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Caceria de Bichos en 1 pagina

Fudge es un juego disefiado para ser modificado por cada DJ. Esta version de Fudge, pese
a compartir muchas reglas con otros juegos que utilizan el sistema Fudge, contiene consi-
derables diferencias, pero se sigue basando en la misma poderosa herramienta.

Personajes y Rasgos de Personaje:

Los personajes en Fudge se describen con “Rasgos”. Esto incluye los “Atributos” (rasgos
comunes a todo el mundo), “Habilidades” (Un Rasgo que no es un Atributo y que puede
mejorarse con el estudio y la practica) “Dones” (Rasgos que no son Atributos o Habilida-
des pero que representan algo positivo para el personaje), y Limitaciones (cualquier Rasgo
que limita las acciones del personaje o que le supone una reacciéon negativa por parte de
otra gente).

En Fudge muchos Rasgos tienen un valor llamado “Nivel”, que es dos cosas: una palabra
y el valor numérico asociado a esa palabra. Ambos pueden utilizarse indistintamente a lo
largo del juego, ya que es lo mismo decir “tengo una Destreza Buena o tengo Destreza +1”.
La lista de Niveles utilizada en Caceria de Bichos es ligeramente distinta de la utilizada en
la version normal de Fudge.

Legendario+2 7 Bueno
Legendario+1 6 Normal 0
Legendario 5 Mediocre -1
Asombroso 4 Pobre -2
Excelente %) Terrible -3
Grande 2 Abismal -4

Para llevar a cabo una accién se tiran los 4dF (cuatro dados Fudge) que proporcionan
valores entre -4 y +4, se suma (o resta) al Rasgo indicado por el DJ y el resultado es el nivel
al que el personaje realiza su accion.

No se puede tener ningiin Rasgo por encima de Excelente al crear un personaje,
salvo que se tenga permiso especifico del DJ.




EAPITULD ]:
Introduccién

Este PDF que estas leyendo en la pantalla
de tu ordenador (o que has impreso y tie-
nes en tus manos) es varias cosas al mismo
tiempo. Por un lado es una Guia de Inicio
Rdpido al juego de rol Caceria de Bichos
(también conocido como CdB), a la vez que
sirve como iniciacion a la ambientacion Es-
pacioscuro, y contiene la primera aventura
de la campafia Ecos del Espacioscuro (aun-
que también puede ser jugada independien-
temente sin relacionarla con la campafia).

En este suplemento podras encontrar todo
el material necesario para jugar la aventu-
ra que te ofrecemos usando el sistema del
CdB. Si no lo conoces el Caceria de Bichos
es un juego genérico de ciencia ficcién ba-
sado en el sistema FUDGE que en breve
publicard Demonio Sonriente. Este suple-
- mento incluye no solo la descripcién de to-
dos los Rasgos que aparezcan en la aventura
y en los personajes que esta contiene, sino
que también uno de los posibles sistemas
- de combate que se ofrecen en el CdB, listo
para utilizar en la partida, asi como el equi-
po mdas comun que se puede encontrar en el
Gran Imperio Terrestre.

Este Imperio es el centro de la campafia
Ecos del Espacioscuro y se introduce tam-
bién en este suplemento. L.a campaia esta
concebida para ir presentando poco a poco
el universo a los Cazadores, en imitacion del
desarrollo introductorio que seguia la famo-
sa campafia El Enemigo Interior. El méto-
do por el que esa campafia introduce tanto a
jugadores como a DJ a la ambientacién de
Warhammer nos pareci6 demasiado bueno
como para no copiarlo, y adaptarlo a nuestra
campafia. Asi que en esta primera aventura
los Cazadores conoceran un poco del funcio-
namiento del Imperio, y viviran en sus pro-
pias carnes ese funcionamiento, para luego
meterse de lleno en la caceria propiamente
dicha. Pero esta aventura es solo un primer
paso en el desarrollo de la ambientacién. Asi

que ,aunque el DJ debe aprovechar cualquier
ocasion para referirse a la misma, debe tener
en cuenta que en sucesivas aventuras se ird
mostrando la ambientacién. Por tanto los da-
tos sobre el Gran Imperio Terrestre que apor-
tamos en este suplemento estan mas destina-
dos al DJ que a los Cazadores, y sirven para
que el tenga suficiente informacién sobre la
ambientacion para ir presentandola poco a
poco a medida que transcurre la aventura.

Morir... Tal Vez Gritar es el nombre de
la aventura que incluye este suplemento, y
antes que nada queremos decir que es un
homenaje directo a la aventura To Sleep
Perchance To Scream aparecida en la re-
vista Challenge nimero 54, y en definitiva
un tributo a la genial revista que publicaba
GDW. Nos parece la mejor revista de rol
que ha habido (sobre todo para los amantes
de la ciencia-ficcion y del terror), y creemos
que se merece dicho homenaje.

La aventura es auto-conclusiva y conteni-
da, de tal forma que se puede jugar perfecta-
mente sin tener que utilizar la ambientacion
de Espacioscuro. Asi este suplemento ser-
vird también a aquellos que no les interese
esa ambientacion, pero que quieran probar
el sistema del CdB. En la aventura daremos
consejos de cémo adaptar los eventos para
que no hagan referencia al Gran Imperio Te-
rrestre (cosa que se puede hacer con gran
facilidad) y de convertir la trama para ser
utilizable en cualquier otra ambientacion.

] Z ?
PERO, QUEESLIN JUFGODERAI 2
Quizas la repuesta mas apropiada seria
“Esa es una pregunta muy interesante”, que
es lo que dice la gente cuando no sabe qué
responder a algo que le acaban de pregun-
tar. Voy a intentar responder a esa pregunta,
pero no en vano se dice entre los que escri-
ben juegos de rol que ésta es la seccion mas
dificil de escribir en todo juego...
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Capitulo 2

Un juego de rol es una obra de teatro im-
provisada, en el que los jugadores describen
e interpretan a personajes de un mundo ima-
ginario que es disefiado por uno de los juga-
dores, llamado Director de Juego (DJ), Na-
rrador o Master. Los jugadores se enfrentan
a una serie de aventuras ideadas por el Na-
rrador, aunque tienen mucho que decir en su
desarrollo. El objetivo final de todos (tanto
jugadores como DJ) es de contar la historia,
ya sea impedir un asesinato, averiguar quién
lo cometid, salvar a la princesa, o rescatar
a un grupo de colonos de las garras de los
voraces y malvados Bichos del Espacio...

¢Nunca has visto una pelicula y, ante las
acciones del protagonista, has pensado “Yo
hubiese hecho eso de tal manera...”? Pues
un juego de rol te da la oportunidad de hacer
exactamente eso. De revivir una historia que
te haya gustado y hacer las cosas a tu mane-
ra. Como en una pelicula asumes un papel,
solo que tus acciones y palabras no estan
condicionadas a lo que pone en un guion,
sino que eres libre de hacer lo que quieras,
y con tus acciones cambiar por completo la
historia que estas viviendo.

¢Nunca has leido un libro y al acabar-
lo has sentido tristeza por no poder seguir
viviendo las aventuras de esos personajes?
Un juego de rol te permite seguir viviendo
aventuras en el universo de tu novela favo-
rita, e incluso convertirte en tu personaje
preferido.

¢QUE ES FUDGE?
&Y CACERIA DEBICHOS?

FUDGE es un reglamento de juego de rol
disefiado por Stephan O’Sullivan que puede
ser utilizado de manera gratuita. Pero FUD-
GE no es un juego de rol completamente di-
seflado, sino que ofrece los bloques con los
que construir cualquier posible universo y
adaptar cualquier reglamento existente.

Caceria de Bichos es un reglamento ya
construido utilizando muchas guias pro-
puestas en FUDGE, y otras de creacién
propia. Proporciona asimismo varios “uni-

versos” o ambientaciones en las que poder
desarrollar aventuras y la posibilidad de
crear tu propio universo o adaptar alguno de
los universos existentes.

Caceria de Bichos es un juego de rol para
jugar aventuras enfrentdndose a monstruos
alienigenas y horrores del espacio exterior,
sean letales animales con el simple deseo de
sobrevivir, cazadores espaciales buscando
las presas mas combativas, horrores tec-
nolégicos desarrollados por el hombre (o
no), horrores genéticos o razas insectoides.
Cacerias de Bichos es el juego para luchar
contra monstruos del futuro (y quién sabe,
quizas del presente también).




CAPITULO 2:
Cazadores Pregenerados

En este Capitulo te proporcionamos los
personajes para que juegues la aventura Mo-
rir... Tal Vez Gritar. Se trata de un Peloton
completo de Marines de PsiNav compuesta
por 2 escuadras de 5 hombres dirigidos cada
una por un cabo, y ambas bajo el mando de
un sargento. Toda escuadra lleva también un
miembro del Cuerpo Psidénico (en este caso
un Teniente), pero en esta aventura se tra-
ta de un PNJ y por lo tanto estara bajo el
control del Director de Juego. Ademas, les
acompafiara el Teniente de su Seccién.

En total se trata de 13 personajes (11 po-
sibles Cazadores) que se encuentran mas
alla del Nivel de Poder Grande (segun las
reglas de Creacién de Personajes del CdB).
Pero esto no quiere decir que la aventura
necesite 11 jugadores para ser jugada. Todo
' lo contrario. Se trata de una aventura consi-
derablemente mortal, y aunque no hay nin-
gun problema en que tengas 11 jugadores
(simplemente diles que se hagan a la idea de
morir rapido), lo ideal es tener a un grupo
de 6 jugadores que cuando sus Cazadores
vayan muriendo cojan alguno de los que na-
die estd utilizando para continuar jugando
la partida.

Es importante saber con qué Cazador so-
brevive cada jugador, si es que todos llegan
a hacerlo, pues en la campafia Ecos del
Espacioscuro quienes sobrevivan podran
continuar llevando esos personajes, si lo de-
sean. Pero quienes no sobrevivan (y los que
quieran hacerse personajes nuevos) deberan
crear Cazadores de Nivel de Poder Nor-
mal. Esto es asi por motivos narrativos de la
campafia, y en el suplemento CdB: Ecos del
Espacioscuro — Experimentos Orques-
tales en Procyon (el suplemento que dara
comienzo oficialmente al arco argumental
de la trama) el nivel de poder de igualara,
pero no por completo, los que sobrevivan a
esta aventura siempre tendrdn algo mds de
poder que los que no lo hagan. Esto, como

ya hemos dicho responde a motivos narrati-
vos de la campafia Ecos del Espacioscuro,
y en el Capitulo 9: Los Supervivientes, Si
Los Hay entramos con mas detalle en estos
motivos.

Hemos hablado del Nivel de Poder
Grande. A continuacién proporcionamos
una descripcion de ese nivel de poder, aun-
que en este suplemento no proporcionamos
ninguna regla de creacion de personajes.
Hacemos esto mas que nada para que quie-
nes ya conozcan el sistema Fudge sepan de
un vistazo el rango de poder en el que se
mueven los personajes que aqui proporcio-
namos. Decir que los costes de Rasgos en
Puntos de Desarrollo se corresponden con
los costes en Puntos de Experiencia habitua-
les en otros manuales Fudge (aunque no por
completo, los Dones y Limitaciones tienen
costes muy distintos, con mucha mas granu-
laridad).

Nivel de Poder Grande:

Se reciben 75 Puntos de Desarrollo. Se
puede:

e Gastar hasta 30 PD en Atributos con un
nivel de Atributo maximo Grande, y un
nivel de Atributos minimo Pobre.

e No hay limite al nimero que se pueden
gastar en Dones.

¢ Adquirir un maximo de 3 limitaciones.

e Gastar hasta 48 PD en Habilidades
(se puede tener hasta 2 Habilidades a
Excelente).

A continuacién proporcionamos los per-
sonajes pregenerados, asi como sus histo-
riales. Al final del suplemento podréas en-
contrar las hojas de personaje listas para
imprimir y jugar.
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Raza: Humana.

Edad: 34 afos.

Altura: 1,8 m.

Peso: 84 kg.

Apariencia: Alta,
morena, de 0jos 0s-
curos y rasgos facia-
les duros.

Atributos Atributos
Principales: Secundarios:
FUE: Normal (0) FO Base: 0
DES: Normal (0)  FD Base: 0

CON: Buena (+1) FD con Armadura: 4

INT: Normal (0) INI: 0
VOL: Buena (+1) AC:6
PER: Buena (+1) MOV:5

Dones:

e Afortunada.
e Veterana.
e Rango 3.

Limitaciones Clave:

e Morir por sus hombres (Cddigo de
Honor).

e Exceso de Confianza.

e Condicionamiento Psionico Marine.

Habilidades:

e Atencion: Normal (0).

e Averiguar Intenciones: Normal (0).
e (Ciencia (Medicina): Normal (0).

e Computadora: Normal (0).

e Conocimiento (Leyes): Normal (0).
e Esquivar: Bueno (+1).

Puntos de Fatiga 000 00
Fatiga Fatigado Aturdido
Rastreo de Combate 1-3 4-5
Heridas Rasguiio Herido
Puntos de Heridas 000 00

Etiqueta (Militar): Normal (0).
Instruccién: Normal (0).
Lenguajes: Normal (0).
Liderazgo: Grande (+2).

Pelea: Normal (0).

Persuadir: Normal (0).

Pistola: Bueno (+1).

Primeros Auxilios: Bueno (+1).
Rifle: Grande (+2).

Todas las demas habilidades a Mediocre
(-1) debido al Don Veterana.

Historial:

La sargento Geapel es miembro de una de
las llamadas Familias Psionicas. Esto es, fa-
milias en las que mas del 50% de los miem-
bros tienen poderes psiénicos. Desgraciada-
mente para ella, el don para la psiénica no
es una de sus habilidades. De pequefia esto
la separ6 de sus hermanos mayores, que si
tenian poderes psidnicos, y le hizo sentirse
diferente (quiza este trauma sea el motivo
de su exceso de confianza, como una forma
de reafirmarse a si misma). Sus padres, am-
bos psidnicos, no estaban contentos con su
hija, de la que esperaban hubiese heredado
su talento y gracias a eso hubiese entrado a
formar parte de la élite gobernante. El no
verse aceptada por su familia le hizo que
considerase el servicio en alguna de las ra-
mas de Cuerpo desde pequefia. Aunque no
tuviese psionicos si que podria aumentar su
nivel social su entraba en el Cuerpo, asi que
en cuanto tuvo la edad se alist6 en PsiNav.

Su carrera militar ha sido relativamente
lenta, pero a los 32 afios consiguio ser as-
cendida a Sargento, y espera poder seguir
subiendo en el escalafén de PsiNav. Al
menos todo lo que se puede ascender en el
Cuerpo sin ser psionico.

00 (0] @)
Gravemente .
. Incapacitado Exhausto
Aturdido
6-7 8-9 10+
Herida Grave Incapacitado Moribundo
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Raza: Alfa (Neohumano).

Edad: 26 afios.

Altura: 1,82 m.

Peso: 80 kg

Apariencia:  Dise-
flado para ser un lider
nato, bello, amable. Los
Alfa son la evolucién
perfecta del ser huma-
no.

Atributos Atributos

Principales: Secundarios:
FUE: Normal (0) FO Base: 0
DES: Buena (+1) FD Base: 0
CON: Buena (+1) FD con Armadura: 4
INT: Normal (0)  INI: +1
VOL: Buena (+1) AC: 6
PER: Normal (0) MOV: 6

" Dones:

e Atractivo 1 (racial).

Equilibrio Perfecto (racial).
Tolerancia (Enfermedades, Racial).
e Rango 2.

Limitaciones Clave:

e Es mejor que los demas (Vanidoso,
Racial).

e Oficial (Codigo de Honor).

e Deber (Cuerpo de Marines).

e (Condicionamiento Psiénico Marine.

Rareza:

e Longevo (media de vida de 120 afios).

Puntos de Fatiga 0000 00
Fatiga Fatigado Aturdido
Rastreo de Combate 1-3 4-5
Heridas Rasguiio Herido
Puntos de Heridas ~ O000 00

Habilidades:

Atencién: Normal (0).
Averiguar Intenciones: Normal (0).
Esquivar: Bueno (+1).
Etiqueta: Bueno (+1).

Etiqueta (Militar): Bueno (+1).
Instruccién: Normal (0).
Intimidar: Grande (+2).
Liderazgo: Grande (+2).

Pelea: Normal (0).

Persuadir: Normal (0).

Pistola: Grande (+2).

Primeros Auxilios: Normal (0).
Rifle: Normal (0).

Vigor: Normal (0).

Historial:

Los padres de John Sloan se sintieron de-
cepcionados cuando los andlisis del feto se
su hijo mostraron que pese a que tenia poten-
cial psiénico en sus genes el 6rgano psionico
no se estaba desarrollando. Asi que decidie-
ron que lo mejor para su hijo, ya que tenian
el nivel social como para permitirselo, era
aplicarle una Plantilla Genética. Estuvieron
estudiando las posibilidades que PsiCare les
ofrecia, y al final se decidieron por la de Alfa,
con lo que John nacié6 como NeoHumano,
hecho que marcaria su vida para siempre.

Los NeoHumanos son mejores que los hu-
manos, y solo estan un paso por debajo de los
psiénicos en el sistema social del Gran Im-
perio Terrestre. Asi que no solo son mejores
desempefiando ciertas labores, sino que for-
man parte de un sistema social que reconoce
y fomenta su superioridad sobre la mayoria
de los humanos. Asi que es légico que mu-
chos NeoHumanos desarrollen alguna clase
de trastorno de personalidad, y John no ha
sido menos. Se cree mejor que la mayoria
de la gente, incluso otros NeoHumanos, lle-

(0]0) (0] 0]
Gravemente .
. Incapacitado Exhausto
Aturdido
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Herida Grave Incapacitado Moribundo
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gando casi al racismo por ello. Ademas, no
duda en restregar sus mejores capacidades a
los que se encuentran bajo su mando, e insul-
tarlos haciendo referencia a su ascendencia
genética, lo que teniendo en cuenta que es un
cabo, no desentona demasiado.

Pero el problema de Sloan no acaba ahi.
Tiene auténticos delirios de grandeza, pen-
sando que esta destinado para mucho mas de
lo que ha hecho con su vida. No es algo que
diga, pero lo piensa. Y sabe que llegard un
momento, tarde o temprano, en el que tendra
el poder para aplastar a quienes se le opon-
gan. Toda su vida lo ha sabido, en sus suefios
mas secretos alguien que nunca acierta a ver
le ha dicho que sea paciente, que el momento
en que podra obtener el poder que siempre ha
ansiado se acerca, inexorable.

Raza: Humana.

Edad: 24 anos.

Altura: 1,8 m.

Peso: 80 kg

Apariencia: De clara
ascendencia latina: pelo
moreno, 0jos 0SCUros e
intensos y de rasgos fa-
ciales duros. Solo que sus
acciones son mucho mas duras atn.

Atributos Atributos
Principales: Secundarios:
FUE: Normal (0) FO Base: 0
DES: Grande (+2) FD Base: 0
CON: Buena (+1) FD con Armadura: 7
INT: Normal (0)  INI: +1
VOL: Buena (+1) AC:9
PER: Normal (0) MOV:7
Puntos de Fatiga 0000 00
Fatiga Fatigado Aturdido
Rastreo de Combate 1-3 4-5
Heridas Rasguiio Herido
Puntos de Heridas ~ OOO0OQO 00

Dones:
e Rapidez 1.
Limitaciones Clave:

Cédigo de Honor (Soldado).
ijPor Mis Ovarios!
Condicionamiento Psidnico Marine.

Habilidades:

Agilidad: Bueno(+1).

Atencién: Grande (+2).

Averiguar Intenciones: Bueno (+1).
Delito: Normal (0).

Esquivar: Grande (+2).

Etiqueta: Normal (0).

Etiqueta (Militar): Normal (0).
Intimidar: Normal (0).

Pelea: Grande (+2).

Primeros Auxilios: Normal (0).
Rifle: Grande (+2).

Supervivencia (Espacio): Normal (0).
Vigor: Normal (0).

Historial:

Ana Lucia desde pequefia se sinti6 fascinada
por todo lo militar, y en cuanto tuvo la edad se
alist6 a Cuerpo. Tras un arduo entrenamiento
consigui6 ser asignada a una unidad de Mari-
nes del Cuerpo Psi6nico, su suefio de toda la
vida. El suefio fue todo lo que deseaba, e inclu-
so mas, pues al poco de acabar su entrenamien-
to comenzaron las hostilidades con el Imperio
Resnaar. Durante ese tiempo ha probado a sus
compafieros una y otra vez sus capacidades
innatas para el combate. Y ha demostrado ser
uno de los miembros mas valiosos que hay en
la unidad de la Sargento Geapel.

Ana Lucia no sabe lo que es que le digan que
no puede hacer algo, y quizas es ese el motivo de
que se meta en mas problemas de los que deberia.

00 (0] @)
Gravemente .
. Incapacitado Exhausto
Aturdido
6-7 8-9 10+
Herida Grave Incapacitado Moribundo
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llena de hoyuelos Ile
afean, pero al mismo
tiempo le hace una per-

Raza: Humana.
Edad: 23 afios.
Altura: 1,8 m.

Peso: 78 kg
Apariencia: Su cara

sona muy intimidadora.
Ir cargado de cuchillos ayuda.

Atfributos Atfributos
Principales: Secundarios:

FUE: Normal (0) FO Base: +2
DES: Grande (+2) FD Base: 0

CON: Buena (+1) FD con Armadura: 7

INT: Normal (0)  INI: +2
VOL: Normal (0) AC:6
PER: Buena (+1) MOV: 6

" Dones:

Pies de Acero.
Artista Marcial.

" Limitaciones Normales:

Reprogramable (Cambio de

Personalidad).

Limitaciones Clave:

Bravura Temeraria.
Sanguinario.

Condicionamiento Psionico Marine.

Puntos de Fatiga 0000

Fatiga Fatigado
Rastreo de Combate 1-3
Heridas Rasguiio

Puntos de Heridas ~ O0OQ0QO

0]0)
Aturdido
4-5
Herido

00

Habilidades:

Armas Cuerpo a Cuerpo: Grande (+2).
Atencién: Bueno (+1).

Demoliciones: Grande (+2).

Esquivar: Grande (+2).

Etiqueta (Militar): Mediocre (-1).
Intimidar: Grande (+2).

Pelea: Excelente (+3).

Primeros Auxilios: Mediocre (-1).
Rifle: Grande (+2).

Supervivencia (Espacio): Mediocre (-1).

Historial:

Machete fue un claro ejemplo de fallo del
sistema educativo. Algo sali6 mal, y Ma-
chete (de nombre real Daniel Rivera) resul-
t6 ser una persona aparentemente normal
de dia, y un asesino en serie de noche. Los
agentes de PsiPol no tardaron en capturar-
lo, pero viendo su potencial fue sometido
como muchos otros convictos a un Cambio
de Personalidad, en el que se le borraron
todos los recuerdos y tras el que fue envia-
do a formar parte del Cuerpo de Marines de
PsiNav.

Desde el Cambio de Personalidad se ha
vuelto una persona mucho mas sociable,
pero poco a poco y debido a las cosas que
ha visto en la guerra contra los Kuzaar sus
antiguos habitos estan resurgiendo, y aun-
que hasta el momento ha conseguido ocultar
esos cambios a los miembros de PsiPol que
regularmente chequean que todo anda bien
en su cabeza, tarde o temprano le detecta-
ran, y le volveran a someter a otro Cambio,
si no deciden que no merece la pena y lo
matan.

(0]0) (0] @)
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Capitulo 2

Raza: Humana.
Edad: 24 afios.
Altura: 1,8 m.
Peso: 80 kg
Apariencia: Su
ascendencia oriental
sin duda hace que
sea una hermosa
mujer. Pero eso no
quiere decir que no
sea peligrosa, ni mucho menos.

Atributos Atributos

Principales: Secundarios:
FUE: Normal (0) FO Base: 0
DES: Buena (+1) FD Base: 0
CON: Normal (0) FD con Armadura: 7
INT: Buena (+1)  INI: +1
VOL: Normal (0) AC:6
PER: Buena (+1) MOV: 6

Dones:

e Afortunada.

Limitaciones Clave:

e Deber (Cuerpo Psi6nico).

e Toca siempre lo que no debe
(Curiosa).

e Condicionamiento Psiénico Marine.

Habilidades:

e Atencion: Grande (+2).
Computadora: Bueno (+1).
Comunicaciones: Normal (0).
Delito: Bueno (+1).
Electronica: Normal (0).

Puntos de Fatiga 000 00
Fatiga Fatigado Aturdido
Rastreo de Combate 1-2 3-4
Heridas Rasguiio Herido
Puntos de Heridas 000 00

e Esquivar: Grande (+2).

e Etiqueta: Normal (0).

e Etiqueta (Militar): Normal (0).

e Mecanica: Bueno (+1).

e Pelea: Normal (0).

o Pilotar(Astronave)/NT2:Normal (0).
o Pilotar(Aeronave)/NT2: Normal (0).
e Pistola: Normal (0).

e Primeros Auxilios: Grande (+2).

o Rifle: Grande (+2).

e Sensores: Normal (0).

e Sigilo: Bueno (+1).

Historial:

Hsiun-Un es uno de los llamados Hijos e
Hijas del Cuerpo. Esto es, sus padres fueron
ajusticiados por sedicion siendo ella muy
pequefia (en su caso dos afios) y su tutelaje
y educacion paso al Cuerpo Psionico.

Durante su educacién fue indoctrinada
sobre las bondades del Cuerpo, y esto ha he-
cho que mas que sentir deber hacia el Cuer-
po de Marines de PsiNav, como sucede con
la mayoria de sus compafieros, siente Deber
hacia el Cuerpo Psiénico en su totalidad.

Es una persona muy curiosa, lo que siem-
pre le acaba metiendo en problemas. Por
suerte hasta el momento siempre han sido
problemas menores, pero es consciente de
que si sigue asi un dia metera la pata has-
ta el fondo. Aunque eso no evita que esté
siempre curioseando todo lo que ve, pulsan-
do botones sin saber lo que hacen, etc.

Desconoce completamente lo que Ereos
siente por ella, y hasta el momento piensa
que Ereos solo es amable con una compa-
fiera de unidad.

00 (0] @)
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Raza: Humana.

Edad: 22 afios.

Altura: 1,9 m.

Peso: 98 kg

Apariencia: Alto,
rubio, de espalda
ancha y mirada pe-
ligrosa. El que sea
el especialista en
armas pesadas de la
Escuadra 1 solo ayuda a que parezca mas
peligroso atn.

Atfributos Atfributos
Principales: Secundarios:
FUE: Normal (0) FO Base: 0
DES: Grande (+2) FD Base: 0
CON: Normal (0) FD con Armadura: 7
INT: Normal (0)  INI: +1
VOL: Normal (0) AC: 10
PER: Buena (+1) MOV:7
Dones:
e Rapidez 1.

" Limitaciones Clave:

e Chulo y Bravucén (Rudo y Sin
Tacto).

e Mentiroso Compulsivo.

e Condicionamiento Psiénico Marine.

Habilidades:

Armas Montadas: Bueno (+1).
Armas Pesadas: Excelente (+3).
Atencion: Grande (+2).

Averiguar Intenciones: Normal (0).
Conducir Vehiculo (Ruedas): Bueno (+1).

Puntos de Fatiga 000 00
Fatiga Fatigado Aturdido
Rastreo de Combate 1-2 3-4
Heridas Rasguiio Herido
Puntos de Heridas 000 00

Electrénica: Normal (0).

Esquivar: Grande (+2).

Etiqueta (Militar): Normal (0).
Intimidar: Normal (0).

Pelea: Bueno (+1).

Persuadir: Normal (0).

Rifle: Bueno (+1).

Sigilo: Bueno (+1).

Supervivencia (Espacio): Normal (0).
Supervivencia (Desierto): Normal (0).

Historial:

Max o Maxi, Rompehuevos o Bocadecloa-
ca, apareci6 un buen dia en la Tierra para
alistarse en PsiNav, sin un padrino ni cartas
de recomendacién. Pronto destacé como ti-
rador con cualquier arma de fuego, debido a
su innata destreza. Pero también destaco por
ser un bocazas, y su segunda casa fue el cala-
bozo, principalmente debido a sus continuos
enfrentamientos con sus iguales, superiores
o inferiores: para Max no hay mas autoridad
que el respeto y quien no respeta a su equipo
NO Se merece Ni un escupitajo.

Después de pasar un mes en el calabozo
por hablar de los hongos vaginales de la
mujer del cabo de guardia, su sargento ter-
ci6 por él e hizo que lo destinaran al cuerpo
de marines, donde acabd su instruccién y
pronto culminé con éxito tres misiones de
pacificacion. Eso si, el Cuerpo de Marines
no ha logrado que deje de maldecir y blas-
femar tras cada bala que dispara.

Su lengua mordaz y su temperamento le
han acarreado un problema tras otro y su
obstinada costumbre al alcohol y a la nico-
tina no ayudan, pero el mando tiene claro
que cuando necesitan potencia de fuego y
poca diplomacia este es un marine con el
que deben de contar.
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Capitulo 2

Cabo Edmun Curia (Escuadra 2) (+1).
e Conducir Vehiculo (Andador): Bueno
Raza: Filipide (Neohumano). (+1).
Edad: 26 afios.
Altura: 1,78 m.
Peso: 70 kg
Apariencia: Dise-
flado para ser rapido;
pocos humanos tienen

e Conocimiento (Leyes): Bueno (+1).
e Esquivar: Bueno (+1).

e Liderazgo: Bueno (+1).

e Observador: Bueno (+1).

e Pelea: Grande (+2).

e Persuadir: Bueno (+1).

lf‘ gracilidad de los Fi- e Pilotar (Aeronave): Bueno (+1).
lipides. e Pistola: Grande (+2).
e Sigilo: Grande (+2).
Atributos Atributos Historial:
Principales: Secundarios:

Al nacer los médicos detectaron que tenia
una enfermedad genética que le convertiria
DES: Buena (+1) ~ FD Base: 0 en paralitico al crecer. Por este motivo sus |
CON: Normal (0) FD con Armadura: 4 padres ni siquiera esperaron a hacerle las
INT: Normal (0)  INI: +1 pruebas para comprobar su potencial psioni-
co, sino que consiguieron que se le realizase
el tratamiento de NeoHumanidad en cuan-
to obtuvieron los permisos necesarios para
aplicarlo. El tratamiento fue todo un éxito, y

FUE: Normal (0) FO Base: 0

VOL: Normal (0) AC:9
PER: Buena (+1) MOV:9

Dones: Edmun no solo no tuvo ningtin problema de
movimiento de pequefio, sino que gracias a
e Rapidez 1 (Racial). su genética Filipide se movia con mas agili-
e Infatigable 1 (Racial). dad que cualquier otro nifio de su clase.
e Regeneracion 1 (Racial). ) i
o Veloz 1 (Racial). Con el Uempo entrod a formar ’parte del
e Rango 2. Cuerpo de Marines de PsiNav, y alli fue don-
de encontr6 su lugar en el mundo. Entre los
Limitaciones Clave: Marines encontré un lugar en el que sus habi-
lidades y capacidades son apreciadas, y donde
e Consumo Incrementado (Racial). ha conseguido alcanzar un Rango de Cabo (lo
* Codigo de Honor (Oficial). que ha hecho que sus padres, atin vivos, estén
e Deber (Cuerpo de Marines). muy orgullosos de su tinico hijo), y como atin

e Condicionamiento Psi6nico Marine. es joven espera poder Hegar mas lejos'

Habilidades: A diferencia de Sloan no se siente claramen-
te superior a los humanos normales. Quizas es
porque sabe que sin el tratamiento genético
que le convirti6 en Filipides el seria un im-
pedido fisico, o quizas sea porque de todos

e Atencién: Bueno (+1).
e Averiguar Intenciones: Bueno (+1).
e Conducir Vehiculo (Ruedas): Bueno

Puntos de Fatiga 000 00 00 (0] (0]
Gravemente
Fatiga Fatigado Aturdido v . Incapacitado Exhausto
Aturdido
Rastreo de Combate 1-2 3-4 5-6 7-8 9+
Heridas Rasguiio Herido Herida Grave  Incapacitado Moribundo
Puntos de Heridas 000 00 00 (0] O



los NeoHumanos los Filipides son los menos
snob, o posiblemente una combinacion de am-
bas. Asimismo su ambicién, aunque existente,
no llega a ser tan alta como la del Cabo Sloan.

Raza: Humana.
Edad: 23 anos.
Altura: 1,8 m.
Peso: 78 kg
Apariencia: Con
media sonrisa ilumi-
nando su cara, como
si el mundo fuese

una eterna broma que
solo el comprende.

Atfributos Atfributos

Principales: Secundarios:
FUE: Normal (0) FO Base: 0
DES: Buena (+1) FD Base: 0
CON: Normal (0) FD con Armadura: 7
INT: Buena (+1)  INI: +1
VOL: Normal (0) AC:6
PER: Buena (+1) MOV: 6

Dones:

e Infatigable 1.
e Tolerancia al Dolor 1.

. Limitaciones Clave:

e Cddigo de Honor (Soldado).
e Deber (Cuerpo de Marines).
e Condicionamiento Psiénico Marine.

Habilidades:

e Atencion: Grande (+2).
e Delito: Bueno (+1).

Puntos de Fatiga 000 00
Fatiga Fatigado Aturdido
Rastreo de Combate 1-2 3-4
Heridas Rasguiio Herido
Puntos de Heridas 000 00

Esquivar: Grande (+2).
Etiqueta: Normal (0).

Etiqueta (Militar): Normal (0).
Pelea: Normal (0).

Persuadir: Normal (0).
Primeros Auxilios: Bueno (+1).
Rifle: Excelente (+3).

Sigilo: Grande (+2).

Historial:

Friederich siempre ha sido una persona
optimista. No es que no sea consciente de
las cosas que pueden ir o que van mal. Sim-
plemente es que sabe que permitir que eso
le preocupe solo empeora las cosas. El se ve
COMO una persona eminentemente practica,
y cuando se encuentra ante un problema
en lugar de dejarse superar por él lo toma
como un desafio ante el que sera capaz de
prevalecer si se enfrenta al problema con la
mentalidad adecuada.

Proveniente de una familia psionica, pero
sin ser agraciado con el don de los pode-
res mentales, su destino era entrar uno de
los rangos bajos de alguna rama del Cuerpo
Psionico (los primeros 5 Rangos del Cuerpo
pueden ser no psionicos). Se decidi6 por los
Marines porque pensé que sus habilidades
encuadraban con lo que se espera de un Ma-
rine, e ir donde sus habilidades fuesen mas
productivas y efectivas es un deber como
ciudadano que cumplié encantado.

sopeJauabal saleuosiad

Desde que esté en los Marines ha disfruta-
do de su trabajo, y su actitud optimista le ha
granjeado la amistad de los miembros de su
unidad. Y ahora con la guerra contra los Ku-
zaar se ha dado cuenta de que su decision de
entrar en los Marines ha sido acertada, pues
aqui sus habilidades y su increible punteria
realmente pueden marcar la diferencia.
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Mike Hollow (Escuadra2)
Raza: Humana.
Edad: 24 afios.
Altura: 1,8 m.
Peso: 80 kg
Apariencia: Ru-

bio y de ojos azules,

se podria decir de él
que mas que gua-
po tiene una cara
divertida; siempre
sonriendo y siempre
preparado para gastar una broma.

Atributos Atributos
Principales: Secundarios:
FUE: Normal (0) FO Base: 0
DES: Buena (+1) FD Base: 0
CON: Normal (0) FD con Armadura: 7
INT: Grande (+2) INI: +1
VOL: Normal (0) AC:6
PER: Buena (+1) MOV: 6
Dones:
e Manitas.

Limitaciones Clave:

e Cddigo de Honor (Soldado).
e Bromista Empedernido.
e Condicionamiento Psiénico Marine.

Habilidades:

e Armas Cuerpo a Cuerpo: Normal (0).
Armas Montadas: Grande (+2).
Computadora: Grande (+2).
Comunicaciones: Bueno (+1).
Demoliciones: Excelente (+3).
Electronica: Bueno (+1).

Puntos de Fatiga 000 00
Fatiga Fatigado Aturdido
Rastreo de Combate 1-2 3-4
Heridas Rasguiio Herido
Puntos de Heridas 000 00

Esquivar: Bueno (+1).

Mecanica: Bueno (+1).

Primeros Auxilios: Bueno (+1).

Sensores: Bueno (+1).

Sigilo: Bueno (+1).

Vigor: Normal (0).

Todas las demas Habilidades de INT
a Normal (0); debido a su INT
grande. Mike sabe realmente de
todo un poco.

Historial:

Toda unidad tiene un bromista, y Mike es
el que cumple esa funcién alegremente en
la unidad de la Sargento Geapel. Pero Mike
no siempre fue asi. De pequefio era un nifio
hosco, que preferia pasar horas entre libros
y ordenadores antes que pasarlo entre per-
sonas. Esa actitud continué hasta que sus
padres murieron en un accidente.

El tenia ya 17 afos cuando murieron, y
fue algo que le cambid radicalmente la per-
sonalidad. Una de sus maneras de sobre-
llevar el shock fue comenzar a gastar bro-
mas (ligeras, nada demasiado pesado) a los
que le rodeaban. Sus amigos y conocidos,
viendo que por fin se retrotraia del mundo
interior en el que habia vivido tantos afios
recibieron con alegria esas bromas.

Por desgracia para Hollow, sus habili-
dades sociales siguen siendo nulas. Pero
gracias a sus bromas ha conseguido inte-
grarse y ser aceptado alld donde la vida le
ha llevado, incluso en la unidad de Geapel.
Ademas, ha entablado una gran amistad con
Slavizeck, que recibe las bromas de Mike
con su eterna sonrisa. El que sea la persona
mas inteligente y con mds conocimientos de
la unidad ha ayudado a salvarla de mas de
una situacion, y esto ha hecho que sea atin
mas apreciado por el equipo.

00 (0] @)
Gravemente .
. Incapacitado Exhausto
Aturdido
5-6 7-8 9+
Herida Grave Incapacitado Moribundo
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Ereos Swartz (Escuadra2)

Raza: Humana. [ I

Edad: 23 afios.

Altura: 1,8 m.

Peso: 78 kg

Apariencia: Ru-
bio y de ojos azu-
les, no es que sea
de una belleza apa-
bullante, pero nadie
podria negar que es
atractivo.

Atributos Atributos

Principales: Secundarios:
FUE: Normal (0) FO Base: 0
DES: Buena (+1) FD Base: 0
CON: Normal (0) FD con Armadura: 7
INT: Buena (+1)  INI: +1
VOL: Normal (0) AC:6
PER: Buena (+1) MOV:6

" Dones:

e Rapidez 1.
e Tolerancia al Dolor 1.

" Limitaciones Clave:

e Cddigo de Honor (Soldado).
e Enamorado de Hsiun-Un.
e Condicionamiento Psiénico Marine.

Habilidades:

Agilidad: Normal (0).

Armas Pesadas: Normal (0).
Atencién: Grande (+2).

Averiguar Intenciones: Normal (0).
Delito: Normal (0).

Esquivar: Excelente (+3).

Puntos de Fatiga 000 00
Fatiga Fatigado Aturdido
Rastreo de Combate 1-2 3-4
Heridas Rasguiio Herido
Puntos de Heridas 000 00

Etiqueta: Normal (0).

Etiqueta (Militar): Normal (0).
Pelea: Normal (0).

Persuadir: Normal (0).
Primeros Auxilios: Bueno (+1).
Rifle: Excelente (+3).

Sigilo: Bueno (+1).

Vigor: Normal (0).

Historial:

Ereos es un magnifico tirador. Ademas, es
siempre el mas rapido poniéndose a cubier-
to, y eso ha provocado que de la unidad de
Geapel sea el tinico soldado que nunca ha
resultado herido (algo que obviamente inci-
ta un sincesar de bromas por parte de Mike).
El se toma las bromas de Hollow con buen
animo, pues prefiere recibir bromas antes
que heridas.

Ereos esta completamente enamorado de
Hsiun-Un, y aunque se cuida de que no se
note demasiado y la propia Hsiun-Un no se
ha dado cuenta. Sin embargo el resto de sus
compafieros imaginan con acierto lo que
Swartz siente.

Ereos no pondra en peligro la mision para
intentar salvar a Hsiun-Un, pero si cuida de
ella en combate (en la medida de sus po-
sibilidades, teniendo en cuenta que estan
en escuadras distintas) y sobre todo fuera
de combate. Ella solo ve su solicitud como
amabilidad, y le trata como a un buen ami-
go. Ereos no desespera, sino al contrario, ve
su amistad como un indicativo de que po-
dria haber algo mas entre ellos dos.

00 (0] @)
Gravemente .
. Incapacitado Exhausto
Aturdido
5-6 7-8 9+
Herida Grave Incapacitado Moribundo
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S.amus:l.Mi.ts:h.elL(E&.cuadmZ)_ e Etiqueta (Militar): Bueno (+1).
e Intimidar: Normal (0).

Raza: Humana. e Mecanica: Normal (0).

Edad: 24 afios. e Nadar: Normal (0).

Altura: 1,8 m. e Pelea: Bueno (+1).

Peso: 80 kg e Persuadir: Bueno (+1).

Apariencia: Tie- e Primeros Auxilios: Normal (0).
ne cara de héroe de e Rifle: Grande (+2).
accion, y madera e Supervivencia(Espacio):Normal (0).
para acabar siendo e Vigor: Normal (0).
lo que parece.

Historial:

Atributos Atributos

N A Samuel se alisté6 en los Marines porque
Principales: Secundarios: queria ser un héroe y ayudar a los necesi-
FUE: Normal (0)  FO Base: 0 tados. La realidad result6 ser muy distinta,
DES: Grande (+2) FD Base: 0 pero con el tiempo se dio cuenta de que
CON: Buena (+1) FD con Armadura: 7 realmente podria ayudar a la gente, solo
INT: Normal (0)  INI: +1 que no de la forma her01c'::1 que él esperaba.
Acept6 ese hecho, y se dispuso a hacer lo

I uena (+1) AC: 6 que pudiese. Al fin y al cabo las misiones

PER: Normal (0) MOV: 7 que hacen muchas veces les llevan a zonas

que estan siendo atacadas por los Kuzaar, y

M pones: si deben proteger o rescatar a alguien siem-

(m) pre recae en el esa mision, asi que aunque

3 e Punteria Zen. no como el héroe que se imaginaba que iba
= a ser, pero esta ayudando a gente.

Q. Limitaciones Clave:

n Eso si, no se espera que las circunstancias

U * Codigo de Honor (Soldado). que se le van a echar encima si sobrevive

* Protector de los Débiles. le pueden convertir en uno de los mayores

e Condicionamiento Psionico Marine.  héroes de todos los tiempos. Solo el tiempo

Habilidades: dird si tiene la madera necesaria para ser el

héroe que quiere ser.
Agilidad: Bueno (+1).
Armas Cuerpo a Cuerpo: Bueno (+1).
Atencién: Grande (+2).
Averiguar Intenciones: Bueno (+1).
Conocimiento(Historia):Normal (0).
Delito: Normal (0).
Demoliciones: Normal (0).
Esquivar: Grande (+2).
Etiqueta: Normal (0).

Puntos de Fatiga 0000 00 00 (0] (0]
Gravemente
Fatiga Fatigado Aturdido . Incapacitado Exhausto
Aturdido
Rastreo de Combate 1-3 4-5 6-7 8-9 10+
Heridas Rasguiio Herido Herida Grave  Incapacitado Moribundo
Puntos de Heridas ~ O00Q0 00 (0]0) (0] O i
cC -



CAPITULD 3:
Rasgos de los Cazadores

En Caceria de Bichos todo jugador dis-
pone de Puntos de Desarrollo con los que
crear su personaje. Estos Puntos de Desa-
rrollo se gastan para comprar Atributos,
Habilidades y Dones. Algunas Limitaciones
proporcionan puntos. Para obtener un buen
personaje hay que hacer un buen uso de los
Puntos de Desarrollo. Habitualmente los
jugadores empezaran con una cantidad de
Puntos de Desarrollo escogida por el DJ
dependiendo del Nivel de Poder que quiere
que tenga la partida.

Pero todo eso son conceptos de los que
el DJ no debe preocuparse para esta
aventura, pues le proporcionamos los per-
sonajes ya generados, asi que lo inico que
realmente necesita son las descripciones de
los distintos Rasgos, y eso lo podra encon-
~ trar en este capitulo.

ATRIBUTOS

En Caceria de Bichos hay 6 Atribu-
tos Principales y 7 Atributos Secun-
darios. Los Atributos Principales son:
Fuerza (FUE), Destreza (DES), Constitu-
cion (CON), Inteligencia (INT), Voluntad
- (VOL) y Percepcién (PER). Los Atributos
Secundarios son: Acciones de Combate
(AC), Factor Ofensivo (FO), Factor De-
fensivo (FD), Iniciativa (INI), Movimiento
(MOYV), Escala de Fatiga (EF) y Escala de
Heridas (EH).

Al crear un personaje todos los jugadores
comienzan con todos sus Atributos princi-
pales a Normal (0). Los Atributos secunda-
rios se obtienen a partir de los principales,
aunque hay Dotes, Limitaciones, o factores
externos que pueden modificarlos.

Atril Principales:

Los personajes empiezan con todos
los Atributos a Normal, que es la media
humana. Si el personaje es de alguna raza
distinta de la humana esto variard. En CdB
todas las Habilidades tienen como valor
por defecto el valor del Atributo del que
dependen -2. Por esto la compra de Atri-
butos influye enormemente en los campos
en los que es bueno el personaje y en los
que no. En el manual del CdB se presentan
diversas variantes de este sistema, como por
ejemplo valores por defecto que dependen
del Nivel Tecnoldgico del que proviene el
personaje.

Fuerza (FUE)

Medida general de la fuerza fisica bruta
y de las capacidades atléticas del personaje.
Sirve también para calcular el Factor Ofen-
sivo (FO) y el Movimiento (MOV).

Destreza (DES)

Medida general de la coordinacién, agi-
lidad y velocidad del personaje. Sirve para
calcular las Acciones de Combate (AC), la
Iniciativa (INI) y el Movimiento (MOYV).

Constitucién (CON)

Medida general de la salud fisica, el vigor
y la capacidad de curacién del personaje.
Sirve para calcular la Escala de Heridas
(EH) y la Escala de Fatiga (EF).

Inteligencia (INT)

Representa la rapidez mental, capacidad
de andlisis y conocimiento del personaje. La
INT se utiliza siempre que quieras descubrir
lo que un personaje conoce sobre un tema
no cubierto por las habilidades.
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Voluntad (VOL)

Representa la resolucién y la fuerza de
voluntad del personaje. Afecta a la resisten-
cia al dolor provocado por las heridas y la
habilidad para concentrarse. Sirve también
para calcular la Escala de Heridas (EH) y
la Escala de Fatiga (EF).

Percepcion (PER)

Representa la percepcion del entorno y la
habilidad de leer emociones en otras per-
sonas. Sirve para calcular las Acciones de
Combate (AC) y la Iniciativa (INT).

Atril S Jarios:

Los Atributos secundarios no se compran.
Se obtienen por medio de tablas a partir de
los Atributos Principales, aunque hay Dones
y Limitaciones que pueden modificarlos. En
este suplemento no proporcionamos las ta-
blas necesarias para obtener los Atributos
Secundarios, pero si proporcionamos la des-
cripcion de los mismos.

Acciones de Combate (AC)

El tiempo requerido para hacer algo, como
abrir una puerta, cargar un arma, o entrar
en una habitacién se mide en Acciones de
Combate (AC). La cantidad de AC que tiene
un personaje depende de su DES y su PER.

Cada AC no es una cantidad de tiempo
precisa, sino una representacion abstracta
del tiempo que se tarda en realizar esa ma-
niobra. Para saber el coste de una maniobra
concreta en AC consulta la Tabla 5.1: Coste
en AC, que podras encontrar en el Capitulo
5: Combate, Heridas y Curacion.

Escala de Heridas (EH)

La EH es la herramienta utilizada para
calcular el dafio que puede soportar un per-
sonaje y los efectos que este dafio tiene en
el mismo. La EH estd compuesta por tres
partes. Una de ellas es fija, la Categoria de
Heridas, y las otras dependen de los Atribu-
tos Constitucion (CON) y Voluntad (VOL).

La Categoria de Heridas tiene 5 valores:
Rasguno, Herida, Herida Grave, Incapaci-
tado y Moribundo. Estos valores se expli-
can con detalle en el Capitulo 5: Combate,
Heridas y Curacion.

La Constitucién se utiliza para calcular el
Rastreo de Combate, que es la cantidad de
dafio necesaria con un golpe para infringir
una herida de esa Categoria de Heridas
concreta. La Voluntad se utiliza para calcu-
lar los Puntos de Herida, cantidad de gol-
pes que puede recibir en cada Categoria de
Heridas.

Escala de Fatiga (EF)

La EF es la herramienta utilizada para
calcular el esfuerzo que puede soportar un
personaje y los efectos que éste tiene en el
mismo.

Ademas, algunas armas, venenos, etc.
pueden realizar dafio de Fatiga en lugar de
dafio normal. Por ejemplo, en combate cuer-
po a cuerpo, si no se utilizan armas, se pue-
de decidir hacer dafio de Fatiga en lugar de
dafio normal. La EF estd compuesta por tres
partes. Una de ellas es fija, la Categoria de
Fatiga, y las otras dependen de los Atributos
Constitucion (CON) y Voluntad (VOL).

La Categoria de Fatiga tiene 5 valores:
Fatigado, Aturdido, Gravemente Aturdido,
Incapacitado y Exhausto. Estos valores
se explican con detalle en el Capitulo 5:
Combate, Heridas y Curacién. La CON se
utiliza para calcular el Rastreo de Fatiga,
que es que es igual al Rastreo de Combate.
La VOL se utiliza para calcular los Puntos
de Fatiga, que es igual a los Puntos de He-
rida.

Como puedes ver la EF es exactamente
igual a la EH, pero se anotan por separado
pues representan conceptos distintos y tipos
de dafio distintos. Y se sufren los efectos de
ambas escalas al mismo tiempo.




Factor Ofensivo (FO)

Representa el dafio que puedes hacer con
un ataque. Si se combate cuerpo a cuerpo es
igual a la Fuerza del personaje, y en el caso
de estar utilizando algin arma se le suma el
dafio del arma. Si se utilizan armas de fuego
depende del arma utilizada y la Fuerza no
afecta al FO. El Don Pufios/Pies de Acero
aumenta en 2 el FO cuerpo a cuerpo. El es-
pacio destinado al FO en la zona de atribu-
tos secundarios de la Hoja de Personaje solo
incluye la suma de Fuerza y los dones que
afecten al combate cuerpo a cuerpo sin ar-
mas. El FO de cada arma que lleve el perso-
naje se indica en la zona destinada a armas
en la Hoja de Personaje.

FO=[(FUE+Arma Cuerpo a Cuerpo) o
Arma de Fuego]+Dones

Factor Defensivo (FD)

Representa lo resistente al dafio que eres
por tu propia resistencia fisica y por la ar-
- madura que lleves. Se resta al FO del ataque
de tu oponente. Es igual a la armadura que
se lleve. El Don Resistencia al Dafio aumen-
taen 2 el FD.

FD=Armadura+Dones
Iniciativa (INI)

Determina el orden de actuacion del per-
sonaje. Se calcula cruzando los valores de
DES y PER en una tabla que podras encon-
trar en el manual del CdB.

Movimiento (MOYV)

Representa los metros que puede mover
en un turno un personaje. Se calcula cruzan-
do los valores de DES y FUE en una tabla
que podras encontrar en el manual del CdB.

HABILIDADES

Los Atributos en Caceria de Bichos influ-
yen directamente a las Habilidades. Todas
las Habilidades tienen como valor por
defecto el valor del Atributo del que de-
penden -2. L.os jugadores gastan Puntos de
Desarrollo para subir niveles en las Habi-
lidades, y los suben a partir del valor por
defecto.

Algunas Habilidades tienen el indicativo /NT
tras el nombre de la habilidad. Esto indican que
se aprenden a cierto Nivel Tecnologico; por lo
general el de la sociedad a la que el persona-
je pertenece, pero esto se puede modificar con
Dones. Ver el Capitulo 6: Equipo del Espa-
cioscuro para mas informacién sobre el es-
pecial uso de los Niveles Tecnolégicos en esa
ambientacion.

La descripcién de las Habilidades que
proporcionamos aqui es una versién reduci-
da de la que se puede encontrar en el manual
del CdB. Alli por ejemplo podras encontrar
dificultades de ejemplo para muchas de las
habilidades, asi como informacion adicio-
nal sobre las mismas.

Descrincién de las Habilidad

Agilidad:
Habilidad de DES

La habilidad para realizar maniobras pre-
cisas y complejas con tu cuerpo como rodar,
dar volteretas, saltar, caer en pie, realizar
equilibrios, cruzar un tronco sobre un rio,
etc. La dificultad depende de la superficie
en la que se haga equilibrio y de la situacién
en que se haga.

Arcos:
Habilidad de DES

La habilidad de utilizar correctamente ar-
cos de todos tipos y tamafios. Consulta el
Capitulo 5: Combate, Heridas y Cura-
cién para ver el uso de esta Habilidad.
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