)

A efectos de reglas, se resuelven con una tirada de dado normal por
cada personaje, pero con la diferencia que no se impone ninguna
dificultad, si no que gana la competicion el que saque mejor resultado.

El enano Kurgan, con un buen (+2) cuerpo y el barbaro Muchking,
con un excepcional (+4) cuerpo deciden echar un pulso. Kurgan saca
0,-,+,+, un total de +1, que sumado al +2 que ya tenia da un resultado
de +3.Muchking saca -,-, 0,-, un penoso total de -3, que sumado al +4
que tenia, da un total de +1. Como resultado, el enano gana de pura
potra el pulso.

En ocasiones, sobre todo si hay personajes de poca importancia,
puedes convertir una triada enfrentada e una triada simple.

El barbaro Muchking, de excepcional (+4) Cuerpo, se enfada por
perder el pulso y trata de golpear al camarero del meson, que tiene
reflejos mediocres (-1), para desahogarse. Como el camarero tiene
poca relevancia en el juego, el DJ pide a Muchking que realiza una
triada de Cuerpo a dificultad Pobre (los reflejos del camarero).
Muchking saca -, 0,+,+, un total de +1, que sumado al +4 que tiene
da como resultado un golpe inaudito (+5), muy superior a los
mediocres (-1) reflejos del camarero, que cae ante el sefior barbaro.



Tiradas sostenidas

Se da en situaciones que requiere cierto tiempo en llevarse a cavo. Son
similares a las normales, salvo que el resultado se puede conseguir
“sumando” los intentos en mas de una tirada.

Por ejemplo, el PJ quiere subirse a un darbol y el DJ le impone
dificultad Excelente (+4). En su tirada, obtiene un resultado bueno
(+2), por lo que sube hasta la mitad del arbol. En su segunda tirada
saca un resultado mediocre (-1), por lo que resbala y desciende un
poco. Y en su tercera tirada obtiene un gran (+3) resultado, con lo que
consigue al fin llegar a la copa.

Indice de éxito.

En ocasiones, sobre todo en las turadas enfrentadas, puede que nos
interese saber lo bien que hemos realizado una accion.

En tal caso, solo hay que contar la diferencia de niveles entre el
resultado ganador y la dificultad superada (o tirada del rival).

En el ejemplo del pulso, el enano saco un +3 y el barbaro un +1, por
tanto, el indice de éxito es de +2 (un buen resultado). Como
consecuencia el enano Kurgan gané ampliamente y sin dificultades al
barbaro Muchking.

Modificadores.

En algunas ocasiones, se da que existen situaciones adversas o
beneficiosas que alteran el curso normal de una tirada. Estas
situaciones se 1laman modificadores.

Los modificadores positivos se suman al valor de la tirada, mientras
que los negativos se restan. En FUDGE, un valor de +/- 2 es un gran
modificador, y un +/- 3 es un modificado bastante alto, que no se debe
de rebasar salvo en situaciones extremas.

Cuando el DJ pida una tirada de dados (simple u opuesta), ha de
valorar las condiciones donde se desarrolla el conflicto, y las
condiciones en que se encuentra los PJS (cansados, heridos, nerviosos,
mal vestidos, etc.) Si lo cree necesario, y siempre antes de que se
realice la tirada, anunciard el modificador oportuno al personaje en
cuestion, y este debera tenerlo en cuenta cuando lance los dados y
compare el resultado. He aqui algunos ejemplos.

-4 Situaciones absurdas o especialmente peligrosas.

-3 Distancia muy lejana, combate contra mas de 4 enemigos.

-2 Maniobra peligrosa, actuar sin herramientas. Distancia lejana

-1 Situacién inapropiada o trabajar con herramientas improvisadas.

+1  Situacion apropiada, buenas herramientas, muy poca distancia.
+2  Ataque por sorpresa. Situacion de clara ventaja para el PJ.

+3  Gran superioridad tecnologia o armamentistica, super poderes.
+4  Diferencia de poder abrumadora. Tarea excesivamente sencilla.

Los modificadores pueden tener origen de muchas fuentes distintas: la
forma de ser, la forma de vestir, el equipamiento usado, la situacion
social del lugar (es muy dificil conseguir que te den algo de comer si
hay hambruna en el pueblo), etc. También es posible que algunos
dones o limitaciones otorguen modificadores a algunas tiradas.

NOTA: Un PF se puede canjear por un bonificador positivo de +3
durante una tirada antes de lanzar los dados.

Uso de super poderes

El uso de poderes y habilidades extrafias no varia un apice del sistema
normal. Tan solo varian las habilidades, que han de reflejar el uso de
algun talento especial.

Por ejemplo, el mago Faustus quiere lanzar un conjuro Bola de
Fuego, por lo que el DJ pide una tirada normal de magia elemental.
Faustus saca una tirada Buena (+2), por lo que el conjuro no solo
funciona, si no que hace un buen dario a causa del fuego.

Algunos poderes, como e control mental, pueden ser resistidos con una
tirada enfrentada, otros, como lanzar un rayo, deben ser esquivados.

Pifias y criticos

Una pifia es un suceso terriblemente malo. Al PJ se le caerd el arma, o
alcanzara a un compaiiero, o patinard y se caera de boca cuando intente
saltar, etc. Ocurre si sacamos un -4 con los 4dF.

Un critico es todo lo contrario, un hecho fortuito y asombroso que hace
que la PJ le salga la accion mejor de lo esperado. Ocurre si sacamos un
+4 con los 4dF.

Es el DJ el que ha de definir el suceso concreto, en funcion de su
juicio, el ritmo de la partida, y lo fantastica que sea la ambientacion

1.4. Combate.

Para resolver un combate, hay que tener en cuneta ciertos parametros:

Iniciativa v punteria

Para averiguar quien actiia primero, solo hay que realizar una triada
enfrentada de Reflejos. El ganador puede atacar primero, obligando al
otro a defenderse, o, ajuicio del DJ, tener un +1 en su tirada.

Apuntar a una zona pequeiia del cuerpo (mano, pie o cabeza), supone
un modificador de -3 en al tirada de ataque.

Tirada de combate

El combate o es mas que una triada enfrentada, en la que se usan
habilidades especializadas en tal cometido.

Es el DJ el que ha de decidir que habilidades entran en juego. Si se
realiza un combate con espadas, se podrd resolver con una tirada
enfrentada de esgrima, por ejemplo, y el ganador es el que consigue
herir al adversario.

No obstante, si se trata de un disparo a distancia, el atacante realizara
una triada de punteria, y el agredido tendrd que limitar a esquivar el
ataque, pero con un penalizador de -3 (es muy dificil esquivar un tiro).

Cuando se haya realizado ambas tiradas, se debera proceder a
contabilizar el indice de éxito y calcular el dafio.

Daiio
El dafio real del ataque se calcula afiadiendo al indice de éxito el FO

del atacante. A este valor se le restard el FD del agredido. El valor
resultante determinara la gravedad de la herida infringida:

Sin daiio (0 o menos): sin heridas. El personaje no esta
necesariamente sano -puede estar enfermo, por ejemplo-. Pero no
tiene ninguna herida de combate que sea lo bastante reciente como

para molestarle.

Sélo un Rasguiio (entre 1y 2): sin efectos reales en el juego, excepto
para crear tension. Esto puede hacer que paulatinamente un
personaje llegue a estar Herido si recibe otro golpe.

Herido (entre 3 y 4): el personaje esta herido de forma significativa,
lo bastante como para dificultarle el actuar: todos los rasgos que
estén afectados de una manera ldgica tendran un -1. Un resultado de
Herido en un combate puede ser llamado Herida Leve.

Herido Grave (entre 5y 6): ¢l personaje esta gravemente herido y
posiblemente esté tambaleandose: los rasgos que estan afectados
tienen un -2.

Incapacitado (entre 7 y 8): el personaje estd tan malherido que se ve
incapaz de realizar cualquier accion, excepto el arrastrarse de cuando
en cuando por el suelo por pequefias distancias o murmurar un
importante mensaje. Un DJ permisivo puede dejar a un personaje
incapacitado que realice acciones tan elaboradas como el abrir una
puerta o agarrar una gema...

Moribundo (9 o mas): el personaje no sélo esta inconsciente, sino que
morird en menos de una hora - o puede que en mucho menos
tiempo- sin ayuda médica. Nadie se recobra de estar Moribundo por
si mismo, a menos que tenga mucha suerte.



Muerto: ya no tiene necesidad de sus posesiones, a no ser que su
cultura crea que las necesite en su otra vida...

A medida que se van recibiendo heridas, se procedera a ir tachando las
casillas pertinentes. Si un determinado nivel de heridas es completado,
se procedera a tachar heridas del nivel inferior, aunque el dafio
infringido sea de menor consideracion.

Para curar un nivel de herida leve hay que superar una tirada de
medicina a dificultad normal (+0), a dificultad buena (+2) si es un
nivel de incapacitado, y grande (+3) si es un nivel de moribundo.

Modificadores al dafio

En ocasiones, diversos factores influyen en el calculo del FO y FD.
NOTA: Puedes usar esto para disefiar las armas y armaduras de tus PJS
Factores Ofensivos

Escala del Atacante: Afiade el bono propio de su Escala (mas abajo).

Nota: La Escala del atacante solo es relevante en las armas impulsadas
por musculos, y para aquellas armas de proyectiles adaptadas al
tamafio del atacante, como los bazookas, o las pistolas de tamafio
gigante. Un superhéroe de Escala 10 que use una pistola normal no
podra hacer que su Escala figure en el Modificador de Dafio.

Arma a distancia (arcos, rifles, etc.) El dafio del arma usada se suma
al grado relativo de éxito en el calculo del dailo.

Por Armas impulsadas por Musculos: En caso de combate cuerpo a
cuerpo, al grado relativo de éxito, se le suma el atributo cuerpo y el
dafio del arma empleada, a la hora de calcular el dafio.

-1 Cuando no se usa ninglin arma, ni habilidad de Artes Marciales.

+0 Habilidad de Artes Marciales, o para armas pequefias (navaja,
cuchillo, pufio americano, honda, botas duras si se patea, etc.)

+1 Para armas de peso medio a una mano (garrote, machete, espada
corta, hachuela, roca, etc.).

+2 Para armas largas a una mano espada ancha, hacha, garrote grande,
etc.) O para armas ligeras a dos manos (lanza, arco, etc.).

+3 Para la mayoria de las armas a dos manos (arma de asta, espada a
dos manos, hacha de batalla, etc.)

Las armas magicas pueden afiadir desde +1, hasta lo que permita el DJ.

Por localizacion de dafio: Una herida en al cabeza aumenta en uno el
nivel de gravedad el herida, una herida en una extremidad, reduce en
uno la gravedad de la herida.

Dones: Algunos dones, pueden otorgar niveles de daflo extras en cierto
tipo de ataques (por ejemplo, un don de garras daria +1 al FO de un
pufietazo, y un pulso firme un +1 al FO de un arco).

Factores Defensivos

Por Armadura:

+1 Por armadura ligera, blanda y no metalica

+2 Por armadura pesada, rigida y no metalica

+2 Por armadura ligera de metal

+3 Por armadura media de metal

+4 Por armadura pesada de metal

+5 Por armadura avanzada de ciencia-ficcion

La armadura magica puede afiadir desde +1 hasta lo que permita el DJ.
Dones: Algunos dones, pueden otorgar niveles de proteccion extras.
Escala del Defensor: Anade el bono propio de su Escala (mas abajo).

Putos FUDGE: Se puede canjear un PF para reducir un nivel la
gravedad de las heridas. No obstante, no se puede canjear si todos los
niveles del nivel de menor gravedad ya estan tachados.

Agotamiento.

Cuando un PJ usa poderes especiales (magia, Psionica, lanzar rayos,
etc.), o realiza tareas de intenso esfuerzo (cargar peso, correr, escalar,
etc.) puedes hacer que sufra dafio por fatiga.

Cuando un PJ sufra un dafio por fatiga, resta al dafio sufrido el Valor
en Mente o Cuerpo (o cualquier otro rasgo que uses, como coraje o
voluntad, vigor, etc.). Dependiendo de si el agotamiento es fisico o
mental, puedes usar un rasgo u otro.

Segtn el resultado obtenido, se tachara un nivel u otro en el contador
de fatiga, igual que ocurria con las heridas.

Se puede sufrir los efectos de ambas escalas a la vez.
Sin fatigar (0 o mas): El personaje esta fresco, como recién levantado.
Fatigado (entre 1y 2): sin efectos reales, excepto crear tension.

Aturdido (entre 3 y 4): el PJ esta fatigado de forma significativa, lo
bastante como para dificultarle el actuar: -1 en todo durante 1 minuto.

Muy Aturdido (entre Sy 6): el PJ esta muy fatigado y posiblemente
esté tambaleandose: todos los rasgos tienen un -2 durante 5 minutos.

Incapacitado (entre 7 y 8): el personaje esta tan fatigado que se ve
incapaz de realizar cualquier maniobra, excepto el arrastrarse de
cuando en cuando por el suelo por pequefias distancias 0 murmurar un
importante mensaje. Para recuperarse necesita descansar 15 minutos

Exhausto o K.O (9 o mas): cae inconsciente. Un personaje
inconsciente no necesita curacion para recuperar completamente la
salud, solo tiempo. Por lo general el tiempo necesario es de una hora.
A los 15 minutos recuperara la consciencia, pero no podra actuar.

Las situaciones que causan fatigan son muy diversas, por ejemplo:

- Usar un poder especial, como la Psionica o la magia, causa pun
punto de dafio por fatiga cada vez que se usen. Si se usan 2 a la vez, el
dafio se duplica.

- No dormir bien causa 1 de dafio por cada 2 horas de insomnio.

- Realizar un esfuerzo intenso y momentaneo, como una proeza de
fuerza, o correr durante un combate causa un punto de dafio por turno.

- Para calcular el agotamiento de un trabajo continuo (nadar, escalar,
correr una maraton, etc.) realiza una tirada de Mente o Cuerpo
(depende de la situacion), por cada fallo, se sufre un punto de dafio por
fatiga. La dificultad serd Normal (0) en juegos super heroicos,
Aceptable (1), en juegos de accion, y buena (2) en juegos realistas. Por
cada 15minutos de esfuerzo, suma +1 a la dificultad.

Por ejemplo, el mago Faustus, tiene una Gran (+3) Mente, un cuerpo
Pobre (-2) y una armadura ligera (+1).

Faustus recibe un ataque de 5 puntos de dario, causandole un dario
real de 1 - (- 2 -5) = 6 puntos, que lo deja gravemente herido.

Para contraatacar, decide lanzar 4 bolas de fuego, por lo que sufrird 4
puntos de dario por fatiga, que causard un total de 4 - 3= 1 puntos de
dario por agotamiento, por lo que quedara fatigado un rato.

1.5. Experiencia

Al terminar una sesiéon de juego, otorga entre 1 y 6 puntos de
experiencia (PX), en funcion de lo bien que interpreten tus jugadores.
Subir una habilidad cuesta Nivel de habilidad +5 PX. Es decir, para
subir de nivel mediocre (-1) a normal (+0), hay que canjear 4 PX.
Salvo que se diga lo contrario, no se puede sobrepasar el nivel
Excelente (+4) en una habilidad.

Recuerda que si la habilidad supera en nivel al atributo con el que esta
relacionada, el coste de experiencia se duplica.

Los dones que tengan niveles, o que puedan comprarse mas de una
vez, pueden subirse de nivel mediante experiencia, a coste de Nivel del
don x5. Normalmente, no se adquieren nuevos dones con experiencia.



1.6. La Escala

Dado que FUDGE usa un rango limitado de niveles en sus rasgos, es posible que criaturas y objetos demasiado grandes o pequefios no queden
bien reflejados con este sistema. Para ello, fue disefiado La Escala. Dependiendo del valor de la escala, el objeto o personaje sufrira una serie de
modificadores en su FD y en su FO. Si, ademads, se trata de un objeto especialmente grande o pequefio, también se modificara sus tiradas de
esquivar y ocultarse. La escala original de FUDGE es bastante enrevesada y liosa, aqui dejo una mas homogénea y practica:

Tamaiio Esquivar Coste (en Carga (en .
Escala Ke. (m.) FO/FD (sligilo. ! vehiculos) vehi%ulos) Ejemplo
-6 6 0,4 -6 +4 10 1-10kg. Gato casero.
-5 9 0,55 -5 +3 20 1-10kg Zorro, perro pequefio.
-4 13 0,7 -4 +3 30 1-10kg Tejon.
-3 20 0,8 -3 +2 40 1-20kg Coyote, perro.
-2 3 01 -2 +2 60 1-50kg Perro grande.
-1 45 1,3 -1 +1 80 1-50 kg Humano joven.
0 68 1.6 +0 10 100 1-50ke Humano. I~{uman0. Bicicleta.
Moto pequeiia.
1 100 1,9 +1 -1 200 1-50kg Ledn.
2 150 2,3 +2 -2 400 100 -500kg | Oso.
3 225 2,9 +3 -3 800 100 - 500 kg | Toro.
4 333 3,5 +4 -4 1.000. 100 - 500 kg Oso Grande. Moto de carreras.
5 500 43 +5 5 10.000. 100 - 500 ke Cocodrilo, coche. Voladora.
Bote.
6 750 5,2 +6 -6 100.000. 100 - 1.000 kg | Furgoneta. Caza pequefio.
Ballena blanca, tanque. Caza
7 1,100 6.4 +7 7 1millon l-5¢ | mediano. - Mini-submarino.
Barco de vela. Camion.
Helicoptero.
Orca, autobus. Caza Pesado.
8 1,700 7.8 +8 -8 10 millones It - 15t Lanzadera pequefia. Fueraborda.
Helicoptero  de  Transporte
Pesado. Trailer.
9 2,600 10 +9 -9 50 millones 1t - 50t Dinosaurio. Elefante.
10 +10 410 100 millones 10t-500; | anzadera mediana. - Carguero
Espacial pequefio o de tropas.
Lanzadera Grande. Carguero
11 +11 -11 1.000 millones 100t - 1.000t | Espacial mediano. Crucero
Maritimo
12 +12 12 10.000 millones | 1.000¢-5.000¢ | -27adera de Lujo. Carguero
grande.
13 +13 13 100.000 millones i(;)?)gt)‘; Crucero Espacial.
10.000t -
14 +14 -14 1 billén 500.000t Naves Generacionales pequefias.
Stper-carguero
15 +15 -15 10 billones. Plataforma orbital.
A estos Naves Generacionales
16 +16 -16 100 billones tamarnos las medianas.
capacidades de
17 7 17 1.000 billones. carga son tan Este.lciones Ork?itales medianas.
grandes que el | Astillero Espacial.
DJ puede Naves Generacionales grandes.
18 +18 -18 10.000 billones asumir que se | Estaciones Orbitales grandes.
puede llevar Luna
19 +19 -19 100.000 billones casi de todo. | Roseta. Planeta pequefio.
20 +20 -20 1 trillon (o mas) Mundo-anillo. Planeta

Aunque esté orientada al tamafio, nada te impide usarla para representar objetos de especial dureza, personajes poderosos, o armas destructivas.
Aunque en dichos casos, los modificadores en esquivar y sigilo puede que no se apliquen, o que apliquen a la punteria (en caso de las armas).

Por ejemplo, en un juego de fantasia épica, los PJS héroes empezarian con una escala de 0, mientras que los campesinos y ladrones de poca
monta tendrian una escala de -2. De esta forma, se recalca que los PJS son héroes por encima de la media. En este caso, no se aplicaria el
modificador a esquivar y sigilo (no hay variacion de tamaiio).

En caso de enfrentar ejércitos o grupos numerosos, la escala sube un nivel por cada 10 unidades que formen parte del batallon. Asi que, para
representar a un ejército numeroso, solo tienes que escoger una unidad estandar y aplicarle el FO/FD correspondiente. Usa la imaginacion.




Trasfondos y ejemplos.

2.1 Dones y limitaciones.

Normalmente, la creacion de dones y limitaciones se queda un poco
en el aire. Si quieres hacerlo de forma mas equilibrada, aqui dejo

unas sencillas pautas y algunos ejemplos.

Creacion de dones y limitaciones

Para calcular los puntos de dones (PD) que consume un don
determinado, solo tienes que aplicar esta formula:

Suma = Valor x Impacto. Si el valor de Suma supera la cantidad de 6,
el Don cuesta 2 PD, si supera los 12, costara 3 PD, etc.

Valor

El valor es la puntuacion del modificador que nos otorga el don o nos
resta la limitacion. Si un don de garras nos da un +2 en el dafio, el
valor serd de 2, si una limitacion de cojera nos resta -1 en Reflejos, el
valor sera de -1.

Algunos dones y limitaciones no otorgan modificadores, si no que dan
alguna cualidad (vision nocturna nos permite ver en la oscuridad, pero
no da modificadores positivos de ninguna clase, por ejemplo).

En tal caso, el valor valdrd una cifra impuesta lo bueno que sea la
cualidad otorgada:

Cualidad Descripcion Ejemplo Valor
. Tener el suefio
Cosas corrientes 'y | .. .
ligero, sentidos
Normal humanamente . . 1
. agudos, influencia
posibles .
en una ciudad.
Algo poco comtin, o | Ciberimplantes,
. . solo visto en juegos | magia, rango
Significativo L. Jucg £ , g 2
fantasticos o | membresia, poderes
futuristas psionicos
C Formar parte de la
Cosas insolitas en la b
. ., nobleza, ser
ambientacion o .
Importante . inmortal, 3
especialmente . . -
inmunidad al dafio
poderosas .
fisico, etc.
Impacto

El impacto es un parametro que varia en funcion de las veces que
podemos usar el don, o las veces que nos molesta la limitacion.
También tiene en cuneta a que se aplica dicho don, ya que no es lo
mismo que modifique una habilidad, que modifique una caracteristica.

Situacion Impacto
Solo se aplica, como mucho, una vez por partida 1
Se aplica cada vez que el PJ consuma aguante, y solo |
afecta a una habilidad que de stiper poderes
Se aplica siempre a una habilidad o situacion normal 1
Se aplica siempre a 2 habilidades normales 2
Se aplica siempre a una habilidad que de super )
poderes
Se aplica entre 2 y 4 veces por partida. 2
Se aplica a una caracteristica derivada
Se aplica a un atributo principal 3
Se aplica siempre a tres habilidades normales, o a una

o , 3
habilidad normal y a otra que de super poderes.
Se aplica siempre a dos habilidades que den super 4
poderes o a dos caracteristicas segundarias
Se aplica siempre a dos atributos principales, a 6
habilidades normales o 3 veces a alguna caracteristica 6
segundaria

Ejemplos.

Los dones y limitaciones mundanos son aplicables a PJS humanos,
normales y corrientes.

Los dones y limitaciones especiales sirven para crearte seres sobre
humanos o criaturas de fantasia.

A menos que se diga otra cosa, un don solo puede adquirirse una vez.
Limitaciones mundanas. 1PD.

Enemigo: Existe una persona que te odia con locura y haria cualquier
cosa por verte muerto o en la ruina.

Escala negativa: Disminuye el valor de la escala un nivel.

Pordiosero: El PJ es un vagabundo o gente de mala vida. -1 en todas
las triadas relacionadas con la sociedad o a apariencia

Colérico: El PJ tiene dificultad para controlar su temperamento.
Siempre que se le contradiga debera superar una triada de Mente a
dificultad Aceptable para no perder el control y recurrir a la violencia.

Manazas: El personaje es especialmente torpe. -2 en las tiradas
relacionadas con el pulso y la destreza manual.

Distraido: Al PJ s ele olvidan las cosas en el peor momento. Tirada
de Mente para probarlo.

Cotilla: Siempre quiere saber lo que le sucede a sus compaiieros u
otros personajes. Conocer y airear sus asuntos personales. Puede
provocar antipatias de otros personajes. Tirada de Mente para evitar el
impulso.

Adiccién: Conviene decidir que vicio le afectard para ponerle a
prueba cuando lo tenga a la vista. Tirada contra. Tirada del atributo de
Espiritu para evitar el impulso.

Avaricioso: No suelta un chavo aunque la vida se le vaya en
ello. Sera el primero en registrar cualquier cosa para ver si encuentra
algo de valor. Esto puede provocar antipatias a otros personajes o que
el avaricioso se quede rezagado y solo.

Ambicioso: Puede tener en mente grandes proyectos u objetivos que
no se cumpliran nunca. También puede ser algo parecido a la avaricia,
ambicionar poder. Suele querer ser el jefe del grupo de PJ. Tirada de
Voluntad para que el PJ vuelva a acordarse de la mision que debia
cumplir en lugar de hacer maquinaciones o realizar acciones para
llevar a cabo lo que ambiciona.

Ingenuo: Al personaje le falta malicia. "No las ve venir". Al usar la
habilidad "Detectar engafios" o enfrentarse a habilidades de Carisma
de otros personajes (que le influyan negativamente) se le aumentara la
dificultad de la tirada.

Humanitario: Como si fuese un delegado de Amnistia Internacional.
Siempre tiene que ayudar a los necesitados.

Indeciso: Cuando al PJ se le imponga escoger algo entre diferentes
opciones debera superar una tirada de Espiritu. No podra escoger nada
hasta que no la supere. El resto de PJS que le acompafien en ese
momento solo pueden convencerle para escoger una opcion si estan
todos de acuerdo de forma unanime.

Rudo: Todo lo contrario que alguien muy educado. -1 en todas las
tiradas pertinentes

Perezoso: Todo le da pereza. Si no fuese por sus compaiieros, a veces
ni se levantaria de la cama. Tirada de Espiritu para ver si realiza la
accion.

Bravura suicida: Este es el que se lanzard en una carrera contra un
tipo que le estd disparando. Tirada de Espiritu para evitar lanzarse
contra el primer enemigo que encuentre.

Envidioso: Codicia lo que tiene (material y/o espiritualmente) otro
personaje. Tratara en algiin momento de arrebatarselo...



Maniaco / Depresivo: En el momento mas inoportuno el PJ sufre un
ataque de histeria. No puede usar ninguna habilidad o atributos hasta
superar una tirada excepcional de Voluntad o Inteligencia, si falla
podré intentarlo en dos turnos.

Codigo moral. Hay cosas que un PJ no puede realizar y que limita sus
acciones. Por ejemplo, no puede rematar a un enemigo moribundo
(pero cuidado, que no estd muerto y puede llegar actuar...) matar a
sangre fria, o por la espalda.

Deber: El PJ tiene un a misidbn u obligacion que rige su
comportamiento. También puede ser una obsesion o un juramento.

Cobarde: Siempre sera el ultimo PJ en entrar en los combates.
Esperara a ver que hacen los demas. Si esta solo o solamente con otro
PJ debera hacer tirada de Espiritu.

Fuera de la ley: La policia, el ejército, el FBI, etc. pueden estar
buscando a este PJ. A conveniencia del DJ podran aparecer los
agentes de la ley para poner a prueba al PJ.

Manidtico: Entre el jugador y el DJ se pondran de acuerdo en alguna
mania que puede ser puesta a prueba durante el juego.

Fobias: Miedo u odio a algo. Por ejemplo miedo a la oscuridad.
Tirada de Espiritu para evitar el impulso.

Pobreza: Dispone de muy pocos fondos o ninguno.

Machista/feminista: Sus habilidades sociales se veran mermadas
frente al sexo contrario, a discrecion del DJ.

Vejez: En algin momento, a discrecion del DJ, las acciones a realizar
pueden fallar (atin usando Puntos FUDGE, o no).

Susceptible: Se ofende con facilidad ante ciertas afirmaciones o
situaciones. Tirada de Espiritu para evitar el impulso.

Vanidoso: El PJ es arrogante y presuntuoso. Esto, condiciona su
forma de ser, puede acarrearle todo tipo de desgracias.

Buen corazén: Cualquier mentiroso, adulador, etc. puede conseguir
su ayuda y simpatia. Usar a discrecion del DJ.

Paranoico: Cualquier paranoia o mania persecutoria servird. Es
necesario definirla antes de jugar. El DJ la pondra a prueba con
cualquier situacién que pueda provocar la paranoia.

Acomplejado: Hay que elegir que tipo de complejo puede tener el PJ,
al cual se le pondra a prueba durante el juego.

Desafortunado: A  discrecion del DJ el jugador fallard

automaticamente al menos una tirada durante el juego.

Alérgico: El PJ es alérgico a algo en concreto. Funciona igual que las
fobias, pero hay que hacer una tirada de Cuerpo

Adiccion. El personaje tiene alguna adiccion.

Berserker si es herido. El personaje elegira siempre una tactica
ofensiva cuando resulte herido.

Bravura indistinguible de tendencia suicida. El personaje nunca

rehuira un combate aunque sea superado en nGmero

abrumadoramente.

Codigo de Honor. El personaje tiene un cddigo de honor que no
puede desobedecer.

Comportamiento  Compulsivo. El  personaje  tiene un

comportamiento compulsivo en algun aspecto.

Donjuan. El personaje tiene una tendencia impulsiva a intentar
seducir a los miembros del sexo opuesto.

Enemigo. El personaje tiene un enemigo con el que mantiene cuentas
pendientes.

Tara fisica. El personaje es manco, o mudo, o tuerto, o cojea, etc. -1
en las tiradas relacionadas.

Oscuro pasado. El personaje tiene algo en su pasado que no quiere
que se conozca o antecedentes penales.

Dones mundanos.1 PD.

Vision periférica: En Combate Cuerpo a Cuerpo, permite al PJ que
ya este luchando contra alguien defenderse de un segundo atacante o
atacarle simultaneamente sin tener modificadores negativos por ello
(los modificadores contra multiples combatientes empiezan a -1 con
un tercer contrincante). Se empieza en +1 hasta +3 (-1 ja partir de un
quinto contrincante!).

Mucha gente le debe favores: Este jugador puede recibir ayuda de
PNIJS para resolver ciertas situaciones si la ocasion lo merece. Si es
PNJ mente posible el problema se resolvera automaticamente (aunque
puede ser 