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Open Game License Version 1.0a
The following text is the property of Wizards of the Coast, Inc. and is Copyright 2000 Wizards of the Coast, Inc (“Wizards”). All 
Rights Reserved.
1. Definitions: (a)”Contributors” means the copyright and/or trademark owners who have contributed Open Game Content; 
(b)”Derivative Material” means copyrighted material including derivative works and translations (including into other computer 
languages), potation, modification, correction, addition, extension, upgrade, improvement, compilation, abridgment or other form 
in which an existing work may be recast, transformed or adapted; (c) “Distribute” means to reproduce, license, rent, lease, sell, 
broadcast, publicly display, transmit or otherwise distribute; (d)”Open Game Content” means the game mechanic and includes the 
methods, procedures, processes and routines to the extent such content does not embody the Product Identity and is an enhance-
ment over the prior art and any additional content clearly identified as Open Game Content by the Contributor, and means any 
work covered by this License, including translations and derivative works under copyright law, but specifically excludes Product 
Identity. (e) “Product Identity” means product and product line names, logos and identifying marks including trade dress; artifacts; 
creatures characters; stories, storylines, plots, thematic elements, dialogue, incidents, language, artwork, symbols, designs, depic-
tions, likenesses, formats, poses, concepts, themes and graphic, photographic and other visual or audio representations; names and 
descriptions of characters, spells, enchantments, personalities, teams, personas, likenesses and special abilities; places, locations, 
environments, creatures, equipment, magical or supernatural abilities or effects, logos, symbols, or graphic designs; and any other 
trademark or registered trademark clearly identified as Product identity by the owner of the Product Identity, and which specifi-
cally excludes the Open Game Content; (f) “Trademark” means the logos, names, mark, sign, motto, designs that are used by a 
Contributor to identify itself or its products or the associated products contributed to the Open Game License by the Contributor 
(g) “Use”, “Used” or “Using” means to use, Distribute, copy, edit, format, modify, translate and otherwise create Derivative Mate-
rial of Open Game Content. (h) “You” or “Your” means the licensee in terms of this agreement.
2. The License: This License applies to any Open Game Content that contains a notice indicating that the Open Game Content 
may only be Used under and in terms of this License. You must affix such a notice to any Open Game Content that you Use. No 
terms may be added to or subtracted from this License except as described by the License itself. No other terms or conditions may 
be applied to any Open Game Content distributed using this License.
3. Offer and Acceptance: By Using the Open Game Content You indicate Your acceptance of the terms of this License.
4. Grant and Consideration: In consideration for agreeing to use this License, the Contributors grant You a perpetual, worldwide, 
royalty-free, non-exclusive license with the exact terms of this License to Use, the Open Game Content.
5. Representation of Authority to Contribute: If You are contributing original material as Open Game Content, You represent 
that Your Contributions are Your original creation and/or You have sufficient rights to grant the rights conveyed by this License.
6. Notice of License Copyright: You must update the COPYRIGHT NOTICE portion of this License to include the exact text of 
the COPYRIGHT NOTICE of any Open Game Content You are copying, modifying or distributing, and You must add the title, the 
copyright date, and the copyright holder’s name to the COPYRIGHT NOTICE of any original Open Game Content you Distribute.
7. Use of Product Identity: You agree not to Use any Product Identity, including as an indication as to compatibility, except as 
expressly licensed in another, independent Agreement with the owner of each element of that Product Identity. You agree not 
to indicate compatibility or co-adaptability with any Trademark or Registered Trademark in conjunction with a work contain-
ing Open Game Content except as expressly licensed in another, independent Agreement with the owner of such Trademark or 
Registered Trademark. The use of any Product Identity in Open Game Content does not constitute a challenge to the ownership 
of that Product Identity. The owner of any Product Identity used in Open Game Content shall retain all rights, title and interest in 
and to that Product Identity.
8. Identification: If you distribute Open Game Content You must clearly indicate which portions of the work that you are distribut-
ing are Open Game Content.
9. Updating the License: Wizards or its designated Agents may publish updated versions of this License. You may use any autho-
rized version of this License to copy, modify and distribute any Open Game Content originally distributed under any version of 
this License.
10. Copy of this License: You MUST include a copy of this License with every copy of the Open Game Content You Distribute.
11. Use of Contributor Credits: You may not market or advertise the Open Game Content using the name of any Contributor unless 
You have written permission from the Contributor to do so.
12. Inability to Comply: If it is impossible for You to comply with any of the terms of this License with respect to some or all of 
the Open Game Content due to statute, judicial order, or governmental regulation then You may not Use any Open Game Material 
so affected.
13. Termination: This License will terminate automatically if You fail to comply with all terms herein and fail to cure such breach 
within 30 days of becoming aware of the breach. All sublicenses shall survive the termination of this License.
14. Reformation: If any provision of this License is held to be unenforceable, such provision shall be reformed only to the extent 
necessary to make it enforceable.
15. COPYRIGHT NOTICE
Open Game License v 1.0 Copyright 2000, Wizards of the Coast, Inc.
Fudge System Reference Document Copyright 2005, Grey Ghost Press, Inc.; Authors Steffan O’Sullivan and Ann Dupuis, with 
additional material by Peter Bonney, Deird’Re Brooks, Reimer Behrends, Shawn Garbett, Steven Hammond, Ed Heil, Bernard 
Hsiung, Sedge Lewis, Gordon McCormick, Kent Matthewson, Peter Mikelsons, Anthony Roberson, Andy Skinner, Stephan Sza-
bo, John Ughrin., Dmitri Zagidulin
FATE (Fantastic Adventures in Tabletop Entertainment) copyright 2003 by Evil Hat Productions; Authors Robert Donoghue and Fred Hicks
eFudge 1999 Tranlated by: Santi Martínez “Yago”, José Antonio Estarelles, Enrique M. González, Xoota y Rodabilsa.
Fudge DS revised by Pablo Jaime Conill Querol. All FUDGE DS text boxes are written by Pablo Jaime Conill Querol and con-
sidered Open Game License, except for the manoeuvres “Bloqueo”, “Golpe en el Aire” and “Asfixiar”, written by Ryback; the 
manoeuvre “fintar”, written by Jon “Bandido” Perojo and the rules for “Niveles de Fatiga“, written by Jorge Arredondo..
CdB: Cacería de Bichos by Pablo Jaime Conill Querol. All text considered Open Content. All Images are propertiy of Jon Perojo 
Gutierrez and are used with permission.
CdB: Ecos del Espacioscruo - Morir.. Tal Vez Gritar by Pablo Jaime Conill Querol. All text considered Open Content except 
Chapters 7 and 8, which are Produc Identity. All Images are propertiy of Jon Perojo Gutierrez and are used with permission.

“The Fudge logo is a Trademark of Grey Ghost Press, Inc., and is used under license. Logo design by Daniel M. Davis, www.
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Fudge es un juego diseñado para ser modificado por cada DJ. Esta versión 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 práctica) “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 reacción 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 Cacería de Bichos es ligeramente distinta de la utilizada en 
la versión normal de Fudge.

Para llevar a cabo una acción 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 acción.  

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

Cacería de Bichos en 1 página

Legendario+2 7 Bueno 1

Legendario+1 6 Normal 0

Legendario 5 Mediocre -1

Asombroso 4 Pobre -2

Excelente 3 Terrible -3

Grande 2 Abismal -4

Ca
pí

tu
lo

 1



9

Este PDF que estás 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 Guía de Inicio 
Rápido al juego de rol Cacería de Bichos 
(también conocido como CdB), a la vez que 
sirve como iniciación a la ambientación Es-
pacioscuro, y contiene la primera aventura 
de la campaña Ecos del Espacioscuro (aun-
que también puede ser jugada independien-
temente sin relacionarla con la campaña). 

En este suplemento podrás encontrar todo 
el material necesario para jugar la aventu-
ra que te ofrecemos usando el sistema del 
CdB. Si no lo conoces el Cacería de Bichos 
es un juego genérico de ciencia ficción ba-
sado en el sistema FUDGE que en breve 
publicará Demonio Sonriente. Este suple-
mento incluye no solo la descripción 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, así como el equi-
po más común que se puede encontrar en el 
Gran Imperio Terrestre.

Este Imperio es el centro de la campaña 
Ecos del Espacioscuro y se introduce tam-
bién en este suplemento. La campaña está 
concebida para ir presentando poco a poco 
el universo a los Cazadores, en imitación del 
desarrollo introductorio que seguía la famo-
sa campaña El Enemigo Interior. El méto-
do por el que esa campaña introduce tanto a 
jugadores como a DJ a la ambientación de 
Warhammer nos pareció demasiado bueno 
como para no copiarlo, y adaptarlo a nuestra 
campaña. Así que en esta primera aventura 
los Cazadores conocerán un poco del funcio-
namiento del Imperio, y vivirán en sus pro-
pias carnes ese funcionamiento, para luego 
meterse de lleno en la cacería propiamente 
dicha. Pero esta aventura es solo un primer 
paso en el desarrollo de la ambientación. Así 

que ,aunque el DJ debe aprovechar cualquier 
ocasión para referirse a la misma, debe tener 
en cuenta que en sucesivas aventuras se irá 
mostrando la ambientación. Por tanto los da-
tos sobre el Gran Imperio Terrestre que apor-
tamos en este suplemento están más destina-
dos al DJ que a los Cazadores, y sirven para 
que el tenga suficiente información sobre la 
ambientación para ir presentándola 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 número 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-ficción 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 ambientación 
de Espacioscuro. Así este suplemento ser-
virá también a aquellos que no les interese 
esa ambientación, pero que quieran probar 
el sistema del CdB. En la aventura daremos 
consejos de cómo 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 ambientación.

PERO, ¿QUÉ ES UN JUeGO DE ROL?
Quizás la repuesta más apropiada sería 

“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 sección más 
difícil de escribir en todo juego...

CAPÍTULO 1: 
Introducción

Introducción

http://demoniosonriente.com/blog/
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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 diseñado por uno de los juga-
dores, llamado Director de Juego (DJ), Na-
rrador o Máster. 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 cómo DJ) es de contar la historia, 
ya sea impedir un asesinato, averiguar quién 
lo cometió, 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 película 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 película asumes un papel, 
solo que tus acciones y palabras no están 
condicionadas a lo que pone en un guión, 
sino que eres libre de hacer lo que quieras, 
y con tus acciones cambiar por completo la 
historia que estás viviendo.

¿Nunca has leído 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.

¿QUÉ ES FUDGE?                  
¿Y CACERÍA de BICHOS?

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

Cacería de Bichos es un reglamento ya 
construido utilizando muchas guías pro-
puestas en FUDGE, y otras de creación 
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. 

Cacería de Bichos es un juego de rol para 
jugar aventuras enfrentándose a monstruos 
alienígenas y horrores del espacio exterior, 
sean letales animales con el simple deseo de 
sobrevivir, cazadores espaciales buscando 
las presas más combativas, horrores tec-
nológicos desarrollados por el hombre (o 
no), horrores genéticos o razas insectoides. 
Cacerías de Bichos es el juego para luchar 
contra monstruos del futuro (y quién sabe, 
quizás del presente también).

Ca
pí

tu
lo

 2



11

En este Capítulo te proporcionamos los 
personajes para que juegues la aventura Mo-
rir... Tal Vez Gritar. Se trata de un Pelotón 
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 Psiónico (en este caso 
un Teniente), pero en esta aventura se tra-
ta de un PNJ y por lo tanto estará bajo el 
control del Director de Juego. Además, les 
acompañará el Teniente de su Sección. 

En total se trata de 13 personajes (11 po-
sibles Cazadores) que se encuentran más 
allá del Nivel de Poder Grande (según las 
reglas de Creación 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-
gún problema en que tengas 11 jugadores 
(simplemente diles que se hagan a la idea de 
morir rápido), lo ideal es tener a un grupo 
de 6 jugadores que cuando sus Cazadores 
vayan muriendo cojan alguno de los que na-
die está 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 campaña Ecos del 
Espacioscuro quienes sobrevivan podrán 
continuar llevando esos personajes, si lo de-
sean. Pero quienes no sobrevivan (y los que 
quieran hacerse personajes nuevos) deberán 
crear Cazadores de Nivel de Poder Nor-
mal. Esto es así por motivos narrativos de la 
campaña, y en el suplemento CdB: Ecos del 
Espacioscuro – Experimentos Orques-
tales en Procyon (el suplemento que dará 
comienzo oficialmente al arco argumental 
de la trama) el nivel de poder de igualará, 
pero no por completo, los que sobrevivan a 
esta aventura siempre tendrán algo más de 
poder que los que no lo hagan. Esto, como 

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

Hemos hablado del Nivel de Poder 
Grande. A continuación proporcionamos 
una descripción de ese nivel de poder, aun-
que en este suplemento no proporcionamos 
ninguna regla de creación de personajes. 
Hacemos esto más 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 aquí 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 más granu-
laridad). 

Nivel de Poder Grande:

Se reciben 75 Puntos de Desarrollo. Se 
puede:

•	 Gastar hasta 30 PD en Atributos con un 
nivel de Atributo máximo Grande, y un 
nivel de Atributos mínimo Pobre. 

•	 No hay límite al número que se pueden 
gastar en Dones.

•	 Adquirir un máximo de 3 limitaciones.
•	 Gastar hasta 48 PD en Habilidades 

(se puede tener hasta 2 Habilidades a 
Excelente).

A continuación proporcionamos los per-
sonajes pregenerados, así como sus histo-
riales. Al final del suplemento podrás en-
contrar las hojas de personaje listas para 
imprimir y jugar.

CAPÍTULO 2: 
Cazadores Pregenerados

Personajes Pregenerados
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Sargento Jann Geapel

Raza: Humana.
Edad: 34 años.
Altura: 1,8 m.
Peso: 84 kg.
Apariencia: Alta, 

morena, de ojos os-
curos y rasgos facia-
les duros.

Dones:

•	 Afortunada.
•	 Veterana.
•	 Rango 3.

Limitaciones Clave:

•	 Morir por sus hombres (Código de 
Honor).

•	 Exceso de Confianza.
•	 Condicionamiento Psiónico Marine.

Habilidades:

•	 Atención: Normal (0).
•	 Averiguar Intenciones: Normal (0).
•	 Ciencia (Medicina): Normal (0).
•	 Computadora: Normal (0).
•	 Conocimiento (Leyes): Normal (0).
•	 Esquivar: Bueno (+1).

•	 Etiqueta (Militar): Normal (0).
•	 Instrucción: 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 demás habilidades a Mediocre 

(-1) debido al Don Veterana.

Historial:

La sargento Geapel es miembro de una de 
las llamadas Familias Psiónicas. Esto es, fa-
milias en las que más del 50% de los miem-
bros tienen poderes psiónicos. Desgraciada-
mente para ella, el don para la psiónica no 
es una de sus habilidades. De pequeña esto 
la separó de sus hermanos mayores, que sí 
tenían poderes psiónicos, y le hizo sentirse 
diferente (quizá este trauma sea el motivo 
de su exceso de confianza, como una forma 
de reafirmarse a si misma). Sus padres, am-
bos psiónicos, 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 pequeña. Aunque no 
tuviese psiónicos si que podría aumentar su 
nivel social su entraba en el Cuerpo, así que 
en cuanto tuvo la edad se alistó en PsiNav.

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

Atributos
 Principales:

Atributos 
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

Puntos de Fatiga OOO OO OO O O

Fatiga Fatigado Aturdido
Gravemente 

Aturdido
Incapacitado Exhausto

Rastreo de Combate 1-3 4-5 6-7 8-9 10+

Heridas Rasguño Herido Herida Grave Incapacitado Moribundo

Puntos de Heridas OOO OO OO O O

Ca
pí

tu
lo

 2
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Cabo John Sloan (Escuadra 1)

Raza: Alfa (Neohumano).
Edad: 26 años.
Altura: 1,82 m.
Peso: 80 kg
Apariencia: Dise-

ñado para ser un líder 
nato, bello, amable. Los 
Alfa son la evolución 
perfecta del ser huma-
no.

Dones:

•	 Atractivo 1 (racial).
•	 Equilibrio Perfecto (racial).
•	 Tolerancia (Enfermedades, Racial).
•	 Rango 2.

Limitaciones Clave:

•	 Es mejor que los demás (Vanidoso, 
Racial).

•	 Oficial (Código de Honor).
•	 Deber (Cuerpo de Marines).
•	 Condicionamiento Psiónico Marine.

Rareza:

•	 Longevo (media de vida de 120 años).

Habilidades:

•	 Atención: Normal (0).
•	 Averiguar Intenciones: Normal (0).
•	 Esquivar: Bueno (+1).
•	 Etiqueta: Bueno (+1).
•	 Etiqueta (Militar): Bueno (+1).
•	 Instrucción: 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 análisis del feto se 
su hijo mostraron que pese a que tenía poten-
cial psiónico en sus genes el órgano psiónico 
no se estaba desarrollando. Así que decidie-
ron que lo mejor para su hijo, ya que tenían 
el nivel social como para permitírselo, era 
aplicarle una Plantilla Genética. Estuvieron 
estudiando las posibilidades que PsiCare les 
ofrecía, y al final se decidieron por la de Alfa, 
con lo que John nació como NeoHumano, 
hecho que marcaría su vida para siempre.

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

Puntos de Fatiga OOOO OO OO O O

Fatiga Fatigado Aturdido
Gravemente 

Aturdido
Incapacitado Exhausto

Rastreo de Combate 1-3 4-5 6-7 8-9 10+

Heridas Rasguño Herido Herida Grave Incapacitado Moribundo

Puntos de Heridas OOOO OO OO O O

Atributos
 Principales:

Atributos 
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

Personajes Pregenerados
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gando casi al racismo por ello. Además, 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 ahí. 
Tiene auténticos delirios de grandeza, pen-
sando que está destinado para mucho más de 
lo que ha hecho con su vida. No es algo que 
diga, pero lo piensa. Y sabe que llegará un 
momento, tarde o temprano, en el que tendrá 
el poder para aplastar a quienes se le opon-
gan. Toda su vida lo ha sabido, en sus sueños 
más secretos alguien que nunca acierta a ver 
le ha dicho que sea paciente, que el momento 
en que podrá obtener el poder que siempre ha 
ansiado se acerca, inexorable.

Ana Lucía (Escuadra 1)

Raza: Humana.
Edad: 24 años.
Altura: 1,8 m.
Peso: 80 kg
Apariencia: De clara 

ascendencia latina: pelo 
moreno, ojos oscuros e 
intensos y de rasgos fa-
ciales duros. Solo que sus 
acciones son mucho más duras aún.

Dones:

•	 Rapidez 1.

Limitaciones Clave:

•	 Código de Honor (Soldado).
•	 ¡Por Mis Ovarios!
•	 Condicionamiento Psiónico Marine.

Habilidades:

•	 Agilidad: Bueno(+1).
•	 Atención: 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 Lucía desde pequeña se sintió fascinada 
por todo lo militar, y en cuanto tuvo la edad se 
alistó a Cuerpo. Tras un arduo entrenamiento 
consiguió ser asignada a una unidad de Mari-
nes del Cuerpo Psiónico, su sueño de toda la 
vida. El sueño fue todo lo que deseaba, e inclu-
so más, pues al poco de acabar su entrenamien-
to comenzaron las hostilidades con el Imperio 
Resnaar. Durante ese tiempo ha probado a sus 
compañeros una y otra vez sus capacidades 
innatas para el combate. Y ha demostrado ser 
uno de los miembros más valiosos que hay en 
la unidad de la Sargento Geapel. 

Ana Lucía no sabe lo que es que le digan que 
no puede hacer algo, y quizás es ese el motivo de 
que se meta en más problemas de los que debería.

Atributos
 Principales:

Atributos 
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 OOOO OO OO O O

Fatiga Fatigado Aturdido
Gravemente 

Aturdido
Incapacitado Exhausto

Rastreo de Combate 1-3 4-5 6-7 8-9 10+

Heridas Rasguño Herido Herida Grave Incapacitado Moribundo

Puntos de Heridas OOOO OO OO O O

Ca
pí

tu
lo

 2
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Machete (Escuadra 1)

Raza: Humana.
Edad: 23 años.
Altura: 1,8 m.
Peso: 78 kg
Apariencia: Su cara 

llena de hoyuelos le 
afean, pero al mismo 
tiempo le hace una per-
sona muy intimidadora. 
Ir cargado de cuchillos ayuda.

Dones:

•	 Pies de Acero.
•	 Artista Marcial.

Limitaciones Normales:

•	 Reprogramable (Cambio de 
Personalidad).

Limitaciones Clave:

•	 Bravura Temeraria.
•	 Sanguinario.
•	 Condicionamiento Psiónico Marine.

Habilidades:

•	 Armas Cuerpo a Cuerpo: Grande (+2).
•	 Atención: 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 salió mal, y Ma-
chete (de nombre real Daniel Rivera) resul-
tó ser una persona aparentemente normal 
de día, 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 más sociable, 
pero poco a poco y debido a las cosas que 
ha visto en la guerra contra los Kuzaar sus 
antiguos hábitos están 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-
rán, y le volverán a someter a otro Cambio, 
si no deciden que no merece la pena y lo 
matan.

Puntos de Fatiga OOOO OO OO O O

Fatiga Fatigado Aturdido
Gravemente 

Aturdido
Incapacitado Exhausto

Rastreo de Combate 1-3 4-5 6-7 8-9 10+

Heridas Rasguño Herido Herida Grave Incapacitado Moribundo

Puntos de Heridas OOOO OO OO O O

Atributos
 Principales:

Atributos 
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

Personajes Pregenerados
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Hsiun-Nu (Escuadra 1)

Raza: Humana.
Edad: 24 años.
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.

Dones:

•	 Afortunada.

Limitaciones Clave:

•	 Deber (Cuerpo Psiónico).
•	 Toca siempre lo que no debe 

(Curiosa).
•	 Condicionamiento Psiónico Marine.

Habilidades:

•	 Atención: Grande (+2).
•	 Computadora: Bueno (+1).
•	 Comunicaciones: Normal (0).
•	 Delito: Bueno (+1).
•	 Electrónica: Normal (0).

•	 Esquivar: Grande (+2).
•	 Etiqueta: Normal (0).
•	 Etiqueta (Militar): Normal (0).
•	 Mecánica: Bueno (+1).
•	 Pelea: Normal (0).
•	 Pilotar(Astronave)/NT2:Normal (0).
•	 Pilotar(Aeronave)/NT2: Normal (0).
•	 Pistola: Normal (0).
•	 Primeros Auxilios: Grande (+2).
•	 Rifle: Grande (+2).
•	 Sensores: Normal (0).
•	 Sigilo: Bueno (+1).

Historial:

Hsiun-Un es uno de los llamados Hijos e 
Hijas del Cuerpo. Esto es, sus padres fueron 
ajusticiados por sedición siendo ella muy 
pequeña (en su caso dos años) y su tutelaje 
y educación pasó al Cuerpo Psiónico. 

Durante su educación fue indoctrinada 
sobre las bondades del Cuerpo, y esto ha he-
cho que más que sentir deber hacia el Cuer-
po de Marines de PsiNav, como sucede con 
la mayoría de sus compañeros, siente Deber 
hacia el Cuerpo Psiónico 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 así un día meterá 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-
ñera de unidad. 

Atributos
 Principales:

Atributos 
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

Puntos de Fatiga OOO OO OO O O

Fatiga Fatigado Aturdido
Gravemente 

Aturdido
Incapacitado Exhausto

Rastreo de Combate 1-2 3-4 5-6 7-8 9+

Heridas Rasguño Herido Herida Grave Incapacitado Moribundo

Puntos de Heridas OOO OO OO O O

Ca
pí

tu
lo

 2
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Maximilian Powers (Escuadra 1)

Raza: Humana.
Edad: 22 años.
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 más 
peligroso aún.

Dones:

•	 Rapidez 1.

Limitaciones Clave:

•	 Chulo y Bravucón (Rudo y Sin 
Tacto).

•	 Mentiroso Compulsivo.
•	 Condicionamiento Psiónico Marine.

Habilidades:

•	 Armas Montadas: Bueno (+1).
•	 Armas Pesadas: Excelente (+3).
•	 Atención: Grande (+2).
•	 Averiguar Intenciones: Normal (0).
•	 Conducir Vehículo (Ruedas): Bueno (+1).

•	 Electrónica: 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, apareció un buen día en la Tierra para 
alistarse en PsiNav, sin un padrino ni cartas 
de recomendación. Pronto destacó como ti-
rador con cualquier arma de fuego, debido a 
su innata destreza. Pero también destacó 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 más 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-
ció por él e hizo que lo destinaran al cuerpo 
de marines, donde acabó su instrucción y 
pronto culminó con éxito tres misiones de 
pacificación. 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.

Puntos de Fatiga OOO OO OO O O

Fatiga Fatigado Aturdido
Gravemente 

Aturdido
Incapacitado Exhausto

Rastreo de Combate 1-2 3-4 5-6 7-8 9+

Heridas Rasguño Herido Herida Grave Incapacitado Moribundo

Puntos de Heridas OOO OO OO O O

Atributos
 Principales:

Atributos 
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

Personajes Pregenerados
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Cabo Edmun Curia (Escuadra 2)

Raza: Filípide (Neohumano).
Edad: 26 años.
Altura: 1,78 m.
Peso: 70 kg
Apariencia: Dise-

ñado para ser rápido; 
pocos humanos tienen 
la gracilidad de los Fi-
lípides.

Dones:

•	 Rapidez 1 (Racial).
•	 Infatigable 1 (Racial).
•	 Regeneración 1 (Racial).
•	 Veloz 1 (Racial).
•	 Rango 2.

Limitaciones Clave:

•	 Consumo Incrementado (Racial).
•	 Código de Honor (Oficial).
•	 Deber (Cuerpo de Marines).
•	 Condicionamiento Psiónico Marine.

Habilidades:

•	 Atención: Bueno (+1).
•	 Averiguar Intenciones: Bueno (+1).
•	 Conducir Vehículo (Ruedas): Bueno 

(+1).
•	 Conducir Vehículo (Andador): Bueno 

(+1).
•	 Conocimiento (Leyes): Bueno (+1).
•	 Esquivar: Bueno (+1).
•	 Liderazgo: Bueno (+1).
•	 Observador: Bueno (+1).
•	 Pelea: Grande (+2).
•	 Persuadir: Bueno (+1).
•	 Pilotar (Aeronave): Bueno (+1).
•	 Pistola: Grande (+2).
•	 Sigilo: Grande (+2).

Historial:

Al nacer los médicos detectaron que tenía 
una enfermedad genética que le convertiría 
en paralítico al crecer. Por este motivo sus 
padres ni siquiera esperaron a hacerle las 
pruebas para comprobar su potencial psióni-
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 
Edmun no solo no tuvo ningún problema de 
movimiento de pequeño, sino que gracias a 
su genética Filípide se movía con más agili-
dad que cualquier otro niño de su clase.

Con el tiempo entró a formar parte del 
Cuerpo de Marines de PsiNav, y allí fue don-
de encontró su lugar en el mundo. Entre los 
Marines encontró un lugar en el que sus habi-
lidades y capacidades son apreciadas, y donde 
ha conseguido alcanzar un Rango de Cabo (lo 
que ha hecho que sus padres, aún vivos, estén 
muy orgullosos de su único hijo), y como aún 
es joven espera poder llegar más lejos.

A diferencia de Sloan no se siente claramen-
te superior a los humanos normales. Quizás es 
porque sabe que sin el tratamiento genético 
que le convirtió en Filípides el sería un im-
pedido físico, o quizás sea porque de todos 

Atributos
 Principales:

Atributos 
Secundarios:

FUE: Normal (0) FO Base: 0
DES: Buena (+1) FD Base: 0

CON: Normal (0) FD con Armadura: 4

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

Puntos de Fatiga OOO OO OO O O

Fatiga Fatigado Aturdido
Gravemente 

Aturdido
Incapacitado Exhausto

Rastreo de Combate 1-2 3-4 5-6 7-8 9+

Heridas Rasguño Herido Herida Grave Incapacitado Moribundo

Puntos de Heridas OOO OO OO O O

Ca
pí

tu
lo

 2
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los NeoHumanos los Filípides son los menos 
snob, o posiblemente una combinación de am-
bas. Asimismo su ambición, aunque existente, 
no llega a ser tan alta como la del Cabo Sloan.

Friederich Slavizeck (Escuadra 2)

Raza: Humana.
Edad: 23 años.
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.

Dones:

•	 Infatigable 1.
•	 Tolerancia al Dolor 1.

Limitaciones Clave:

•	 Código de Honor (Soldado).
•	 Deber (Cuerpo de Marines).
•	 Condicionamiento Psiónico Marine.

Habilidades:

•	 Atención: Grande (+2).
•	 Delito: Bueno (+1).

•	 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 práctica, 
y cuando se encuentra ante un problema 
en lugar de dejarse superar por él lo toma 
como un desafío ante el que será capaz de 
prevalecer si se enfrenta al problema con la 
mentalidad adecuada.

Proveniente de una familia psiónica, 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 
Psiónico (los primeros 5 Rangos del Cuerpo 
pueden ser no psiónicos). Se decidió por los 
Marines porque pensó que sus habilidades 
encuadraban con lo que se espera de un Ma-
rine, e ir donde sus habilidades fuesen más 
productivas y efectivas es un deber como 
ciudadano que cumplió encantado.

Desde que está 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 decisión de 
entrar en los Marines ha sido acertada, pues 
aquí sus habilidades y su increíble puntería 
realmente pueden marcar la diferencia.

Puntos de Fatiga OOO OO OO O O

Fatiga Fatigado Aturdido
Gravemente 

Aturdido
Incapacitado Exhausto

Rastreo de Combate 1-2 3-4 5-6 7-8 9+

Heridas Rasguño Herido Herida Grave Incapacitado Moribundo

Puntos de Heridas OOO OO OO O O

Atributos
 Principales:

Atributos 
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

Personajes Pregenerados
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Mike Hollow  (Escuadra 2)

Raza: Humana.
Edad: 24 años.
Altura: 1,8 m.
Peso: 80 kg
Apariencia: Ru-

bio y de ojos azules, 
se podría decir de él 
que más que gua-
po tiene una cara 
divertida; siempre 
sonriendo y siempre 
preparado para gastar una broma.

Dones:

•	 Manitas.

Limitaciones Clave:

•	 Código de Honor (Soldado).
•	 Bromista Empedernido.
•	 Condicionamiento Psiónico Marine.

Habilidades:

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

•	 Esquivar: Bueno (+1).
•	 Mecánica: Bueno (+1).
•	 Primeros Auxilios: Bueno (+1).
•	 Sensores: Bueno (+1).
•	 Sigilo: Bueno (+1).
•	 Vigor: Normal (0).
•	 Todas las demás 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 función alegremente en 
la unidad de la Sargento Geapel. Pero Mike 
no siempre fue así. De pequeño era un niño 
hosco, que prefería pasar horas entre libros 
y ordenadores antes que pasarlo entre per-
sonas. Esa actitud continuó hasta que sus 
padres murieron en un accidente. 

El tenía ya 17 años cuando murieron, y 
fue algo que le cambió 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 retrotraía del mundo 
interior en el que había vivido tantos años 
recibieron con alegría 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 allá donde la vida le 
ha llevado, incluso en la unidad de Geapel. 
Además, ha entablado una gran amistad con 
Slavizeck, que recibe las bromas de Mike 
con su eterna sonrisa. El que sea la persona 
más inteligente y con más conocimientos de 
la unidad ha ayudado a salvarla de más de 
una situación, y esto ha hecho que sea aún 
más apreciado por el equipo.

Atributos
 Principales:

Atributos 
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

Puntos de Fatiga OOO OO OO O O

Fatiga Fatigado Aturdido
Gravemente 

Aturdido
Incapacitado Exhausto

Rastreo de Combate 1-2 3-4 5-6 7-8 9+

Heridas Rasguño Herido Herida Grave Incapacitado Moribundo

Puntos de Heridas OOO OO OO O O

Ca
pí

tu
lo

 2



21

Ereos Swartz (Escuadra 2)

Raza: Humana.
Edad: 23 años.
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 
podría negar que es 
atractivo.

Dones:

•	 Rapidez 1.
•	 Tolerancia al Dolor 1.

Limitaciones Clave:

•	 Código de Honor (Soldado).
•	 Enamorado de Hsiun-Un.
•	 Condicionamiento Psiónico Marine.

Habilidades:

•	 Agilidad: Normal (0).
•	 Armas Pesadas: Normal (0).
•	 Atención: Grande (+2).
•	 Averiguar Intenciones: Normal (0).
•	 Delito: Normal (0).
•	 Esquivar: Excelente (+3).

•	 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 magnífico tirador. Además, es 
siempre el más rápido poniéndose a cubier-
to, y eso ha provocado que de la unidad de 
Geapel sea el único 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 
ánimo, pues prefiere recibir bromas antes 
que heridas.

Ereos está 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 
compañeros imaginan con acierto lo que 
Swartz siente. 

Ereos no pondrá en peligro la misión para 
intentar salvar a Hsiun-Un, pero si cuida de 
ella en combate (en la medida de sus po-
sibilidades, teniendo en cuenta que están 
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-
dría haber algo más entre ellos dos.

Puntos de Fatiga OOO OO OO O O

Fatiga Fatigado Aturdido
Gravemente 

Aturdido
Incapacitado Exhausto

Rastreo de Combate 1-2 3-4 5-6 7-8 9+

Heridas Rasguño Herido Herida Grave Incapacitado Moribundo

Puntos de Heridas OOO OO OO O O

Atributos
 Principales:

Atributos 
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

Personajes Pregenerados
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Samuel Mitchell (Escuadra 2)

Raza: Humana.
Edad: 24 años.
Altura: 1,8 m.
Peso: 80 kg
Apariencia: Tie-

ne cara de héroe de 
acción, y madera 
para acabar siendo 
lo que parece.

Dones:

•	 Puntería Zen.

Limitaciones Clave:

•	 Código de Honor (Soldado).
•	 Protector de los Débiles.
•	 Condicionamiento Psiónico Marine.

Habilidades:

•	 Agilidad: Bueno (+1).
•	 Armas Cuerpo a Cuerpo: Bueno (+1).
•	 Atención: Grande (+2).
•	 Averiguar Intenciones: Bueno (+1).
•	 Conocimiento(Historia):Normal (0).
•	 Delito: Normal (0).
•	 Demoliciones: Normal (0).
•	 Esquivar: Grande (+2).
•	 Etiqueta: Normal (0).

•	 Etiqueta (Militar): Bueno (+1).
•	 Intimidar: Normal (0).
•	 Mecánica: Normal (0).
•	 Nadar: Normal (0).
•	 Pelea: Bueno (+1).
•	 Persuadir: Bueno (+1).
•	 Primeros Auxilios: Normal (0).
•	 Rifle: Grande (+2).
•	 Supervivencia(Espacio):Normal (0).
•	 Vigor: Normal (0).

Historial:

Samuel se alistó en los Marines porque 
quería ser un héroe y ayudar a los necesi-
tados. La realidad resultó ser muy distinta, 
pero con el tiempo se dio cuenta de que 
realmente podría ayudar a la gente, solo 
que no de la forma heroica que él esperaba. 
Aceptó ese hecho, y se dispuso a hacer lo 
que pudiese. Al fin y al cabo las misiones 
que hacen muchas veces les llevan a zonas 
que están siendo atacadas por los Kuzaar, y 
si deben proteger o rescatar a alguien siem-
pre recae en el esa misión, así que aunque 
no como el héroe que se imaginaba que iba 
a ser, pero está ayudando a gente.

Eso sí, no se espera que las circunstancias 
que se le van a echar encima si sobrevive 
le pueden convertir en uno de los mayores 
héroes de todos los tiempos. Solo el tiempo 
dirá si tiene la madera necesaria para ser el 
héroe que quiere ser.

Atributos
 Principales:

Atributos 
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: 6
PER: Normal (0) MOV: 7

Puntos de Fatiga OOOO OO OO O O

Fatiga Fatigado Aturdido
Gravemente 

Aturdido
Incapacitado Exhausto

Rastreo de Combate 1-3 4-5 6-7 8-9 10+

Heridas Rasguño Herido Herida Grave Incapacitado Moribundo

Puntos de Heridas OOOO OO OO O O

Ca
pí

tu
lo

 3
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En Cacería 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 empezarán 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, así que lo único que 
realmente necesita son las descripciones de 
los distintos Rasgos, y eso lo podrá encon-
trar en este capítulo.

ATRIBUTOS
En Cacería de Bichos hay 6 Atribu-

tos Principales y 7 Atributos Secun-
darios. Los Atributos Principales son: 
Fuerza (FUE), Destreza (DES), Constitu-
ción (CON),  Inteligencia (INT), Voluntad 
(VOL) y Percepción (PER). Los Atributos 
Secundarios son: Acciones de Combate 
(AC), Factor Ofensivo (FO),  Factor De-
fensivo (FD), Iniciativa (INI), Movimiento 
(MOV), 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. 

Atributos 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 variará. 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 Tecnológico del que proviene el 
personaje.

Fuerza (FUE)

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

Constitución (CON)

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

Inteligencia (INT)

Representa la rapidez mental, capacidad 
de análisis 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. 

CAPÍTULO 3: 
Rasgos de los Cazadores

Rasgos de los Cazadores
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Voluntad (VOL)

Representa la resolución 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). 

Percepción (PER)

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

Atributos Secundarios:

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-
cripción de los mismos.

Acciones de Combate (AC)

El tiempo requerido para hacer algo, como 
abrir una puerta, cargar un arma, o entrar 
en una habitación 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 representación 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 podrás encontrar en el Capítulo 
5: Combate, Heridas y Curación.

Escala de Heridas (EH)

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

La Categoría de Heridas tiene 5 valores: 
Rasguño, Herida, Herida Grave, Incapaci-
tado y Moribundo. Estos valores se expli-
can con detalle en el Capítulo 5: Combate, 
Heridas y Curación. 

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

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

La Categoría de Fatiga tiene 5 valores: 
Fatigado, Aturdido, Gravemente Aturdido, 
Incapacitado y Exhausto. Estos valores 
se explican con detalle en el Capítulo 5: 
Combate, Heridas y Curación. 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 daño distintos. Y se sufren los efectos de 
ambas escalas al mismo tiempo.

Ca
pí

tu
lo
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Factor Ofensivo (FO)

Representa el daño 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 algún arma se le suma el 
daño del arma. Si se utilizan armas de fuego 
depende del arma utilizada y la Fuerza no 
afecta al FO. El Don Puños/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 daño que eres 
por tu propia resistencia física 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 Daño aumen-
ta en 2 el FD. 

FD=Armadura+Dones

Iniciativa (INI)

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

Movimiento (MOV)

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 podrás encontrar en el manual del CdB.

HABILIDADES
Los Atributos en Cacería 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. Los 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 Tecnológico; por lo 
general el de la sociedad a la que el persona-
je pertenece, pero esto se puede modificar con 
Dones. Ver el Capítulo 6: Equipo del Espa-
cioscuro para más información sobre el es-
pecial uso de los Niveles Tecnológicos en esa 
ambientación.

La descripción de las Habilidades que 
proporcionamos aquí es una versión reduci-
da de la que se puede encontrar en el manual 
del CdB. Allí por ejemplo podrás encontrar 
dificultades de ejemplo para muchas de las 
habilidades, así como información adicio-
nal sobre las mismas.

Descripción de las Habilidades

Agilidad: 
Habilidad de DES

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

Arcos: 
Habilidad de DES

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

Rasgos de los Cazadores




