. OS
Bronwells

Fudge DS

oooooooooooooo



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 cabiited Open
Game Content; (b)"Derivative

Material* means copyrighted material including derivative works and translations (including into other
compuer languages), potation, modifi¢@n, 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, broadchit/ydisplay,
transmit or otherwise distribute;(d)"Open Game Content" means the game megltaand includes the methods,
procedures, processes and routines to the extent such contlergs not embody the Product Identity and is an
enhan@ment over the prior art and anyadditional 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, butspecifically excludes Product Identity. (e) "Product lagity" means product and
product line names, logos and identifying marks including tradieess; aiifacts; creatures characters; stories,
storylines, plots, thematic elements, dialogue, incidents, language, artwork, symbols, designs, depictions,
likenesses, formis, poses, concepts, themes and graphicoaigraphic and other visual or audio representations;
names and descriptionsf characters, spells, enchantments, personalities, teams, personasghises and special
abilities; places, locations, environmentsreatures,equipment, magical or sup@atural abilities or effects, logos,
symbols, or graphic designs; and any other trademark or registered trademark cledelgtified as Product
identity by the owner of the Product Identity, and which specifically exaldes 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 associatgatoducts contributed to the Open Game License by the Contributor (g) "Use",
"Used" or "Using" means to use, Distribute, copy, edit, formandify, trandate and otherwise create Derivative
Material of Open Game Content. (h) "You" or "Your" means the licensee in terms of this agreement.

2. The License: This License applies to anpé&h Game Content that contains a notice indicating that the Open
Game Content may only be Useahder 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 subtradtenh this Licenseexcept as described by
the License itself. No other terms or conditions may be applied to any Open Game Content distribugag this
License.3. Offerand Acceptance: By Using the Open Game Content You indicate Your acceptance of the terms
of this Licen=.

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 thistense to Use, the Open
Game Content.

5. Representation DAuthority to Contribute: If you are contributing original material as Open Game Content,
You represent thatyour

Contributions areyour original creation and/or You have sufficient rights to grant the rights neeyed by this
License.

6. Notice of LicenseCopyright: 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 ogdpg, modifying or distributing, andyou must add the title, the
copyright date, and the copyrighholder'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
compatbility, except as expressly licensed another, indepandent Agreement with the owner of each element
of that Product Identity. You agree not to indicate compatibility oco adaptabilitywith any Trademark or
Registered Trademark in conjunction with a work containing Open Game Content except as expresslydamtn
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 distributing are OperGame Cotent.

9. Updating the License: Wizards or its designated Agents may publish updated versions ofitesse. You may
use any authorized version dhis License to copy, modify and distribute any Open Game Content originally
distributed under any version bthis License.
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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 miet or advertise the Open Game Content using the name of any

Contributor unless You havevritten 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, ogovernmental 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 hein and fail to

cure such breach within 3@ays of becoming aware of therbach. 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 tmake 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 meterial by Peter Bonney, Deird'Re Brooks, Reimer Behren@&hawn Garbett, Steven

Hammond, Ed Heil, Bernard Hsiung, Sedge Lewis, Gordon

McCormick, Kent Matthewson, Peter Mikelsons, Anthony Roberson, Andy Skinner, Stephan Szabo, John

Ughrin., Dmitri Zagidulin

FATE (Fantastic Adventures in Tabletop Entertainmentppyright 2003 by Evil Hat Productions; Authors

Robert Donoghue and Fred Hicks

eFudge 1999 Tranlated by: Santi Mart2nez fiYagoo, Jos® Ant
Rodabilsa.

Fudge DS revised by Pablo Jaime Conill Querol. All FUDGE DS textes are written by Pablo Jaime Conill

Querol and considered Open Game

License, except for the maneovers fABloqueoo, AGol pe en el
maneover Afintaro, written by Jon

fiBandi dodo Perojo.

The images are propertyfo: Andrea Torrej - -n(i mages rminnpsadgeGal2er an(di &g e
pages 16, 35, 61, 67, 73, 75,

78, 81, 90 and 97), Jon fABandidoo Perojo (images on pages
Oliver (image on page 4) and

Tenso (images on pages 63 and 70).

iThe Fudge |l ogo is a Trademar k of GrLegy design bysDaniePM. e s s Il nc. ,

Davis,www.agrys.neb
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FUDGE: Freeform, Universal-Dgourself Gaming Engine Sistema de Juego Flexibiegtdal, Hazlo
td-mismo FUDGE es un juego de rol Gnico. Las reglas basicas son para Directores de Juego (o DJ)
experimentados, pero los jagores pueden variar desde c@ietamente novatos a totalmente

veteranos. FUDGErfciona con cualquier ambientacién. Se incluyen personajes de ejemplo de muchos
géneros.

FUDGE tiene muchas facetas interesantes, incluyendo varios nuenaeptas sobre el juego de rol: No

hay Atributos establecidos de antemano. El DJ elige los Atributos apropiados dependiendo del gusto y el
género al que se juegue. Se incluyen muchos Atributos aepdége FUDGE es un sistema basado en
Habilidades. Estas Hiéilades pueden definirse por el DJ, desde Habilidades concretas definidas
espedficamente hasta grupos de Habilidades que engloben un gran nimero de éstas. La eleccién es del
Director de Juego, incluso puedeszular las diferentes maneras de hacerlo.

LosAtributos y las Habilidades se basan en palabras, haciendo facil el determinar lo bueno que es un

LISNBE2y 28 Sy +Ff320 b2 2ANI & ydzyOF | t2a 2dal R2NBa

fdz3lI NJ RS Stf23 aA\GdhBc RR2INFH ¢ REA NIdzydj dz60 {02 KR I dzyLJr £ | 6 NI
numeérico, por si el DJ o los jugadores prefieren numeros. sy Limitaciones pueden ser creados y
descritos por los mismos jugadores, siendo lscdpcion tan breve o extensa como el jugador quiera.
Seincluyen muchos ejemplos para que comiences por ti mismo.

Gracias a que el sistema se basa en palabras, cualquier mundo de campafa o aventarareBtiDGE

puede adaptarse sin esfuerzo a cualquier otro sistema (y viceversa). Esto hace que FUDGRISka mu
O02Y2 alUNIWOEMBGEINI &S araacsSyra RS 2dz5320

Un sistema de resolucion de acciones muy simple permite a los jugadores saber lo bien que realizaron
una accién en concreto (descrito en palabras). Se incluyen reglas para dados de seis caras, dados d
porcentaje y dados esgiales de FUDGE.

También se puede jugar sin dados, si se quiere. Puedes combinar otras reglas de otros juegos de rol con
FUDGE. Si un juego existente tiene un brillante mecanismo sobre un cierto aspecto pero el resto del
conjunto e decepcionante, puedes facilmente importar ese excelente mecanismo sin tener que

arrastrar el resto de la mediocridad. ¢ Te gusta el modo en el que el juego X maneja los poderes
psiquicos, el juego Y el combate, y el juego Z la cordura? Usalos todosialtieispo con FUDGE.

Se dan opciones al DJ para ayudarle acoNfigNJ C! 5D9 Sy o6l &S dzyl OF YL} 3t

R
S|

—

NE |
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realista vs. legendario.

Las refps basicas pueden copiarse y distribuirse legalmente. De hecho, cualquier edergublicar

las reglas de FUDGE vy afiadir sus propias ambientaciones, mundos y aventuras (ver el Aviso Legal para
los detalles). Si estas pensando en disefiar tu propijdegol, simplemente el leer FUDGE puede

darte una excelente base sobre lo que puedes necesitar considerar como disefiador de juegos.
FUDGE est4 ideado para quienes quieren una buena base sobre la que construir su propio sistema. Te
ofrece los bloques deonistruccion que necesitas para personalizar tus propias reglas.

Si no has encontrado un juego de rol comercial que satisfagadtetus necesidades, entoes puede

que FUDGE sea lo gastabas becando. Si has creado una gran ambientacion de jiegalgptado una

de literatura), pero las reglas de ninglin ofiistema o juego parecen hacerle justicia, es posible que
FUDGRpueda ayudartelLas reglas basicas de FUDGE mtieen informacién algunaobre mundos o
ambientaciones (excepto por los ejemplosiinqueen los 12 afios desde que FUDI@Epublicado se
hancreado cientos de ambientaciones, adaptaciones de pelicudasogros juegosjue podras

encatrar facilmenteen diversogoros de internet, y en www.demoniosonriente.com
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I. AVISO IKEAL

FUDGE: Freeform, Universal-iDo
yourself Gaming Engine

Sistema de Juego Flexible, Universal,
Hazletd-mismo

(c) Copyright 1992995 Steffan
hQ{dz t AQl yd ¢2R2a
resenados. Se utiliza bajo licencia OGL
(Open Gaming License)

II. AGRADECIMIEQS

Al autor le gustaria dar las gracias a
Andy Skinner por la calidad de sus
ayudas mas alla de las de ningun otro.
Las contribucionede Andy a lo largo

de los afios han sido importantes y
significatvas.

Otroscolaboradoresie valor son
Reimer Behrenddvartin Bergendabhl,
Peter Bonney, Thomas Brettinger,
Robert BridsonTravis Casey, Paul Jason
Clegg, Peter F. Delaney, Jay Doane, Ann
Dupuis, Paul Dupuis, Brian Edmonds,
Shawn Garbett, EHeil, Richard Hough,
Bernard Hsiung, John H. Kim, Pete
Lindsay, Brucé®nder, Christian Otkjaer,
Bill Seurer, Larry Smith, Stephan Szabo,
John Troyer, Corran Webster y otros de
rec.games.design en Internet.

También me gustaria agradecer, de
todo corazén a Ann Dupuis de Grey
Ghost Games por el fuerte apoyo dado
a FUDGE a largo de estos afios. No
s6lo me hizo darme prisa con el trabajo
cuando yo caia en la pereza, publicé
FUDGE, lo promocionlizo los dados
FUDGE, y pag6 mis viajes a muchas
convenciones, sino que se las ha
arreglado para seguir siendo una buena
amiga durantdodo este tiempo. Si
alguna vez has intentado hacer que una
persona perezosa y cabezona haga lo
gue debe hacer, sabras que es una
labor dificil y normalmente carente de
agradecimientos. Me gustaria romper
los precedentes y darle realmente las
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gracias poello. Groo el Errante (TM) es
propiedad registrada de Sergio
Aragonés, y el uso del nombre en este
producto no pone en peligro el estatus
de la marca registrada en modo alguno.
[ll. ACERCA DEL AUTOR

{24 SASNFOKDY df t ADlI Yy 84

Bestiary, GURP®/&hbucklers, GURPS
Fantasy Bestiary y GURPS Bunnies &
Burrows. Vive en New Hampshire,
U.S.A., y tiene un gran abanico de
intereses. Tiene estudios de Historia,
pre-med, Teatro yPsicologia
Transpersonal.

IV. SOBRE LA TRADUCCION DE FUDGE
AL ESPANOL

Esta taducciéon de FUDGE en Espafiol
ha sido llevada a cabo por aficionados,
sin beneficio econdmico alguno, y con
el permiso explicito del autor. La
traduccion original fue realizadsor

{ I yGA al NIl|ag&dctvds, | 2 ¢
José Antonio Estarelles
(pitxus1l@arrdis.eg, EnriqueM.
Gonzalez
(enrique_gonzalez@yahoo.cgnXoota
(xoota@retemail.es Rodabilsa
(jesuisgomez@rodabilsa.co)yy se hizo
en 1999 a actual revision ha sido
realizada en Septiembre de 2007 por
Pablo Jaim€onill Querol (Zonk/PJ) de
Demonio Sonriente.

Cualquier mensaje puede ser dirigido a
info@demoniosonriente.comrEsta
edicion ademas contiene material
adiconal creado

por Demonio Sonriente. Este es
propiedad de Pablo Jaime Conill
Querol, pero puede ser ilizado
libremente bajo Licencia OGL, tal como
se indica appiadamente.

Para mas recursos de FUDGE y juegos
completos visita
www.demoniosonriente.com
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V.OTRO AVISO MAS

Todo el material de reglate este manuagsta considerado Open Content (tal cobmo
este material se define en la licencia OGL). Todo lo referente a la ambientacion
(nombres de personajes, lugares, sucesos historicos, descripciones; en definitiva
aquello que no sean mecénicas del juego) esta considerado Product Identity (aunque
no los meanismos de juego que adapten aspectos concretos de reglas a la
ambientaciongue se consideran considerarse Open Content).

6
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1 INTRODUCCION

1.1¢Qué es un juego de rol?

Esta es la eterna preguntme ha traido de cabeza #8ofos desde la antigiiedad. No

voy a pretender solventarla ya que existe variada y nutrida fitesaalrespecta®

Ademas, si tienes este manuscrito entre tus manos significa que conoces el temay vas
a saltarte esta parte por lo que, ponga lo que poagai, no me vas a hacer ni caso.
Dada la escala a la que esta hecha este juego (si sigues leyendo mas adelante
entenderas el chistecillo) intentar abarcar esta y otras preguntas trascendentales
vendria demasiado grande a nuestras pequefias mentes. Laddeamlpara que hasta

los mas inquisitivos queden satisfechos, es que se trata de un cuento interactivo en el
gue una persona va narrando la historia y los oyentes (que son los protagonistas de la
narracion) deciden sus accionggerpretando en la medidde lo posible a un héroe

del cuento yalterando de esta manera el desarrollo y final desenlace de la historia.
Para que esto no se haga de manera aleatoria y, por tanto puede que injusta, existen
unas reglas basadas en diferentes conceptos cdnaaar o0& estadistica. Aquénéis

esas reglayg la ambientacion para que podais desarrollarklsresto depende de

VOSsotros.

1.2¢,Qué esdLOBRONWELES

a [ Branwellg es un juego de rad, mejor dicho, un mini juego de rol en el que los
jugadores interpreta a pequefios seres que viven en nuestro mundo y deben pasar
inadvertidos pero a la vez sobrevivir y salir adelante a base de ingenio, tenacidad y
altas dosigle velocidad, @bre todo velocidadpara salir huyendo y esconderse en un
lugar segurod [ Branwellst no esta basado en ninguna novela, pelicula, cuento o

serie televisiva en concreto. Este juego se nutre de todo el género y fabulas que hay al
respecto de seres diminutos que viven entre nosotros o que quieren vivir alejados de
nosotros, nunca se saba los que podemos llamar gnomos, duendes, gente pequefia,
pichtrufos (por no vulnerar derechos de autor), borrogieles (o cdmo se diga) y demas
seres de la imagineria fantastica. Queda a tu discrecion el hacer que se parezca mas o
Menos a esa serie que ¢rista 0 a esa novela que te apeteceria ver trasladada a un
juego de rol.

NEt Sa O02Y2 2dzaAF NJ Ff LI NOKNa LISNR |t NBOSaé
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La verdad es que el nombre no significa nada. Es un nombre como otro cualquier pero
que me sonaba bien cuando me lo sugirieron. Después del estupor inicial y la l6gica
comparacion con i postre anglosajon de chocolate y nueces me parecio bien dejarlo
asi. Tras repetirlo unas cuantas veces ya no se podia llamar de otra manera. No
obstante si queréis cambiar el nombre porque o0s apetece llamar a estos seres de otra
manera sois libres de barlo en la mas estricta de las intimidades, por supuesto.
Ademas fue mi esposa la que sugirié el nombre y no os aconsejo llevarle la contraria.

1.4 Diferencias con otros juegos de rol

La diferencia basica es la esc#la.este juego no interpretaremos arfiidos héroes en
taparrabos ni a lanzadores de hechizos ataviados con vaporosos vestidos ni, tan
siguiera, a valientes viajeros espagalerales. No, ya que todos ellos tienen un
tamafo,digadmosloasi, inapropiado. En este juego interpretaremos a la gelet

verdad, &Y R SYGNB 20N} a O2al a 3ISyHstbs LISIj dzS3 | LI
@ NP y gtigrerflaidésventaja de habitar en un mundo demasiado grande para ellos
aunque poreso mismafrece un inimaginable abanico de posibilidadgldo has

sofiado algna vez con devorar una tarta de chocolate tan grande como una casa?

¢ Colarte en sitios prohibidosBueno,aunque entre estas multiples posibilidades
también se enconfrrianlas mil y una formas de morir aplastado. En este juego
deberas preocuparte mas pta supervivencia que por hacerte rico o famoso aunque
una buena manera de hacer esto Ultimo sea resudtarvertdo en algo mas fino que

un foliode una forma espectacularmente cruenta y novedosaontemplada entre

esas mil y una formas de aplastamierSugiero el acabar debajo del benjamin de la
casa. Mas concretamée debajo de su trasero que, para mas sefias, esta envuelto en
un pafial que necesita urgentemente un sustituto.

2 Por supuesto yo estoy pensando en colarme en la sede de algommafiia que producbebidas
gaseosapara descubrir su formula secreta. Espero que no estuvieseis pensando en algun otro sitio
como unos vestuarios. jPervertidos!

[ 24 . NRysSttae LRN W

(s}
QX
(e}
QX
o))
c
A
0]
N



1.50bjetivos

En este juego, como ya he explicado antes, no se trata de defender altos ideales n
ganar cantidades ingentes de recursoegnetariossi no de sobrevivir en un mundo
fftSy2 RS GaINIyYyRdzZ f2ySaé 1jdzS y2 NBLI NI} NNIFy &
suela del zapato de lo que quede de tu envoltorio corporal. Aunque esto no es del todo
cierto ya que una parte importante del juego es ocultarse de esos seres enormes
porque si onociesen la existencia de los bronwelsia demasiado para su escaso
intelecto provocando histerias colectivas, estampidas y paroxismos de locura (0 eso
creen los bonwells) Es por el motivo de hacerles este favor por lo que nunca deben
conocer la existencia de estos seres que interpretaran los jugadores. De esta manera
los objetivos principales de todo bronwealbn1° sobreviviren un mundo demasiado
grande entendéndo esto como conseguir alimento, refugio, ropa y demas enseres
necesarios para ti y para los tuyo23no ser descubiertal hacerlo desarrollando
técnicas de camuflaje, escondites seguros o inventado la pintura invisible (no, esto
altimo no).

El tercerobjetivo. Dada la abrumadora superioridad intelectual de la g@aguena
sobre los grandulloneg que estos son muy lentos comparados corbronwell (un
bronwelles casi 5 veces mas rapido que un ser humano) estos seres sienten una
tentacion irresistibé dehacerbromas y trastadas a los grandullonelSstas bromas

van desde esconder objetos cotidianos como las llaves hasta baingrsgowhisky

mas caro. Este tercer objetivo puede ser una fuente constante de problemas porque
sobrevivir y ocultarse restdran mas dificiles si uno quiere reirse de los que le pueden
descubrir. Por otro lado siempre sera mas satisfactorio.

Objetivo principalde todo juego de raldivertirse con este juego. Como siempre hay
gue recordar que esto es un juego Y la finalidadatk juego es pasar un buen rato

con los amigos. Por eso, si algo de lo dicho no os gusta o considerais que hay otras
formas de sacarle partido a esta ambientacion sois libres de cambiarla para vuestras
partidas buscando otros alicientes o alterando aspsatel juego como las reglas si
creéisque en esa aventura en concreto no pegan mucho. Dicho lo dicho, a divertirse.

9
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2 ANATOMIA DE URRONWELICREACION
DE PERSONAJES

2.1 TERMINOS DE LA CREACIORERSONAJES

Antes de ir explicando la creacién de pmrajes hay que detallar que, en este juego en
concreto, la escala de niveles que puedan tener los rasgos seran las adecuadas para los
. v8 Quedando los seres humanos como criaturas muy superiores en términos de
puntuacion. Ante todo rige la coherencia y gar de 1012 centimetros de altura no
deberia suponer una amenafigicareal para una persona.

Rasgorualquier cosa que describa a un personaje. Un rasgo puede ser un Atributo,
unaHabilidad, un Don, un Defectocualquier otra faceta que describa apgrsonaje.

El DJ es la autoridad definitiva al determinar qué es un Atributo y qué es una Habilidad,
Don, etc.

Nivel: la mayoria de los rasgos son descritos por uno de entre siete adjetivos. Estas
siete palabras descriptivas representan los niveles alesefirasgo puede

encontrase. Adicionalmente, la Creacion Objetiva de Personajes da al jugador niveles
gratuitos, y requiere que guarde un preciso control de ellos. En este caso, se requiere
un nivel para elevar un rasgo al proximo adjetivo mdpara g os aclaréis con este
sistema es util tener la tabla de FUDGE a marer.rias abajo)

Atributo: cualquier rasgo que tiene todo el mundo en el mundo de juego, de una
forma u otra. Ver I&eccion détributos, donde hay unaxplicaciorde los Atributos.

Enuna escala d&errible... Normal... Excelente,Blonwellmedio tendra un Atributo
Normal.

Habilidad:cualquier rasgo que no sea un Atributo, pero que pueda mejorarse a través
de la practica. El defecto para una Habilidad no listada es normalmente Robrgje

eso0 puede variar un poco arriba o abajo.

Don: cualquier rasgo que no es un Atributo o Habilidad, pero es algo ventajoso para el
personaje! f 3 dzysadéfinirardu@rasgo dado como un Don, mientras que otros
veran el mismo rasgo como un Atributo. gemeral, si el rasgo en cuestion no encaja
facilmente en la escala Terrible... Normal... Excelente, probablemente sea un Don.
Limitacidn:cualquier rasgo que limite las acciones de un personaje, o le proporcione
una mala reaccion por parte de otras perasn

FUDGE utiliza palabras ordinarias para describir los diferesgges de un personaje.
En lasiguiente TablaNiveles de los Rasges FUDGE se sugieren términos de una
secuencia de ochaiveles (de mejor a peor), en el que el ultimo nivel (Legenylas
enteramente opcional:

10
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Niveles de los rasgos en FUDGE

Legendario (opcional) +4
Excelente +3
Grande +2
Bueno +1
Normal 0
Mediocre -1
Pobre -2
Terrible -3
Abismal (opcional) -4

2.2LO QUE TODO BRONWELL DEBE TENER. DATOS DEDNEAA FRPERAONAJE

2.2.1DATOS

Todos los Bronwells miden entre 12 y 15 centimetros y parecen personas a escala
diminuta. Tienen la cabeza algo mas grande que los grandullones y brazos y piernas
algo més pequenios, proporcionalmente hablando. El aspecto gezseds cierta
rechanchez pero no hay que dejarse engafiar, son mas rapidos y fukrtesque
aparentan También hablando de manera proporcional, claro. Ademas, ellos se creen
mucho mas inteligentes que los grandullones aunque hay algunos casos como el del
famoso tio Blinkyconocido por sus ideas alocadas en el que habria que demostrar que
la inteigencia de este sujeto fuese mayor que la de un guijarro de jardin

Se habla de bronwells azules o verdes pero nadie los ha visto (salvo el tio Blinky) asi
queasumiremos que son como los seres humanos en cuanto a color de o0jos, peloy
piel. El ciclo vital de estos seres es extremadamente corto a ojos de los humanos ya
gue cada afio humano equivale a urtode un bronwell. Estpodriaparecer muy poco
tiempo peroes que para ellos el tiempo va mucho mas despq@@para nosotros, las
personas, dado que sdrastantemas rapidos y su capacidad de aprendizaje y
adaptacion es increiblemente veloz. Para hacernos una idea aproximada un dia seria
como media semana patm bronwell pudiendo hacer muchas mas cosas en
proporcion gero también debiendo dormir y comer mas a menudo.

2.2.1.1Nombres de los Bronwells

Dado su reparto por el amplio mundo y su gran adaptabilltadinfinidad de tipos de

nombres. Son comunes losldsstilo Stinky, Pinky, Blinky y demas. Puedes inventarte

f2a Yy2YONBA ljdzS RSasSSa 2 NBOMINNANI I f A0NRA&ZX
en cuenta que todos los bronwells comparten una lengua comuan por lo que, a pesar de

su diversidad, todos ellos satienden.

0 ¢2R2a t2a oNRygStfta GASYSYy dzy GN2 . fAyleéx 2 ONBSy
conocesen de 12 mano aunque si les preguntamos por el personaje en cuestion todos responderan
SOFraArgdla & FNIaSa O2Y22HMKFOENY dBOKERO §z8262 ¥ 2Y RS EISRESA
a5t 2 YS RASNRY &dz a2Y0NBNERE

4 Todos los bronwells conocen la hazafa del tio Blinky en la que perdié una partida de tres en raya
contra un guijarro de jardin. El problema es que no se trataba de un guijspec@limente sabio ni
sesudo. Era de lo mas normal para ser una piedra.
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2.2.1.2DescripcionDatos
Haz una resumida descripcion depersonajedescribiendacolor de pelo, ropa,
atuendo, ojos, etcTambién puedes afadir otros datos que creas de interés.

2.2.1.3Concepto

El concepto sugiere la forma de ser de tu personaje. Es algo subjetivsi@edo

coherentes deberias ajustar la ficha de personaje a este concepto. Algunos conceptos

de personaje sortEl Guerreré | dzS LA Sy al Sy RaSmadvgdRSSNI | f 2 a
criaturas depredadoras esparciendo sus entrafias en el procEs&xploradag  |j dzS S &

dzy adz2Si2 1jdzS§ NBO2NNB St Y dzERCazad®S ajGids NA Sy R 2
seria un bronwell dedicado a llevar sustento en forma de alimentos a su ddaolin

6ElSabié¢ 1jdzS S& dzy @AS22 oNRysStt SELSNI2 Sy R
RSYt a | OdzRSy Sy Eldvighrico LoBbS |j @Sy ASNNT dzy t W 20
conO2y & i NdzA NJ OF OKIF NNRa RSNAGIFIR2a RS 2 |[dzsS L.
Bromigaé 1ljdzS S& dzy oNRy¢gStf YSRA2 Ff [jdzS €S 3d
RSAaOSNBONFR2a& 3INIYRdz f2ySa YSGASYR2 Sy f N23

2.2.2RASGOS DE LOS PERSONAJES

Los Rasgos se dividen en Atributos, Habilidades, Dones y Limitacidaaéista ficha

I YIFy2 Said2 LzSRS NBadz GF NJ YdzOK2 Yt a Tt OAf X
2.2.2.1Atributos

En este juego los personajes (bronwells) poseen 6 atribquesson:

FUErzaEsel poderio fisico del bronwefitambiéninfluira enel dafio que ocasione en

combate.Todobronwell tiene proporcionalmente una fuerza mayor que la de
cualquier grandullon pero eso no se traduce en aspecto fisico ya que siempre seran
tendentes a la rechonchez.

AGAllasEs el valor y laoluntaddel personaje. Alguien que posea agallas a nivel
terrible no podra enfrentarse a decisionestidianascomoelegir el menu del
desayungoero con nivekexcelenteno le asusted nada ademas de inspirar valor y
coraje a los demas bronwells.

AGllidad Esel atributo que permitéhacer determinadas accionesitias con estilo y

sin tropezarte. Con nivérrible seriaun milagro que tus dedos no se anudasentre
side manera involuntaria perderias carreras contra un caracol reumatigotivieses
nivelexcelentetu velocidad y reacciones serian tan rapidae godrias romper la
barrera del sonido

CONMtitucion: Capacidadie aguatar el cansancio, enfermedades y en definitiva viene
a representar la salud del persaje y el aguante ante las agresiones fisiGsuvieses
esta carateristica a niveterrible el mas leve resfriado puede suponer tu fin mientras
gue a nivel excelente el veneno para ratas es tu aperitivo favorito.
INTeligenciaCapacidad intelectual y de memoria del bronwell, también el ocasional y
fugaz brillo neronal del susodichaComparadaon la inteligencia de un grandullon
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todo bronwell es un Einstein (eso opinan los propios bronwells que creen que unos
seres que se dejambar comida tan facilmente no deben de tener muchas luces)
PERcepciérCmjunto de sentidos de nuestro personaféon ungpercepcioénterrible
probablemente seasapaz de disparte a i mismo por la espalda con un arco sin
pretenderlo. Por el comario a nivekexcelente, casi seguro qaeertardgal gusano de

la manzana que esta sobre el nifi@mnwella 1 Km. de distancia a pesar de ser tuerto,
manco, ciego y feo. (Hablo del arquero, el nifio no tiene porqué aunque afiade color al
asunto)

En este jego los PJs comenzaran con los 6 atributos a Niwehal que es el nivel por
defecto para personaje3.endrard niveles gratuitosque losjugadores pueden utilizar
para subir los rasgos seleccionadasveles mas altosl punto sube 1 nivel y el nivel
méximo para los atributos de los personajes recién creados en esta fase es Grande.
Cuando los niveles gratuitos de Atributos se gastan, un Atributo puede mejorarse
empeorando otro Atributo por una cantidad igual. Con esta sencilla regla de 1 punto
de menos e un rasgo te da 1 punto de mas en otro. El nivel minimo en esta fase es el
de Pobre. Luego ya habra tiempo de modificar mas los atributos si lo desean. De
momento seguimos adelante con la creaciéon de personaje basada en el sistema de
creacion objetiva dpersonajes de FUDGE.

2.2.2.2Habilidades

Las habilidades no se relacionan con los atribetogl sistema FUDGE clasico. No
obstante en este juego si tendran relacion tal y como se explica en el manual de
FUDGE DS. Si te fijas bien cada habilidad dep#mde atributo (en la lista de

habilidades de aqui abajo vendra relacionada cada una con su correspondiente
atributo).

AcrobaciaqAGI) Es la habilidad que permite ir por ahi dando saltos mortales y
volteretas para asombrar a la concurrencia. Tambiéntgpdra situaciones que

requieran saltar o trepar. Si se usa en conjuncion con otra habilidad fisica tendria que
sumarse uno o0 mas niveles a la habilidad o rasgo principal a criterio del DJ.

Armas a distancidPER) Con esta habilidad uno puede manipulasar armas para

lanzar algun tipo de proyectil a la lejania. Este no es un juego en el que se pretenda
usar mucho este tipo de habilidades pero seguro que mas gegaalor se siente

mejor al llevar algun tipo de arsenal. Ten en cuenta que los bronutdliaran armas

RS FIONAOFOAsyYy OFA&aSNI O2Y2 |ND2az olfftSadl 3
material robado a los grandullones.

Armas C. a GQFUE) Esta habilidad al igual que la anterior se supone que engloba armas
improvisadas que van a utilizasroo cortantes, contundentes. Desde una aguja que

hara las funciones de estilete hastaa cuchilla de afeitar con un mango improvisado.
Cada jugador debera disefiar sus armas dando una pequefia descripcion en el apartado
de equipo.

BuscanPER Para encontraobjetos de diversa categoria que no estan a la vista.
Ademas de la tirada correspondiente el DJ debera fijar el tiempo que se pierde para
usar esta habilidad. También podéis otorgar mas niveles al rasgo cuanto mas tiempo
destinéis a la busqueda.
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Cabalgai(CON Los bichos como los ratones, palomas son, aparte de una estupenda
merienda para todo bronwell, unas monturas que te pueden hacer llegar donde
ningun otro bronwell ha llegado jamas.

Chapuzas(INT) Englobaria la mecanica y la electrénica que algppmwiell haya

podido aprender para construir o reparar trastos de todo tipo. Sistemas de poleas,
FNXYF&as FLINFG2a @2f1 R2NBaAX ¢Sy Sy OdsSyidl |jd
pedazo de tiempoTambién es util para montar trampas y desmontarlas. Queda a
vuestro citerio si forma parte de esta habilidad algin rudimento de informatica.
Conocimiento(INT) Es toda rama del saber que pueda ser susceptible de ser aplicada
al juego. Hay mas, sin duda, pero propongo estas:

Conocimiento animatjue englobaria etonocer las costumbres de los animales en
general. Ya sabes, eso que se acerca por ahi es un gato y los bronwell son su postre
favorito.

Conocimiento Grandulléms un tipo de conocimiento especifico ya que se refiere a
animales un tanto peculiares y canas costumbres extrafias. Con este tipo de saber
uno puede predecir hasta cierto punto las costumbres de esos descerebrados gigantes.
Conocimientomineral nos proporciona el saber si esas piedras negras que hemos
robado de la barbacoa del jardin puedenerd si el famoso guijarro sabio que vencio

al tio Blinky al ajedrez es en realidad tan sabio como pretenden las leyendas.
Conocimiento Tradicioneé pesar de que los bronwells pierden lazos en un par de
generaciones con su pasado (ten en cuenta su ragido vital y su asombrosa

capaddad de adaptacién. Aungue esto lo puedes variar si no corresponde con la
ambientacion que deseas) las tradiciones y los mitos en forma de cuentos o de historia
mas o menos documentada tienen sitio en la sociedad o farbil@svells. Cuenta la
leyenRl  1ljdzS @AyAyz2a | fF OF&al RS fF &aS32N} t Sl
RS fI OFffSX¢

Conocimiento vegetainas que nada para poder hincar el diente a algo sin

envenenase o saber encontrar una planta que nos puede ayadzcatrizar mejor las
heridas.

EngafanfAGA Esta habilidad puede ser muy util si no queremos que descubran
nuestras verdaderas intenciones. Esta habilidad es aplicable con otros miembros de la
raza bronwell. Puedes hacer que sea aplicable con animales grandullones si lo
deseas.

Escala(FUE En las aventuras de todo PJ una parte importante sera trepar por casi
todo ya que viven en un mundo creado por los grandullones que han sido tan tontos
COMO para crear cosas a escala inapropiada per&ronwdl.

Esconders€AG) Otra habilidad que usaras constantemente para esconderte tuy a
otros de las indiscretas miradas de curiosos y depredadores. Recordad que es una
habilidad muy importante y mas os vale tener un nivel apropiado en ella. Hasta el
momentoel Unico bronwell que ha sido encontrado por un grandullén ha sido el tio
Blinky. Aunque esto es algo que no esta del todo claro porque otra version de la
historia cuenta que efio Blinky se escondio tan bien jugando al escondite que todavia
no lo han enontrado y esperaentre risitas desde hace afnos.

Escucha(PER Una manera muy buena de detectar el peligro o de encontrar la
préxima cena. También sirve para averiguar que dicen esos otros entre susurros.
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EsquivarfAG) Cuando un enorme gato te lanzazarpazo o un halcén desciende en
picado para merendarte te acordaras de no haber tenido en cuenta esta habilidad que
te puede salvar en multitud de ocasiones. Si, tu riete.

En esta ambientacion no est4 contemplado que los bronwells sepan comunicars
humanos o con animales (los humanos porque tienen unas voces muy lentas y
estruendosas y los animales porque no hablan, claro). Eres libre de afiadir una
habilidad o habilidades nues del estilo de IDIOMA (animal yjoandullén) o dejar
que la habilidad CROCIMIENTO (animdlo grandullén) sirva para tal fin. El dejar
gue los brawells se comuniquen con estos tipos de PNJs abre las puertas a que
habilidades tengan un espectro mas amplio ya que podras interrogar a un raton
engafar en una conversacidarun gato que pretende comerse tus orejas.
Personalmente mearece muy buena idea el hacer el juegm esta variacion pero
por motivos de sencillez (Iéase vagancia del tipo mas puro) no lo he contemplad
este reglamento.

Interrogar (AGA) Para sabeveriguar de donde viene ese bronwell recién llegado que
dice pertenecer a la familia del jardin. Usada con la habilidad de Saber intenciones es
una buena manera de descubrir al mas mentiroso.

Intimidar (AGA ComuUnmente sirve para hacer que alguien se siémpresionado y
asustado ante tu presencia y asi lo puedas manipular de alguna forma. Como esto de la
intimidacién es un lenguaje mas o menos universal serviria para impresionar a
animales que no sean mucho més grandes que un bronwell o que no estémfante
convencidos de que el personaje es comida y no comensal.

LanzarnPER Si no tienes ningun artilugio a mano y deseas incordiar a alguien, una
buena manera es tirarle piedras u otras cosas molestas como legumbres. Para ello la
punteria es imprescindibl Si por el contrario deseas lanzar algo pesado y sin
preoauparte de la precision esa accion dependera de la fuerza y no de esta habilidad.
Liderazgo/AGA Ideal para inspirar a otros PJs o PNJs y que puedan realizar acciones
con una mejor disposicion (maalmente una mejor disposicion ante el peligro y la
muerte mas o menos inminente). Para representar esta influencia en el juego se
debera alguna ayuda en forma de aumento de nivel temporalmente si el resultado de
la tirada de liderazgo ha sido como pagaérlo en cuenta.

Medicina (INT) basicamente sirve para zurcir los rotos de otros personajes y saber
cémo hacer que recuperen la salud. En la seccién en la que se habla del dafio se
especifica mgor como influye en la curacion.

Nadar(CON Mantenerse a flat para poder llegar al otro lado del estanque o piscina

es algo que puede que no tengais que hacer muy a menudo. Pero cuando ocurra esta
dAlGdzZ- OAsy &l @GSNBY2aX

Negociar(AGA El sutil arte del regateo no tendra secretos para el bronwell que
domineestahadi ARFR® [ TN} aS ai2R2 Sa yS3I20Alo6f S¢
espectro que cubre esta habilidad. No obstante prefiero que mis jugadores interpreten
este tipo de habilidades pero si no es vuestro caso aqui tenéis la posibilidad de lanzar
dadosenlugaRS G NRf S+ NE &

Orientacion(PER ¢, Perdido en el bosque? ¢ En el sétano de la casa de la sefiora
Peakins? Esta es la habilidad que te servira para saber que el musgo crece al este y el
sol sale por el norte. ¢ O era al revés?
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Pelea sin arma@~UR Justo cuandmas lo necesitas no tienes a mano tu infalible

tornillo de acero que esgrimes como si de una maza medieval se tratase. Es la hora de
los pufios y hacer crujir los huesos de tus oponentes. A no ser que sean mas rapidos y
grandes en cuyo caso mejor echa makeootra habilidad de la lista.

Pilotar/ConducirTrasb (PER Los bronwells construyen multitud de cacharros con las
cosas que encuentran por ahi. Construirlo es una cosa pero conducirlo otra muy
distinta. Da igual que el trasto vuele o vaya sobre ruetl@siso es saber manejarlo y
hacer que vaya por donde uno quiera.

Robar(AG) Los bronwells no tienen un conceptol debo parecido al nuestro. Para

ellos es cuestion de supervivencia y tradicion. Coger aquello que necesitan de los
grandullones es algo hébal y para nada moralmente reprochable. Es mas, es algo
natural ya que un grandullén no sabria qué hacer con tanta comida ni con tantos

trasi 24 AYGgUAf Sad t 2N I IRstabhapiflad@agipdadariesS Sy

tipos de delito como abrir c&ll RdzNJ a S i OdX

Saber Intencione$PER Esla habilidad contrapuesta a engafiar. Con esta habilidad
uno puede ver realmente que es lo que su interlocutor le oculta o qué es aquello que
pretende hacer ya sea por su actitud corporal o por sus palabras.

Saltar(FUB Tanto la habilidad de trepar como esta son indispensables en la vida

cotidiana de todo PJ. Ten en cuenta que la proporcion humana del salto no es aplicable
a un bronwell ya que uno de estos seres puede saltar bastante mas. Un metro seria
algo normalpara estos regordetes y diminutos atletas.

Seducir(AGA) El arte del cortejo y la seduccion eisersal y para nada ajeno a un
bronwell. Se trata, normalmente, de seducir al sexo opuesto haciendo notar tu
presencia y congustando su atencion para tener a la victima comiendo de la palma de
tu mano.

Sigilo(AG) Hay que andarse con mucho cuidado si deseas robar en una despensa
ajena o no quieres que un animal con muchos colmillos y ufias te deséillsigilo

sirve para ocultaal que usa esta habilidad de todos los deméas mientras realiza algun
movimiento. Es como esconderse pero sin estar quieto.

SupervivencigPER Para encontrar comidaefugio y aquello que necesitas en un

medio hostil y desconocido p@l personajeSirve también paraeguir rastrosle

posibles presasn cierto modo también egiobaria algo de suerte para no meter la

pata ante lo desconocido como sospechar de ese trozo de queso clavado en lo que
parece ser una maquina de tortura y no cogerlo por si acaso.

Ver (PEREs el sentido de la vista. Igual que escuchar pero con los ojos. (Vaya tonteria
parece cuando lo ves escrito). Te sirve para descubrir cosas en la lejania y detectar
peligroso espiar a alguien.

Siguiendo con el sistema de creacidn objetiva de personajes en esta ambientacion las
habilidades estan en relacion con los atributos. Cada habilidad comenzara con su nivel
de atributo relacionado-2.

| Nivel por defecto de HabilidadesAtributo-2 |
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9 se tiene un Atributo a Bueno las Habilidades dependan de ese Atributo se tienen
como valor por defecto Mediocre (Buene?). Estaopcion implica que toda Habilidad
depende de un Atributo.

En este sistema de Creacidn Objetiva de Persenaega jugador dispone d®

niveles de Habilidades gratuitoson los que aumentar sus HabilidadEsbaremo a
aplicar para subir las habilidades es el de la tabla de aqui d&djmite maximo de

cada haldidad en todo caso es el nivel del Atributo¥&n en cuenta que hay que

pagar cada vez por nivel nuevo conseguido, no vale subir 2 niveles de golpe pagando
por el méas alto. Primero te subes un nivel y luego el otro.

Con respecto a habilidades @@nocimientoy la habilidad dé/iedicina, estas

habiidades no poseen un nivel por defecto igual al atributo de inteligeRBciBu nivel

por defecto es inexistente por lo que para tenerlas a nivel terrible el coste sera de 1
punto, a nivel pobre sera de 2 puntos y asi sucesivamente tal y como se detalla en la
tabla de la hoja de personaje en la categoria de coste de habilidades muy dfi2ijes
siempre y cuando tu inteligencia sea, como minimo, de nivel Bueno (se supone que
hay que cultivarse un poco antes de asimilar conocimientos mas complejos).

Si se afiadi®en nuevas habilidades y no se supiese muy bien si son dificiles o no pero
no se pudiese aplicar la férmula de nivel basico de habilidad=nivel de at@dato

tabla a aplicar egambién,la de coste medio de habilidad. Esto puede ser para
habilidades cono idiomas que no son extremadamente dificiles pero no poseen un
nivel bagco si no que deben aprenderse desde cero.

Una vez los niveles gratuitos sean agotados, una HabjidedE reducirse en un nivel
(del nivel por defecto Pobre a Terriblepasiobtener mas puntos para repartisegun la
tabla decoste de habilidadefSrve para saber cuantos puntos cuesta subir una
habiidad y cuantos puntos otorga el bajansea habilidad).

Nivel del Rasgo Ha MD PX
Excelente+3 5 7 8
Grande+2 4 6 4
Bueno+1 3 5 2
Normal O 2 4 1
Mediocre - 1 1 3 1
Pobre- 2 0 2 1
Terrible -3 -1 1 1

Ha= Coste medio Habilidad que no son consideradas dificiles.
MD=Coste de Habilidad catalogadas de muy Dificiles.
PX=Coste Habilidades con Puntos de eXperiencia.

2.2.2.3Intercambio de BRsgos

Durante la creacion del personaje, los niveles gratuitos pueden intercambiarse (en
cualquier direccion) de la siguiente forma:
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1 nivel de Atrilbtos = 2niveles de Habilidade
1 Don = 4 niveles de Habilidades
1 Don = 2 niveles de Atributos
1 Don =1 Limitacién

Por tanto

1 Limitaciéon = 1 Don = 2 niveles de Atribut(
1 Limitacién = 1 Don = 4 niveles de habilidi

Los Puntos Fudge no pueden intercambiarse sin el permiso del DJ. Si el DJ te deja, cada
Punto Fudge deberia ser igual a uno o dos Dones.

De este modo, un jugador con 4 niveles de Atributos gratuitos y 10 niveles gratuitos de
Habilidades puede intercambiar tres de sus niveles de Habilidades para conseguir otro
nivel gratuito de Atributos, o 4 niveles de Habilidades para conseguir otro Don

gratuito. Tened en cuenta que si en la fase de creacion se modifica el atributo,

cambiaria también el nivel de la habilidad relacionada.

2.2.2.4Dones

Los personajes comenzaran cbDon gratuita Si luego quieren coger mas dones
deberan obtenerlos a tras de la experiencia durante el juego (PX) o escogiendo
limitaciones en la fase de creacion de personaje teniendo en cl@médacion en la

gue una Limitacién nos otorga un Don. No haymaximoa las limitaciones que un
bronwell puede tener aunque un neejo es aplicar la l6gica o tus jugadores pondran
listas hterminables de limitaciones para conseguir dones o puntos para mejorar sus
persorgjes.

Afortunado como el tio Blinky Dos vecegor partidapuedesrepetir una mala tirada,

y escogeel mejorresutado. Por todos es conocida la proverbial suerte de este

famoso bronwell.

Atractivo: El personaje tienbuena apariencia; ya s¢mr serapuesto, hermosa, bella

0 una dentadura perfecteObtienes un +1en las interacciones socialememue la

belleza peda influenciar (como intentaseducir o impresionar de alguna formaia
persona).

Brujula bronwell: Siempre sabes en qué direccion esta el Norte, y puedes desandar lo
andado con un poco de esfuerzo. +1 a tiradas de Orientacion y Supervivencia.
Carismala gente tiendea serte favorable, creerte, y a seguirte. Tienes un +1 cuando
intentas convencer a la gente de algo, tus opiniones y propuestas siempre seran
esaichadas.

Concentraciontienes +1 a cualquier tarea prolongada que requiera aislarte y
concentrarte. La parte negativa es que puede que no te des cuenta de lo que ocurre a
tu alrededor a discrecion del DJ.

Cronémetro PerfectoSi alguien te pidgue abras la puerta dentro de cinco minutos,

lo haras con umargende error de dos segundos respeectitiempo indicadol
scmdo 8 R223 H a02208R2234X

Curacién Réapida:as heridas se curan con el doble de rapideso es casi como tener
regeneracion en el caso de los bronwells.
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Empatia animalEl bronwell poseafinidadsobrenaturalcon los animales y parece
gue estos obedecen sus designios por voluntad propia. Los depredadores no
encantraran apetitoso a este personafa no ser que el hambre les apriete muckio)
los cemas animales le ayudaran en la medida de lo posible (nunca haran algo con lo
gue se pongan epeligro).

Intuicién bronwell: Presientes qué opcion escoger cuando se te presenta una eleccion.
El DJ har& una tirada Situacional en secpet@ ver si es tu palpito ha sido o no
acatado. Un resultado de +1 6 €on el dado de Fudge deberia significae dg
intuicion es la correcta.

Manitas: El personaje tiene siempre una grartwd para reparar y tratar con
tecnologia y objetos mecanicos, por lo que sumard +1 a cualtjtdea relacionada
con este tema.

Memoria EidéticaEl bronwell tieneunamemoriaperfecta. Recalaratodo lo que vea
y lea durante la partida. Nunca olvidauna cara, un nombresdémo llegar a o sitio,

etc.

Puios/Pies de Acerd®uios de acero aumenta en 2B®al pegar puiietazos cada vez
gue se compre. Pies de Acero aumenta @t BOal pegar patadas cada vez que se
compre. Si se quiere tener los dos se deben comprar por sepdeatiodon tendra un
nivel de0, +1 etc.

Reflejos RapidodNo te sorprende facilmente ningun ataque fisico, y te ajustas
rapidamente adoptando una posturaedalerta. Siempre ganasliaiciativa, salvo que
pelees con otra persona con Reflejos Rapidos. En tal caso los que tengan este Don
tienen su propia iniciativa y atacan todastes que quienes no lo tengan.
Resistencia al Dafi@res resistente a dafio. BonificadorDefensivo aumenta en 2
cada vez que compres este Don.

Resisteriaal Veneno:H veneno solo actda con la mitad de su efecto.

Sentido ComunQuando uno vaya a hacer algo increiblemente estupido que le
perjudicara a si mismo o al grupo, el DJ debavisarle, luego el jugador decidira..
Sentido del PeligroEl DJ haré una tirada de PE&1 Gn resultado Grande o mejor, te
avisara de algun peligro inminente.

Tolerancia al Dolortgnora las penalizaciones de heridas en Herido, y sdlo se-fiene
en Gavemente Herido.

Veterano:Eres experimentad@iade un nivel a cada una de las habilidades que
normalmente tengas a Pobre a efectos de tiradégroblema es que el bronwell en
cuestion no sera precisamente joven.

Visién NocturnaVes bien en condiciorsede escasa luzasi como si fuese de diaro
no ves nadan absoluta oscuridad, claro esta.

Vision PeriféricaPuedes ver mas deepjo que el resto de la gentes madificilque

te ataquen por lo$lancos.En vez de tener url porcada enemigo apartdel primero
con el que te pelees cuerpo a cuengsolo tienes-1 por los enemigos que se
encuentren a tu espalda.

2.2.2.5Limitaciones

No hay un niumero maxima las limitaciones que un bronwell puede tener aunque un
consejo es aplicar la I6gica o tugqalores pondran listas interminables de limitaciones
para conseguir dones o0 puntos para mejorar sus personajes. Si los jugadores se ven
obligados a interpretar sus limitaciones, es decir las limitaciones les suponen
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verdaceras desentajas, seguro que se fpensan dos veces antes de cargar sus fichas
con ellas.

Adiccion:El personaje tiene alguna adiccion peligrosa (para su sélodnalmente en

un bronwell esta adiccion es la bebida.

Avaricioso:El bronwell siempre quiere mas y generard rencillas emoieal grupo en

el que se encuentre ya que deseara su parte y la de los demas.

Temerario:No tienes en cuenta tu seguridad en situaciones peligrdskisJ te lo
recordard si ta no interpretas bien tu papel.

Bromistaempedernida No puedes resistirte. Algein te va a hacer dafio un dia de
estos.Para un bronwell esto significa queeyara la obsesion con gastar bromas tanto a
bronwells como a grandullones acarreandole bastantes lios.

CabezonNo admites facilmente que estas equivocado. No tiene nada que velaso
Agallas.

Cenizo:Si algo malo le ocurre a alguien del grupo, ese alguien seras tu, esa flecha
perdida, el gato de la sefiora Perkins te escoge de entre todos los del grupo como su
LINF EAYl OSYyIl X b2 KFENY Fl&dl KLFIHas8eNg dzyl AN
seras tuNo hace falta decir que el tio Blinky era el mayor cenizo que ha existido entre
los bronwells.

Charlatan:Este bronwell no calla ni cuando duerme. Acciones como el sigilo o
escoderse o relacionadas sufref.

Cobarde:En una situaciode peligro huira sin pensarselo dos veces. Ante la
perspeciva del peligro no se a realizar esa accion. Tiradas relacionadas con agallas se
penalizan conl.

Claustrofobia:El personaje sufre mareos y nauseas al encontrarse en espacios
cerrados. Tendra uR2 a todas sus tiradas en estas condiciones.

Comportamiento CompulsivoEl personaje tiene un comportamiento compulsivo en
algin aspecto. Ejemplos: Generosantpulsivo, Jugadaompulsivo, Bebedor
compulsivo, etc. Tiene3 en Voluntad para resistir caen éacompulsionsi se presenta

la oportunidad No confundir corlas adicciones

Curiosocomo el tio Blinky Tienes-3 en Voluntad para resistir explorar algo nuevo o
inusual.Con todos los problemas que ello acarrea.

Dalténico: Gonfundes los colores, o Biquiera percibes colores (ves en blanco y negro,
como los perros).

Distraidocomo el tio Blinky Tiendes a perder la atencion si te aburrgsto es
especialmente inoportuno en situaciones en las que mantenerte concentrado es la
diferencia entre ser una encha sanguinolenta en la moqueta o salir tan fresco.

Duro de OidoEl PJ tienel en todas las tiradas que impliquen a este sentido,
especialmente en la habilidad de escuchar en la que tenezas

Entrometido: Los asuntos de tu vecino son los tuybse.mdo es que tu vecino suele
daSNJ dzy 3IANI yRdzZ f 5y X

Exceso de Confianz&reesque no puedes fallau lo haces perfecto todo, o eso te
parece. La modestia no tiene cabida en tu vocabulario.

Feoo Yt & T S2 lfdapariéhia ed ¢ 21x00 modo desagradapdesea que

eres feo o vas desarreglado, impresentallaeles escuchar a tus espaldas la frase
GYt a FS2 | dzS S¢lalaNigadas deksadice. ¢ & { dzF NB &

20
G[2a .NRyoStftae LRNI wSaga al 6KS2



Fobias:Tienes-3 a la Voluntad para evitar actuar sin control en ciertas situaciones
relacionalas con tu fobiaserpientes, oscuridad, alturas, gat@sNJ y Rdzf € 2 y S & X
escoger un tipo concreto de fobia y el DJ debe dar su aprobacion.

Gloton: Constantemente estaras hambriento y debes comer algo cada media hora o el
personaje sufriral a sus tirdas de habilidades relacionadas con la CON.
Grufion:Normalmente estas irritado e intentas contagiar a los demas de tu irritacion.
Tu primera respuesta ante cualquier propuesta o peticién es siempre la contraria a la
que esperan quejandote sin parar aunduego puedes cambiar de opinion.

Impulsivo: Actlas antes de pensafe lanzaras de cabeza a realizar cualquier accion
por descabellada que sea con tal de que te lo propongan.

Incapaz de mentirExpresas tus pensamientos y emociones como un libro abiarso. T
tiradas de engafiar sufre2 y cualquier otra accion relacionada con el subterfugjio
Ingenuo:El que te intente engafar tienepara ello. Por otro lado tu tienes uB a

saber intencion de cualquiera

Intolerancia al DolorTienes-1 si te han heab algin Rasgufie2 si te han Herido3 si

te han Herido Gravemente.

Irascible:Tus ataques de furia destructiva ante cualquiera que te lleve la contraria son
famosos y temidos ya que no te importa nada ni nadie en ese momento de enfado.
Leatad a los brawwells: No los abadonaras, ni les haras trampas. Tendras lealtad a
cualquier bronwell sin importarte que te haya hecho.

Lujurioso:Te atrae demasiado el sexo opuest®. malo es que no te contentas con
espiar a los de tu propia especie. Encuentras fasténaspiar a los grandullones en la
ducha, por ejemplo.

Miope o mal de la vistalNo ves muy bierl a cualquier tirada relacionada con la PER.
El problema es que, ademas, no quiere usar algo para remediar estiemya que

cree que ve perfectamente.

Oraulloso: Demasiada cosas constituyen una afrenta a tu dignidabbronwell se
enfadara y guardara rencor al que le haya ofendido.

Perezosoirabajas duramente para evitar tener que trabajachas la siesta para

tener fuerzas con las que poder dirigirtel@mir por las noches.

Rudo:No tienes habilidades sociales respecto al trato con la gehta.todas las
interacciones sociales en las que intentes conveadargente o hacer que te sigan. Si
tienes un Rango superior a ellos (o algo similar) no teEgativos.

SanguinarioEl personaje actta habitualmente de la forma mas brutal posible.
Necedtas recrearte en el sufrimiento de tus victimas.

Secretooscura 9 llegasea revelarseserias expulsado de la comunidad bronwell.

Puede ser algo relativo a habeonfesado la existencia de los bronwells a algun
grandullén al que ta consideras un amigo.

Sincen: No puedes contar una mentira creibl. al intentarengafia (pero no

contarlo todo NO es mentir).

Sofiador:No estas asentado en la realidad. Las ideas lo@as y quijotescas pueblan la
mente de este personaje que emprendera aventuras o acciones peligrosas para
obtener sus fines. Un ejemplo es creer firmemente que si te acercas a un grandullon y
le saludas cortésmente se harad amigo tuyo.

Torpe: Tus dedosesenredan por si solos o tus piernas parecen tener 2 pies izquierdos.
Tendras1 a todas las habilidades que estén relacionadas con AGI.
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Vanidoso:Tus compafieros tienen suerte de tener a alguien tan guapo y carismatico
como td en su grupo y no dejaras aordarselo.

2.2.2.6Puntos FUDGE

[ 24 Lldzydi2a C!5D9 azy S&a2a Llzyi2a 1jdzS LIR2RSY?2
dzd A€t AT FNBES LI NF¥ &dO2YLINIF NI adzSNIISé LISNXYAGASYR
LI NLARF® /2Y2 0ASy &S SEnmdajuchd $32 NGES5 R 5 {
operan al nivel jugadeDJ ni al nivel Personai®ersonaje.

En este juego los personajes comenzaran con nada mas y nada menbpujtes

FUDGE

Los Puntos Fudg® utilizados se guardardrasta la siguiente sesion de juego. Cada

jugador puede conseguir un numero adicional cada sesigoat®igual que ocurre

con los puntos de experiencia PBe hecho estan muy relacionados y se pueden

intercambiar al finalizar o antes de comenzar una aventura.

3PX =1 Punto Fudge.

Los Puntos Fudgaieden utilizarse de muchos moddserentes:

wDF &l N dzy tdzyi2 CdzR3IS |OdeSstadendd ExoS NJ |j dzS dzy |
automaticamentey, posiblemente evitar dafios en casos @&eciones peligrosas. Como

DJeres libre depermitir el uso de PuntoBudge peaa lasaccionegjue te apetezcaEn

acciones opuestas o de combate no esta permitido usar puntos FUDGE

w!y 2dza3l R2NJ LJzSRS 3 aidl NJ dxgl unadirgda e d&ddsR 3 S LI N
tanto hacia arriba como hacia abajo.

Esta tirada de dados puederganto la que haga el mismo jugadoomo la que haga

el DJ si el resultado de esta tirada concieditectamente al personaje.

wt dzZSRS dziAf AT I NBS dzy t dzy (i 2noGarRdAdiavdsltomd RSOf |
inicialmente parecian. Esto reducen#ensidad de cada heridaaciendo que cualquier

herida se convierta en un Rasguso estds muerto puedes gastar el Punto Fudge

como se explica a continuacion.

wt dzZSRSY 31 aGFNBRS v tdzy(i2a C!5D9 LI NI¥ NBEODAODA
persorgjes son los héres de la aventura y se supone que estan por encima de la

media de los demas bronwells, esa caida que podria haber matado a cualquiera no lo

hara con nuestro PJ. Esta opcién es altamente personal y solamente se deberia dejar

usar una vez por personaje y anera o no dejarse utilizar si la muerte del PJ ha sido

de tal indole que ni la suerte le pudiese ayudar.

wt dzZSRSY 3l adGFNAES wm tdzy(2 @ueraitdedLNdin O2y aS3d
siquiera tener que tirar los dados, o despuaéshaberlos tirado. Estuso es posible en
AccioneOpuestas, si el DJ lo permite.

wt dzZS RSy 2PuntosiAudgd freonseguir un resultado automatico de +4, sin

tener quetirar los dados. Este uso es posible en Acciones Opuestas, $ gldddite.

wh i NB a dza 2 atilizirdgbvudptozSpadtidasi

2.2.2.7 Sobré&uerza y Masa

Un punto que hay que aclarar es que la escala de Fuerza y Masa en este juego esta
pensada segun los baremos de un bronwell. Son méas duros y fuertes de lo que su
proporcion indica llegando a podaguantar un primer pisoton de un grandullén o
estando en igualdad de condiciones de lucha contra ciertos animales. De todas formas
no seran rivales para ninguno de los enemigos de otras razas. Su capacidad de
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superivencia se basa en no ser vistos nogidPor ello no voy a dar ninguna
correlacion de masa ni fuerza. Deberéis aplicar la l6gica en situaciones nuevas.

Si todo lo dicho en este apartado no te convence y no quieres que la relacion con los
grandullones sea simplemente del tipo de evitar queéscubran o te aplasten tienes

un estupendo apartado sobre la escala y la masa en el manual de FUDGE DS (pagina
49). En este reglamento no se contempla el enfrentamiento con grandullones a no ser
que sea algo narrativamente l6gico comtentar introducite por la boca a modo de
objeto lanzado con una honda, un somnifero que le hara dormir un buer rato.

p {S OdzSyidl LIE2NJIFKN ljdzS St GN2 .ftAyl1e& AyidSyids KIF OSNJ
grandd f 2y Saé @ t | Nlomolpne delandstlla. Log kesiliados fueron de lo méas
sorprendentes pero dormir no durmié mucho.
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Resumen Creacion de Personaje

Es util tener en mente un concepto de personaje y ajustar luego la ficha a esa idea. Atquepas
RS oNRysSttf &2y St SELX 2N} R2NE St OFT I A

1 Personaliza los Atributo€l nuevo bronwell comenzaréa con los 6 atributos a miemal que
es el nivel por defecto. Tendrdmiveles gratuitospara subir lostributos a niveles mas altos. 1 punt
sube 1 nivel y el nivel maximo para los atributos de los personajes recién creados en esta fas
Grande. Puedes bajar puntos de atributos para subirlos en otros: 1 punto de menos en un atribut
punto de mas emtro.

2 Distribuye tus habilidadescada habilidad comenzara con su nivel de atributo relacior2dd
Cada jugador dispone dé niveles de Habilidades gratuitamn los que aumentar sus Habilidades.
limite maximo de cada habilidad en todo caso esatlrdel Atributo+1. Habilidades de Conocimient
la habilidad de Medicina no poseen un nivel por defecto igual al atributo de intelig2n8ia nivel por

defecto es inexistente por lo que para tenerlas a nivel terrible el coste sera de 1 punto, obire|

serd de 2 puntos y asi sucesivameyte ha de tener una INT minima de Buebma vez los niveles
gratuitos sean agotados, una Habilidad puede reducirse en un nivel (del nivel por defecto PoQ
Terrible) y asi obtener mas puntos para repartirgse la tabla de coste de habilidades (Sirve par
saber cuantos puntos cuesta subir una habilidad y cuantos puntos otorga el bajarse una habili

3 Puntos FUDGIEos PJs comenzaran con nada mas y nada mencs puietos

4 Escoge Dones y Limitacioness personajes comenzaran ctirDon gratuita Si luego quiereny
coger mas dones deberan obtenerlos a través de la experiencia durante el juego (PX) o escog
limitaciones en la fase de creacién de personaje teniendo en cuenta la relacién en la que tadur
nos otorga un Don. No hay un méximo a las limitaciones.
Durante la creacion del personaje, los niveles gratuitos pueden intercambigsed en cuenta que {
en la fase de creacion se modifica el atributo, cambiaria también el nivel de la lhlelaeionada.
1 nivel de Atributos = Biveles de Habilidades
1 Don = 4 niveles de Habilidades
1 Don = 2 niveles de Atributos
1 Don =1 Limitacion

Por tanto

1 Limitacion = 1 Don = 2 niveles de Atributos
1 Limitacion = 1 Don = 4 niveles de habilidad
5 Galcula la ROresistencia al dafio) segun la tabla y la posible armadura.
CON| RESISTENCI

AL DANO
(RD)
+3 +4
+2 +3
+1 +2
0 +1
-1 0
2 -1
-3 2

Y calcula la BQue es IaFUE + la BO del arntie uses.
(Armadura y armas modifican solamente sélo sisan)

Ponnombre a tu bronwell, especifica squipoy describealgo su aspecto o su comportamiento y
jugar.
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3 SISTEMA DE JUEGO FUDGE

Este capitulo trata de como determinar cuando un personaje ha tenido éxito
intentando una accion. En capitulostariores, losrasgs de los personajes se definian
en términos de niveles:

Excelente, Grande, Bueno, etc. Este capitulo explica como eistelses afectan a la
probabilidad de éxito que tiene un personakrealizar una accion, ya shair deun
grandulltn o escalar un armarioAlgunas veces un resultado Nornsara suficiente
para completar una tarea y otras veces sera necesario un resulBadono o mejor.
Cuanto mejor sea tu Habilidad, mayonessibilidades tienes de obtener resultados
mas altos.

3.1 TERMINOS EN LA RESOLUCION@EONES

Dados:se ofrecen varias opciones para los dados: los jugagueden usar tanto tres
dados como cuatro dados de seis cgi@d6 o 4d6), dos dados de diez caras usados
como dado de porcentaje, cuatro dados FUDGE (diéBgritos en el texto.

Accion no Opuestaalgunas acciones son no opuestas, estoussdo un personaje
intenta realizar una accion que no estfluida por nadie mas. Algunos ejemplos serian
el saltarde un armario a otrpescalauna estanteriaintentar descifrar la escritura de
losgrandullonesetc. El jugador simplemente tira los dados y leesililtado.

Grado de la Tiradalambién llamad@&rado de ExitoEste términaexpresa como de
bien ha realizado el personaje uteea en concreto. Si alguien Bseno escalando,
pero sumandda tirada de dados se obtiene un Gran resultado eimtanto en
particular contra una dificultad Normal, entoncelsGrado de la Tirada es Grande (+2).
Nivel de Dificultad:el DJ puede establecer un nivel de dificultadnd un personaje
intenta una tirada no opuestadabitualmente éste sera Normpéro algunas veces
puede semas dificil o mas facil. Por ejemplo: escalse armario del que hablamos
todo el rato gero que tiene mucha ornamentacidse consideraria que posesuchos
asidero3tiene una dificultachormal (Nivel de Dificultad Normal). Pase mismo
armario pero muy liso y, por tanto, muy daddacernossufrir un repentino descenso,
el DJ puede establecer un Nivel de dificul@@nde: el jugador necesitara oloker un
grado de tiradaGrande o superior para escalar eirerio con éxito.

Accion Opuestatas aciones son opuestas cuando attironwells(o animales, etc.)
pueden afectar el resultado de la accién.

En este caso cada competidor tirara los dados y sgpacenanlos resultados para
averiguar el desenlace. Los ejemplos incluglecombate, los intentos de seduccion,
regateo o dos grupode gente tirando cada uno del extremo de una cuerda.

Grado RelativoTambién llamad@rado Relativo de Exito

Indica lo bén que lo ha hecho un personaje en comparaciénotro en una Accion
Opuesta. A diferencia del Grado de urieada, el Grado Relativo esta expresado como
un numero deniveles. Por ejemplo, si un Jugador obtiene un grado de ticadaun

Buen resultado emn combate y su enemigo obtienm resultado Mediocre, el

primero le golpea por dos nivelest grado relativo es de +2 desde su perspectiva, y
desde lgperspectiva del golpeado.

Tirada Situacionalen ocasiones el DJ puede querer una tirddalados ge no esté
basada en los rasgos del personaje sinelesonjunto de circunstancias externas. Esta
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tirada situacionaés una simple tirada normal de dados FUDGE, pero ndastta

en ningun rasgo. De esta forma, un resultado de 0 egswmitado Normal, + es un
Buen resultados;1 es un resultad®ediocre y asi sucesivamente. Esto se usa
normamente entiradas de reaccion y dafo, pero puede utilizarse en cualquier
situacién. Por ejemplo, el jugador pregunta al DJ si hay gigamdullén eda cocina

por laque pretende cruzar erese momento ya que estéambriento y desea asaltar la
neveraEl DJ decide que rio habra si el resultado de la tirada situacional es Bueno o
superior y tira los dados. (Una aproximacion bastante fig0&b seria un resultado
par/impar: un resultado impar en 4dfé da el 50,6% de las veces. Por supuesto, 1d6 o
una monedaofrecen una probabilidad exacta del 50%.)

Mas alla de Excelentes posible alcanzar un nivel de graddalérada por encima de
Excelente. Si el DJ no permitenalel Legendario (tomoDJ lo permitetu mismo,
majete, cabe la posibilidad de que tus jugadasedo crean demasiado y tengan

rauYl & aA Sy tF GARIF NBIf y2 &2 Ysoripbsplesd dzSy 2 a @

grados desde Excelente +Erceleng¢ +4. Estos niveles son solamente alcanzables por

bronwellen raras ocasiones. Ningun rasgo puede escoderstevarse) a univel por
encima de Excelente en este caso.

Por ejemploMimmy la bronwell es una excelente piloto de cachafktisnmyes
famosapor su acrobacia de giroornrmuerte-segurapero-sinrmorir) y tiene un grado
de tirada de Excelente€n pilotar. Sinembargo, no es posible para bronwellel
tener ese nivel dexcelencia como nivel de habilidad rutinario: inciMsmmy esuna
Exelente pilotoy siempre podria hacerlo mejor.

Un DJ puede establecer nivel de Dificultad mayor de Excelente para acciones que
rozan lo imposible.

Por debajo de Terribledel mismo modajue se puede afiadir eivel Legendario se
puede afiadir el de Abismali.i® se utilizaAbismal hay grados de tirada desde Terrible
-1 hastaTerrible-4. Sin embargo, no puede haber un nivel de dificultadbajo:
cudquier accion que tenga una Dificultad dieel Terriblepuede serealizada
automaticamente, sin tradaddados., | &l 6Sa St NBadzZ F R2

3.2TIRR O NO TIRAFOS DADQESA ES LA CUESTION

No hay necesidad de lanzar los dados cuando un personaje readizeccion tan facil
como para ser automatic®de hecho, si hais esto de lanzar dados constantarteel
juego perdera frescura y dinamismsi mismouna accion que por su dificultad no
tiene probabilidad algunde realizarse con éxit@mpoco precisa tirada de dados,
simplementeno puede hacerse. Los dados se usan solamente en térmmades,
cuand el resultado de la accion es incierto.

Animamos al DJ a mantener bajo minimo el nimero de las tideldados. No hagas
lanzar dados a los jugadores al hacesas ordinarias. No se necesita hacer una tirada
para haceuna comidacorrectamente(bueno, dguno que otro necesitaria tirar pero
para no envenenar con sus recetas a los comensaeagnarse los mocos cepillarse
los dientes Ni siquiera par@repar por ura estanteriasi no esmuy complicada la
situacion es estresante, como una persecu@da posibilidad de ser descubiertos
posiblementeun Excelente escalador no necesitaria una tirada pat@mariodificil.
Podria conseguirlo automéaticamentargenos que fuese verdaderamente muy dificil.
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