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ά[ƻǎ .ǊƻƴǿŜƭƭǎέ ǇƻǊ WŜǎǵǎ aŀǘƘŜƻ 

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 

enhancement 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, depictions, 

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 specifically 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 

Material 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 containing 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 distributing are Open Game Content. 

9. Updating the License: Wizards or its designated Agents may publish updated versions of this License. You may 

use any authorized version of this License to copy, modify and distribute any Open Game Content originally 

distributed under any version of this License. 
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ά[ƻǎ .ǊƻƴǿŜƭƭǎέ ǇƻǊ WŜǎǵǎ aŀǘƘŜƻ 

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 Szabo, 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 Mart²nez ñYagoò, Jos® Antonio Estarelles, Enrique M. Gonz§lez, Xoota y 

Rodabilsa. 

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

Querol and considered Open Game 

License, except for the maneovers ñBloqueoò, ñGolpe en el Aireò and ñAsfixiarò, written by Ryback and the 

maneover ñfintarò, written by Jon 

ñBandidoò Perojo. 

The images are property of: Andrea Torrej·n(images on pages 21 and 27), Jesus ñRexTerminusò Calero (images on 

pages 16, 35, 61, 67, 73, 75, 

78, 81, 90 and 97), Jon ñBandidoò Perojo (images on pages 7, 19, 31, 33, 39, 46, 51, 84 and 95), Sergi Martinez 

Oliver (image on page 4) and 

Tenso (images on pages 63 and 70). 

ñThe Fudge logo is a Trademark of Grey Ghost Press, Inc., and is used under license. Logo design by Daniel M. 

Davis, www.agrys.netò 
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ά[ƻǎ .ǊƻƴǿŜƭƭǎέ ǇƻǊ WŜǎǵǎ aŀǘƘŜƻ 

άtwht!D!b5! 59 /hb¢w!thw¢!5!έ 9 INTRODUCCIÓN 

FUDGE: Freeform, Universal, Do-it-yourself Gaming Engine Sistema de Juego Flexible, Universal, Hazlo-

tú-mismo FUDGE es un juego de rol único. Las reglas básicas son para Directores de Juego (o DJ) 

experimentados, pero los jugadores pueden variar desde completamente novatos a totalmente 

veteranos. FUDGE funciona con cualquier ambientación. Se incluyen personajes de ejemplo de muchos 

géneros.                                                  

FUDGE tiene muchas facetas interesantes, incluyendo varios nuevos conceptos 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 de ejemplo. FUDGE es un sistema basado en 

Habilidades. Estas Habilidades pueden definirse por el DJ, desde Habilidades concretas definidas 

específicamente hasta grupos de Habilidades que engloben un gran número de éstas. La elección es del 

Director de Juego, incluso puedes mezclar las diferentes maneras de hacerlo. 

Los Atributos y las Habilidades se basan en palabras, haciendo fácil el determinar lo bueno que es un 
ǇŜǊǎƻƴŀƧŜ Ŝƴ ŀƭƎƻΦ bƻ ƻƛǊłǎ ƴǳƴŎŀ ŀ ƭƻǎ ƧǳƎŀŘƻǊŜǎ ŘŜŎƛǊΣ ά{ƻȅ ǳƴ ƭǳŎƘŀŘƻǊ ŘŜ ƴƛǾŜƭ όƻ ƘŀōƛƭƛŘŀŘύ мпΦέ 9ƴ 
ƭǳƎŀǊ ŘŜ ŜƭƭƻΣ ǎƛƳǇƭŜƳŜƴǘŜ ŘƛǊłƴΣ άΘ{ƻȅ ǳƴ Gran luchŀŘƻǊΗέΣ ŀǳƴǉǳŜ ŎŀŘŀ ǇŀƭŀōǊŀ ŜǉǳƛǾŀƭŜ ŀ ǳƴ ǾŀƭƻǊ 
numérico, por si el DJ o los jugadores prefieren números. Los Dones y Limitaciones pueden ser creados y 
descritos por los mismos jugadores, siendo la descripción tan breve o extensa como el jugador quiera. 
Se incluyen muchos ejemplos para que comiences por ti mismo.  
Gracias a que el sistema se basa en palabras, cualquier mundo de campaña o aventura escrito en FUDGE 
puede adaptarse sin esfuerzo a cualquier otro sistema (y viceversa). Esto hace que FUDGE sea muy útil 
ŎƻƳƻ άǘǊŀŘǳŎǘƻǊ ǳƴiǾŜǊǎŀƭέ ŘŜ ǎƛǎǘŜƳŀǎ ŘŜ ƧǳŜƎƻΦ 
Un sistema de resolución de acciones muy simple permite a los jugadores saber lo bien que realizaron 
una acción en concreto (descrito en palabras). Se incluyen reglas para dados de seis caras, dados de 
porcentaje y dados especiales 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 es decepcionante, puedes fácilmente 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 
psíquicos, el juego Y el combate, y el juego Z la cordura? Úsalos todos al mismo tiempo con FUDGE. 
Se dan opciones al DJ para ayudarle a configuǊŀǊ C¦5D9 Ŝƴ ōŀǎŜ ǳƴŀ ŎŀƳǇŀƷŀ ǊŜŀƭƛǎǘŀ ƻ ǳƴŀ άŞǇƛŎŀέ όƻ 
άƭŜƎŜƴŘŀǊƛŀέ ƻ άŎƛƴŜƳŀǘƻƎǊłŦƛŎŀέύΦ /ǳŀƭǉǳƛŜǊ ƎŞƴŜǊƻ ǇǳŜŘŜ ƧǳƎŀǊǎŜ ȅ ŎƭŀǎƛŦƛŎŀǊǎŜ ŜƴǘǊŜ ƭƻǎ ƭƝƳƛǘŜǎ ŘŜ 
realista vs. legendario. 
Las reglas básicas pueden copiarse y distribuirse legalmente. De hecho, cualquier editor puede publicar 
las reglas de FUDGE y añadir sus propias ambientaciones, mundos y aventuras (ver el Aviso Legal para 
los detalles). Si estás pensando en diseñar tu propio juego de rol, simplemente el leer FUDGE puede 
darte una excelente base sobre lo que puedes necesitar considerar como diseñador de juegos. 
FUDGE está ideado para quienes quieren una buena base sobre la que construir su propio sistema. Te 
ofrece los bloques de construcción que necesitas para personalizar tus propias reglas. 
Si no has encontrado un juego de rol comercial que satisfaga del todo tus necesidades, entonces puede 
que FUDGE sea lo que estabas buscando. Si has creado una gran ambientación de juego (o adaptado una 
de literatura), pero las reglas de ningún otro sistema o juego parecen hacerle justicia, es posible que 
FUDGE pueda ayudarte. Las reglas básicas de FUDGE no contienen información alguna sobre mundos o 
ambientaciones (excepto por los ejemplos). Aunque en los 12 años desde que FUDGE fue publicado se 
han creado cientos de ambientaciones, adaptaciones de películas y de otros juegos que podrás 
encontrar fácilmente en diversos foros de internet, y en www.demoniosonriente.com 
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I. AVISO LEGAL 
FUDGE: Freeform, Universal, Do-it-
yourself Gaming Engine 
Sistema de Juego Flexible, Universal, 
Hazlo-tú-mismo 
(c) Copyright 1992-1995 Steffan 
hΩ{ǳƭƭƛǾŀƴΦ ¢ƻŘƻǎ ƭƻǎ ŘŜǊŜŎƘƻǎ 
reservados. Se utiliza bajo licencia OGL 
(Open Gaming License) 
II. AGRADECIMIENTOS 
Al autor le gustaría dar las gracias a 
Andy Skinner por la calidad de sus 
ayudas más allá de las de ningún otro. 
Las contribuciones de Andy a lo largo 
de los años han sido importantes y 
significativas. 
Otros colaboradores de valor son 
Reimer Behrends, Martin Bergendahl, 
Peter Bonney, Thomas Brettinger, 
Robert Bridson, Travis Casey, Paul Jason 
Clegg, Peter F. Delaney, Jay Doane, Ann 
Dupuis, Paul Dupuis, Brian Edmonds, 
Shawn Garbett, Ed Heil, Richard Hough, 
Bernard Hsiung, John H. Kim, Pete 
Lindsay, Bruce Onder, Christian Otkjaer, 
Bill Seurer, Larry Smith, Stephan Szabo, 
John Troyer, Corran Webster y otros de 
rec.games.design en Internet. 
También me gustaría agradecer, de 
todo corazón a Ann Dupuis de Grey 
Ghost Games por el fuerte apoyo dado 
a FUDGE a lo largo de estos años. No 
sólo me hizo darme prisa con el trabajo 
cuando yo caía en la pereza, publicó 
FUDGE, lo promocionó, hizo los dados 
FUDGE, y pagó mis viajes a muchas 
convenciones, sino que se las ha 
arreglado para seguir siendo una buena 
amiga durante todo este tiempo. Si 
alguna vez has intentado hacer que una 
persona perezosa y cabezona haga lo 
que debe hacer, sabrás que es una 
labor difícil y normalmente carente de 
agradecimientos. Me gustaría romper 
los precedentes y darle realmente las 

gracias por ello. 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. 
III. ACERCA DEL AUTOR 
{ǘŜŦŦŀƴ hΩ{ǳƭƭƛǾŀƴ Ŝǎ Ŝƭ ŀǳǘƻǊ ŘŜ D¦wt{ 
Bestiary, GURPS Swashbucklers, 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 y Psicología 
Transpersonal. 
IV. SOBRE LA TRADUCCIÓN DE FUDGE 
AL ESPAÑOL 
Esta traducción de FUDGE en Español 
ha sido llevada a cabo por aficionados, 
sin beneficio económico alguno, y con 
el permiso explícito del autor. La 
traducción original fue realizada por 
{ŀƴǘƛ aŀǊǘƝƴŜȊ ά¸ŀƎƻέ (l_yago@ctv.es), 
José Antonio Estarelles 
(pitxus1@arrakis.es), Enrique M. 
González 
(enrique_gonzalez@yahoo.com), Xoota 
(xoota@retemail.es), Rodabilsa 
(jesusgomez@rodabilsa.com), y se hizo 
en 1999. La actual revisión ha sido 
realizada en Septiembre de 2007 por 
Pablo Jaime Conill Querol (Zonk/PJ) de 
Demonio Sonriente. 
Cualquier mensaje puede ser dirigido a 
info@demoniosonriente.com. Esta 
edición además contiene material 
adicional creado 
por Demonio Sonriente. Este es 
propiedad de Pablo Jaime Conill 
Querol, pero puede ser utilizado 
libremente bajo Licencia OGL, tal como 
se indica apropiadamente. 
Para más recursos de FUDGE y juegos 
completos visita 
www.demoniosonriente.com. 
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V. OTRO AVISO MÁS 
Todo el material de reglas de este manual está considerado Open Content (tal cómo 
este material se define en la licencia OGL). Todo lo referente a la ambientación 
(nombres de personajes, lugares, sucesos históricos, descripciones; en definitiva 
aquello que no sean mecánicas del juego) está considerado Product Identity (aunque 
no los mecanismos de juego que adapten aspectos concretos de reglas a la 
ambientación que se consideran considerarse Open Content). 
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1 INTRODUCCIÓN 
 
1.1 ¿Qué es un juego de rol?

Esta es la eterna pregunta que ha traído de cabeza a filósofos desde la antigüedad. No 
voy a pretender solventarla ya que existe variada y nutrida literatura al respecto.1 

Además, si tienes este manuscrito entre tus manos significa que conoces el tema y vas 
a saltarte esta parte por lo que, ponga lo que ponga aquí, no me vas a hacer ni caso. 
Dada la escala a la que está hecha este juego (si sigues leyendo más adelante 
entenderás el chistecillo) intentar abarcar esta y otras preguntas trascendentales 
vendría demasiado grande a nuestras pequeñas mentes. La idea básica para que hasta 
los más inquisitivos queden satisfechos, es que se trata de un cuento interactivo en el 
que una persona va narrando la historia y los oyentes (que son los protagonistas de la 
narración) deciden sus acciones interpretando  en la medida de lo posible a un héroe 
del cuento y alterando 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 como el azar o la estadística. Aquí tenéis 
esas reglas y la ambientación para que podáis desarrollarlas. El resto depende de 
vosotros. 
 

1.2 ¿Qué es άLOS BRONWELLSέ?

ά[ƻǎ Bronwellsέ es un juego de rol o, mejor dicho, un mini juego de rol en el que los 

jugadores interpretan a pequeños 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 dosis de velocidad, sobre todo velocidad, para salir huyendo y esconderse en un 

lugar seguro. ά[ƻǎ Bronwellsέ no está basado en ninguna novela, película, cuento o 

serie televisiva en concreto. Este juego se nutre de todo el género y fábulas que hay al 

respecto de seres diminutos que viven entre nosotros o que quieren vivir alejados de 

nosotros, nunca se sabe, a los que podemos llamar gnomos, duendes, gente pequeña, 

pichtrufos (por no vulnerar derechos de autor), borrogüeles (o cómo se diga) y demás 

seres de la imaginería fantástica. Queda a tu discreción el hacer que se parezca más o 

menos a esa serie que te gusta o a esa novela que te apetecería ver trasladada a un 

juego de rol.  

 

 

 

 

 

 

 

м ά9ƭ Ǌƻƭ Ŝǎ ŎƻƳƻ ƧǳƎŀǊ ŀƭ ǇŀǊŎƘƝǎ ǇŜǊƻ ŀƭ ǊŜǾŞǎέ 5Ŝ tΦ WΦ ¢ǊŀǎƎƻ, 

ά5Ŝ ŎƻŘŜȄ ǊƻƭŜǊǳƳ ƘƛǎǇŀƴƛƻǊǳƳέ 5Ŝ !ǳǘƻǊ 5ŜǎŎƻƴƻŎƛŘƻ 
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1.3 ΛtƻǊ ǉǳŞ Ŝƭ ƴƻƳōǊŜ ŘŜ ά.ǊƻƴǿŜƭƭǎέΚ                                                                                         

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 lógica 

comparación con un postre anglosajón de chocolate y nueces me pareció bien dejarlo 

así. Tras repetirlo unas cuantas veces ya no se podía llamar de otra manera. No 

obstante si queréis cambiar el nombre porque  os apetece llamar a estos seres de otra 

manera sois libres de hacerlo en la más estricta de las intimidades, por supuesto. 

Además fue mi esposa la que sugirió el nombre y no os aconsejo llevarle la contraria. 

1.4 Diferencias con otros juegos de rol 

La diferencia básica es la escala. En este juego no interpretaremos a fornidos héroes en 

taparrabos ni a lanzadores de hechizos ataviados con vaporosos vestidos ni, tan 

siquiera, a valientes viajeros espacio-siderales. No, ya que todos ellos tienen un 

tamaño, digámoslo así, inapropiado. En este juego interpretaremos a la gente de 

verdad, llaƳŀŘŀ ŜƴǘǊŜ ƻǘǊŀǎ Ŏƻǎŀǎ ƎŜƴǘŜ ǇŜǉǳŜƷŀ ǇƻǊ ƭƻǎ άƎǊŀƴŘǳƭƭƻƴŜǎέΦ Estos 

άōǊƻƴǿŜƭƭǎέ tienen la desventaja de habitar en un mundo demasiado grande para ellos 

aunque por eso mismo ofrece un inimaginable abanico de posibilidades. ¿No has 

soñado alguna vez con devorar una tarta de chocolate tan grande como una casa? 

¿Colarte en sitios prohibidos?2  Bueno, aunque entre estas múltiples posibilidades 

también se encontrarían las mil y una formas de morir aplastado. En este juego 

deberás preocuparte más por la supervivencia que por hacerte rico o famoso aunque 

una buena manera de hacer esto último sea resultar convertido en algo más fino que 

un folio de una forma espectacularmente cruenta y novedosa no contemplada entre 

esas mil y una formas de aplastamiento. Sugiero el acabar debajo del benjamín de la 

casa. Más concretamente debajo de su trasero que, para más señas, está envuelto en 

un pañal que necesita urgentemente un sustituto. 

 

 

 

 

 

 

 

 

2 Por supuesto yo estoy pensando en colarme en la sede de alguna compañía que produce bebidas 

gaseosas para descubrir su fórmula secreta. Espero que no estuvieseis pensando en algún otro sitio 

como unos vestuarios. ¡Pervertidos! 
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1.5 Objetivos 

En este juego, como ya he explicado antes, no se trata de defender altos ideales ni 

ganar cantidades ingentes de recursos monetarios si no de sobrevivir en un mundo 

ƭƭŜƴƻ ŘŜ άƎǊŀƴŘǳƭƭƻƴŜǎέ ǉǳŜ ƴƻ ǊŜǇŀǊŀǊƝŀƴ Ŝƴ ǘƛ ǎŀƭǾƻ ǉǳŜ ǎŜ ǘŜƴƎŀƴ ǉǳŜ ƭƛƳǇƛŀǊ ƭŀ 

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 conociesen la existencia de los bronwells sería demasiado para su escaso 

intelecto provocando histerias colectivas, estampidas y paroxismos de locura (o eso 

creen los bronwells). Es por el motivo de  hacerles este favor por lo que nunca deben 

conocer la existencia de estos seres que interpretarán los jugadores. De esta manera 

los objetivos principales de todo bronwell son 1º sobrevivir en un mundo demasiado 

grande entendiendo esto como conseguir alimento, refugio, ropa y demás enseres 

necesarios para ti y para los tuyos y 2º no ser descubierto al hacerlo desarrollando 

técnicas de camuflaje, escondites seguros o inventado la pintura invisible (no, esto 

último no). 

El tercer objetivo. Dada la abrumadora superioridad intelectual de la gente pequeña 

sobre los grandullones y que estos son muy lentos comparados con un bronwell (un 

bronwell es casi 5 veces más rápido que un ser humano) estos seres sienten una 

tentación irresistible de hacer bromas y trastadas a los grandullones. Estas bromas 

van desde esconder objetos cotidianos como las llaves hasta beberse nuestro whisky 

más caro. Este tercer objetivo puede ser una fuente constante de problemas porque 

sobrevivir y ocultarse resultarán más difíciles si uno quiere reírse de los que le pueden 

descubrir. Por otro lado siempre será más satisfactorio. 

Objetivo principal de todo juego de rol: divertirse con este juego. Como siempre hay 

que recordar que esto es un juego y la finalidad de todo juego es pasar un buen rato 

con los amigos. Por eso, si algo de lo dicho no os gusta o consideráis que hay otras 

formas de sacarle partido a esta ambientación sois libres de cambiarla para vuestras 

partidas buscando otros alicientes o alterando aspectos del juego como las reglas si 

creéis que en esa aventura en concreto no pegan mucho. Dicho lo dicho, a divertirse.  
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2 ANATOMÍA DE UN BRONWELL. CREACIÓN 

DE PERSONAJES 

2.1 TÉRMINOS DE LA CREACIÓN DE PERSONAJES 
Antes de ir explicando la creación de personajes hay que detallar que, en este juego en 
concreto, la escala de niveles que puedan tener los rasgos serán las adecuadas para los 
.wΩs quedando los seres humanos como criaturas muy superiores en términos de 
puntuación. Ante todo rige la coherencia y un ser de 10-12 centímetros de altura no 
debería suponer una amenaza física real para una persona. 
Rasgo: cualquier cosa que describa a un personaje. Un rasgo puede ser un Atributo, 
una Habilidad, un Don, un Defecto o cualquier otra faceta que describa a un personaje. 
El DJ es la autoridad definitiva al determinar qué es un Atributo y qué es una Habilidad, 
Don, etc. 
Nivel: la mayoría de los rasgos son descritos por uno de entre siete adjetivos. Estas 
siete palabras descriptivas representan los niveles a los que el rasgo puede 
encontrarse. Adicionalmente, la Creación 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 próximo adjetivo mejor. Para que os aclaréis con este 
sistema es útil tener la tabla de FUDGE a mano. (Ver más abajo) 
Atributo: cualquier rasgo que tiene todo el mundo en el mundo de juego, de una 
forma u otra. Ver la Sección de Atributos, donde hay una explicación de los Atributos. 
En una escala de Terrible... Normal... Excelente, el Bronwell medio tendrá un Atributo 
Normal. 
Habilidad: cualquier rasgo que no sea un Atributo, pero que pueda mejorarse a través 
de la práctica. El defecto para una Habilidad no listada es normalmente Pobre, aunque 
eso puede variar un poco arriba o abajo. 
Don: cualquier rasgo que no es un Atributo o Habilidad, pero es algo ventajoso para el 
personaje. !ƭƎǳƴƻǎ 5ƧΩs definirán un rasgo dado como un Don, mientras que otros 
verán el mismo rasgo como un Atributo. En general, si el rasgo en cuestión no encaja 
fácilmente en la escala Terrible... Normal... Excelente, probablemente sea un Don. 
Limitación: cualquier rasgo que limite las acciones de un personaje, o le proporcione 
una mala reacción por parte de otras personas. 
 
FUDGE utiliza palabras ordinarias para describir los diferentes rasgos de un personaje. 
En la siguiente Tabla: Niveles de los Rasgos en FUDGE se sugieren términos de una 
secuencia de ocho niveles (de mejor a peor), en el que el último nivel (Legendario) es 
enteramente opcional:  
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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 
 

 
2.2 LO QUE TODO BRONWELL DEBE TENER. DATOS DE LA FICHA DEL PERSONAJE 
 
2.2.1 DATOS 
Todos los Bronwells miden entre 12 y 15 centímetros y parecen personas a escala 
diminuta. Tienen la cabeza algo más grande que los grandullones y brazos y piernas 
algo más pequeños, proporcionalmente hablando. El aspecto general es de cierta 
rechonchez pero no hay que dejarse engañar, son más rápidos y fuertes de lo que 
aparentan. También hablando de manera proporcional, claro. Además, ellos se creen 
mucho más inteligentes que los grandullones aunque hay algunos casos como el del 
famoso tío Blinky3 conocido por sus ideas alocadas en el que habría que demostrar que 
la inteligencia de este sujeto fuese mayor que la de un guijarro de jardín.4 

Se habla de bronwells azules o verdes pero nadie los ha visto (salvo el tío Blinky) así 
que asumiremos que son como los seres humanos en cuanto a color de ojos, pelo y 
piel.  El ciclo vital de estos seres es extremadamente corto a ojos de los humanos ya 
que cada año humano equivale a unos 5 de un bronwell. Esto podría parecer muy poco 
tiempo pero es que para ellos el tiempo va mucho más despacio que para nosotros, las 
personas, dado que son bastante más rápidos y su capacidad de aprendizaje y 
adaptación es increíblemente veloz. Para hacernos una idea aproximada un día sería 
como media semana para un bronwell pudiendo hacer muchas más cosas en 
proporción pero también debiendo dormir y comer más a menudo. 
 
2.2.1.1 Nombres de los Bronwells 
Dado su reparto por el amplio mundo y su gran adaptabilidad hay infinidad de tipos de 
nombres. Son comunes los del estilo Stinky, Pinky, Blinky y demás. Puedes inventarte 
ƭƻǎ ƴƻƳōǊŜǎ ǉǳŜ ŘŜǎŜŜǎ ƻ ǊŜŎǳǊǊƛǊ ŀ ƭƛōǊƻǎΣ ǇŜƭƝŎǳƭŀǎΣ ǎŜǊƛŜǎΧ ¢ŀƳōƛŞƴ Ƙŀȅ ǉǳŜ ǘŜƴŜǊ 
en cuenta que todos los bronwells comparten una lengua común por lo que, a pesar de 
su diversidad, todos ellos se entienden. 
 
 
о ¢ƻŘƻǎ ƭƻǎ ōǊƻƴǿŜƭƭǎ ǘƛŜƴŜƴ ǳƴ ǘƝƻ .ƭƛƴƪȅΧ ƻ ŎǊŜŜƴ ǘŜƴŜǊƭƻΦ /ǳŜƴǘŀƴ ǎǳǎ ŀǾŜƴǘǳǊŀǎ ŎƻƳƻ ǎƛ ƭŀǎ 
conociesen de 1ª mano aunque si les preguntamos por el personaje en cuestión todos responderán 
ŜǾŀǎƛǾŀǎ ȅ ŦǊŀǎŜǎ ŎƻƳƻ άƘŀŎŜ ƳǳŎƘƻ ǉǳŜ ƴƻ ǎŜ ƭŜ ǾŜ ǇƻǊ ŀǉǳƝέ ƻ άōǳŜƴƻΣ Ƴƛǎ ǇŀŘǊŜǎ ƭŜ ŎƻƴƻŎƝŀƴΣ ŀ ƳƝ 
ǎƽƭƻ ƳŜ ŘƛŜǊƻƴ ǎǳ ǎƻƳōǊŜǊƻέ 
 
4 Todos los bronwells conocen la hazaña del tío Blinky en la que perdió una partida de tres en raya 
contra un guijarro de jardín. El problema es que no se trataba de un guijarro especialmente sabio ni 
sesudo. Era de lo más normal para ser una piedra. 
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2.2.1.2 Descripción, Datos 
Haz una resumida descripción de tu personaje describiendo color de pelo, ropa, 
atuendo, ojos, etc. También puedes añadir otros datos que creas de interés. 
 
2.2.1.3 Concepto 
El concepto sugiere la forma de ser de tu personaje. Es algo subjetivo pero siendo 
coherentes deberías ajustar la ficha de personaje a este concepto. Algunos conceptos 
de personaje son: άEl Guerreroέ ǉǳŜ ǇƛŜƴǎŀ Ŝƴ ŘŜŦŜƴŘŜǊ ŀ ƭƻǎ ǎǳȅƻǎ ŘŜ las malvadas 
criaturas depredadoras esparciendo sus entrañas en el proceso, άEl Exploradorέ ǉǳŜ Ŝǎ 
ǳƴ ǎǳƧŜǘƻ ǉǳŜ ǊŜŎƻǊǊŜ Ŝƭ ƳǳƴŘƻ ŘŜǎŎǳōǊƛŜƴŘƻ ƴǳŜǾƻǎ ƘƻǊƛȊƻƴǘŜǎΣ άEl Cazadorέ ǉǳŜ 
sería un bronwell dedicado a llevar sustento en forma de alimentos a su comunidad, 
άEl Sabioέ ǉǳŜ Ŝǎ ǳƴ ǾƛŜƧƻ ōǊƻƴǿŜƭƭ ŜȄǇŜǊǘƻ Ŝƴ ŘƛǾŜǊǎƻǎ ŎƻƴƻŎƛƳƛŜƴǘƻǎ ȅ ŀƭ ǉǳŜ ƭƻǎ 
ŘŜƳłǎ ŀŎǳŘŜƴ Ŝƴ ōǳǎŎŀ ŘŜ ŎƻƴǎŜƧƻΣ άEl Mecánico Locoέ ǉǳŜ ǎŜǊƝŀ ǳƴ tW ƻōǎŜǎƛƻƴŀŘƻ 
con ŎƻƴǎǘǊǳƛǊ ŎŀŎƘŀǊǊƻǎ ŘŜǊƛǾŀŘƻǎ ŘŜ ƭƻ ǉǳŜ ǇǳŜŘŀ ǊƻōŀǊ ŀ ƭƻǎ ƎǊŀƴŘǳƭƭƻƴŜǎΣ άEl 
Bromistaέ ǉǳŜ Ŝǎ ǳƴ ōǊƻƴǿŜƭƭ ƳŜŘƛƻ ŀƭ ǉǳŜ ƭŜ Ǝǳǎǘŀ ƎŀǎǘŀǊ ǳƴŀ ōǳŜƴŀ ōǊƻƳŀ ŀ ƭƻǎ 
ŘŜǎŎŜǊŜōǊŀŘƻǎ ƎǊŀƴŘǳƭƭƻƴŜǎ ƳŜǘƛŜƴŘƻ Ŝƴ ƭƝƻǎ ŀ ǘƻŘƻǎ ǎǳǎ ŎƻƳǇŀƷŜǊƻǎΧ 
 
 
2.2.2 RASGOS DE LOS PERSONAJES 
Los Rasgos se dividen en Atributos, Habilidades, Dones y Limitaciones. Si tenéis la ficha 
ŀ Ƴŀƴƻ Ŝǎǘƻ ǇǳŜŘŜ ǊŜǎǳƭǘŀǊ ƳǳŎƘƻ Ƴłǎ ŦłŎƛƭΧ 
2.2.2.1 Atributos 
En este juego los personajes (bronwells) poseen 6 atributos que son:                
FUErza: Es el poderío físico del bronwell y también influirá en el daño que ocasione en 

combate. Todo bronwell tiene proporcionalmente una fuerza mayor que la de 

cualquier grandullón pero eso no se traduce en aspecto físico ya que siempre serán 

tendentes a la rechonchez. 

AGAllas: Es el valor y la voluntad del personaje. Alguien que posea agallas a nivel 

terrible no podrá enfrentarse a decisiones cotidianas como elegir el menú del 

desayuno pero con nivel excelente no le asustará nada además de inspirar valor y 

coraje a los demás bronwells. 

AGIlidad: Es el atributo que permite hacer determinadas acciones físicas con estilo y 

sin tropezarte. Con nivel terrible sería un milagro que tus dedos no se anudasen entre 

sí de manera involuntaria o perderías carreras contra un caracol reumático. Si tuvieses 

nivel excelente tu velocidad y reacciones serían tan rápidas que podrías romper la 

barrera del sonido.                                                                                                   

CONstitución: Capacidad de aguantar el cansancio, enfermedades y en definitiva viene 

a representar la salud del personaje y el aguante ante las agresiones físicas. Si tuvieses 

esta característica a nivel terrible el más leve resfriado puede suponer tu fin mientras 

que a nivel excelente el veneno para ratas es tu aperitivo favorito.                         

INTeligencia: Capacidad intelectual y de memoria del bronwell, también el ocasional y 

fugaz brillo neuronal del susodicho. Comparada con la inteligencia de un grandullón 
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todo bronwell es un Einstein (eso opinan los propios bronwells que creen que unos 

seres que se dejan robar comida tan fácilmente no deben de tener muchas luces).         

PERcepción: Conjunto de sentidos de nuestro personaje. Con una percepción terrible 

probablemente seas capaz de dispararte a ti mismo por la espalda con un arco sin 

pretenderlo. Por el contrario a nivel excelente, casi seguro que acertarás al gusano de 

la manzana que está sobre el niño bronwell a 1 Km. de distancia a pesar de ser tuerto, 

manco, ciego y feo. (Hablo del arquero, el niño no tiene porqué aunque añade color al 

asunto). 

En este juego los PJs comenzarán con los 6 atributos a nivel Normal que es el nivel por 
defecto para personajes. Tendrán 4 niveles gratuitos que los jugadores pueden utilizar 
para subir los rasgos seleccionados a niveles más altos. 1 punto sube 1 nivel y el nivel 
máximo 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 en un rasgo te da 1 punto de más en otro. El nivel mínimo en esta fase es el 
de Pobre. Luego ya habrá tiempo de modificar más los atributos si lo desean. De 
momento seguimos adelante con la creación de personaje basada en el sistema de 
creación objetiva de personajes de FUDGE. 
 
2.2.2.2 Habilidades 
Las habilidades no se relacionan con los atributos en el sistema FUDGE clásico. No 
obstante en este juego sí tendrán relación tal y como se explica en el manual de 
FUDGE DS. Si te fijas bien cada habilidad depende de un atributo (en la lista de 
habilidades de aquí abajo vendrá relacionada cada una con su correspondiente 
atributo).  
Acrobacias (AGI) Es la habilidad que permite ir por ahí dando saltos mortales y 
volteretas para asombrar a la concurrencia. También es útil para situaciones que 
requieran saltar o trepar. Si se usa en conjunción con otra habilidad física tendría que 
sumarse uno o más niveles a la habilidad o rasgo principal a criterio del DJ. 
Armas  a distancia (PER) Con esta habilidad uno puede manipular y usar armas para 
lanzar algún tipo de proyectil a la lejanía. Este no es un juego en el que se pretenda 
usar mucho este tipo de habilidades pero seguro que más de un jugador se siente 
mejor al llevar algún tipo de arsenal. Ten en cuenta que los bronwells utilizarán armas 
ŘŜ ŦŀōǊƛŎŀŎƛƽƴ ŎŀǎŜǊŀ ŎƻƳƻ ŀǊŎƻǎΣ ōŀƭƭŜǎǘŀǎΧ ǘƻŘƻ ƭƻ ǉǳŜ ǇǳŜŘŀƴ ƛƳǇǊƻǾƛǎŀǊ Ŏƻƴ Ŝƭ 
material robado a los grandullones. 
Armas C. a C. (FUE) Esta habilidad al igual que la anterior se supone que engloba armas 
improvisadas que van a utilizar como cortantes, contundentes. Desde una aguja que 
hará las funciones de estilete hasta una cuchilla de afeitar con un mango improvisado. 
Cada jugador deberá diseñar sus armas dando una pequeña descripción en el apartado 
de equipo. 
Buscar (PER) Para encontrar objetos de diversa categoría que no están a la vista. 
Además de la tirada correspondiente el DJ deberá fijar el tiempo que se pierde para 
usar esta habilidad. También podéis otorgar más niveles al rasgo cuanto más tiempo 
destinéis a la búsqueda. 
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Cabalgar (CON) Los bichos como los ratones, palomas son, aparte de una estupenda 
merienda para todo bronwell, unas monturas que te pueden hacer llegar donde 
ningún otro bronwell ha llegado jamás.  
Chapuzas  (INT) Englobaría la mecánica y la electrónica que algún bronwell haya 
podido aprender para construir o reparar trastos de todo tipo. Sistemas de poleas, 
ŀǊƳŀǎΣ ŀǇŀǊŀǘƻǎ ǾƻƭŀŘƻǊŜǎΧ ¢Ŝƴ Ŝƴ ŎǳŜƴǘŀ ǉǳŜ ŎǊŜŀǊ ǳƴ ǘǊŀǎǘƻ ŘŜōŜǊł ƻŎǳǇŀǊ ǳƴ ōǳŜƴ 
pedazo de tiempo. También es útil para montar trampas y desmontarlas. Queda a 
vuestro criterio si forma parte de esta habilidad algún rudimento de informática.  
Conocimiento (INT) Es toda rama del saber que pueda ser susceptible de ser aplicada 
al juego. Hay más, sin duda, pero propongo estas:  
Conocimiento animal que englobaría el conocer las costumbres de los animales en 
general. Ya sabes, eso que se acerca por ahí es un gato y los bronwell son su postre 
favorito. 
Conocimiento  Grandullón es un tipo de conocimiento específico ya que se refiere a 
animales un tanto peculiares y con unas costumbres extrañas. Con este tipo de saber 
uno puede predecir hasta cierto punto las costumbres de esos descerebrados gigantes. 
Conocimiento mineral nos proporciona el saber si esas piedras negras que hemos 
robado de la barbacoa del jardín pueden arder o si el famoso guijarro sabio que venció 
al tío Blinky al ajedrez es en realidad tan sabio como pretenden las leyendas. 
Conocimiento Tradiciones A pesar de que los bronwells pierden lazos en un par de 
generaciones con su pasado (ten en cuenta su rápido ciclo vital y su asombrosa 
capacidad de adaptación. Aunque esto lo puedes variar si no corresponde con la 
ambientación que deseas) las tradiciones y los mitos en forma de cuentos o de historia 
más o menos documentada tienen sitio en la sociedad o familias bronwells. Cuenta la 
leyenŘŀ ǉǳŜ ǾƛƴƛƳƻǎ ŀ ƭŀ Ŏŀǎŀ ŘŜ ƭŀ ǎŜƷƻǊŀ tŜǊƪƛƴǎ ǇǊƻǾŜƴƛŜƴǘŜǎ ŘŜƭ ƭŜƧŀƴƻ άƻǘǊƻ ƭŀŘƻ 
ŘŜ ƭŀ ŎŀƭƭŜΧέ 
Conocimiento vegetal más que nada para poder hincar el diente a algo sin 
envenenarse o saber encontrar una planta que nos puede ayudar a cicatrizar mejor las 
heridas. 
Engañar (AGA) Esta habilidad puede ser muy útil 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 o con grandullones si lo 
deseas.  
Escalar (FUE) En las aventuras de todo PJ una parte importante será 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 para  un bronwell. 
Esconderse (AGI) Otra habilidad que usarás constantemente para esconderte tu y a 
otros de las indiscretas miradas de curiosos y depredadores. Recordad que es una 
habilidad muy importante y más os vale tener un nivel apropiado en ella. Hasta el 
momento el único bronwell que ha sido encontrado por un grandullón ha sido el tío 
Blinky. Aunque esto es algo que no está del todo claro porque otra versión de la 
historia cuenta que el tío Blinky se escondió tan bien jugando al escondite que todavía 
no lo han encontrado y espera, entre risitas, desde hace años.  
Escuchar (PER) Una manera muy buena de detectar el peligro o de encontrar la 
próxima cena. También sirve para averiguar que dicen esos otros entre susurros. 
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Esquivar (AGI) Cuando un enorme gato te lanza un zarpazo o un halcón desciende en 
picado para merendarte te acordarás de no haber tenido en cuenta esta habilidad que 
te puede salvar en multitud de ocasiones. Sí, tu ríete. 
 

En esta ambientación no está contemplado que los bronwells sepan comunicarse con 
humanos o con animales (los humanos porque tienen unas voces muy lentas y 
estruendosas y los animales porque no hablan, claro). Eres libre de añadir una 
habilidad o habilidades nuevas del estilo de IDIOMA (animal y/o grandullón) o dejar 
que la habilidad CONOCIMIENTO (animal y/o grandullón) sirva para tal fin. El dejar 
que los bronwells se comuniquen con estos tipos de PNJs abre las puertas a que otras 
habilidades tengan un espectro más amplio ya que podrás interrogar a un ratón o 
engañar en una conversación a un gato que pretende comerse tus orejas. 
Personalmente me parece muy buena idea el hacer el juego con esta variación pero 
por motivos de sencillez (léase vagancia del tipo más puro) no lo he contemplado en 
este reglamento. 

Interrogar (AGA) Para saber averiguar de dónde viene ese bronwell recién llegado que 
dice pertenecer a la familia del jardín. Usada con la habilidad de Saber intenciones es 
una buena manera de descubrir al más mentiroso. 
Intimidar (AGA) Comúnmente sirve para hacer que alguien se sienta impresionado y 
asustado ante tu presencia y así lo puedas manipular de alguna forma. Como esto de la 
intimidación es un lenguaje más o menos universal serviría para impresionar a 
animales que no sean mucho más grandes que un bronwell o que no estén firmemente 
convencidos de que el personaje es comida y no comensal. 
Lanzar (PER) Si no tienes ningún artilugio a mano y deseas incordiar a alguien, una 
buena manera es tirarle piedras u otras cosas molestas como legumbres. Para ello la 
puntería es imprescindible. Si por el contrario deseas lanzar algo pesado y sin 
preocuparte de la precisión esa acción dependerá 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 disposición (normalmente una mejor disposición ante el peligro y la 
muerte más o menos inminente). Para representar esta influencia en el juego se 
deberá alguna ayuda en forma de aumento de nivel temporalmente si el resultado de 
la tirada de liderazgo ha sido como para tenerlo en cuenta. 
Medicina (INT) básicamente sirve para zurcir los rotos de otros personajes y saber 
cómo hacer que recuperen la salud. En la sección en la que se habla del daño se 
especifica mejor como influye en la curación. 
Nadar (CON) Mantenerse a flote para poder llegar al otro lado del estanque o piscina 
es algo que puede que no tengáis que hacer muy a menudo. Pero cuando ocurra esta 
ǎƛǘǳŀŎƛƽƴ ȅŀ ǾŜǊŜƳƻǎΧ 
Negociar (AGA) El sutil arte del regateo no tendrá secretos para el bronwell que 
domine esta habiƭƛŘŀŘΦ [ŀ ŦǊŀǎŜ άǘƻŘƻ Ŝǎ ƴŜƎƻŎƛŀōƭŜέ ǎƛǊǾŜ ǇŀǊŀ ŜȄǇǊŜǎŀǊ Ŝƭ ŀƳǇƭƛƻ 
espectro que cubre esta habilidad. No obstante prefiero que mis jugadores interpreten 
este tipo de habilidades pero si no es vuestro caso aquí tenéis la posibilidad de lanzar 
dados en lugar ŘŜ άǊƻƭŜŀǊέΦ 
Orientación (PER) ¿Perdido en el bosque? ¿En el sótano de la casa de la señora 
Perkins? Esta es la habilidad que te servirá 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 armas (FUE) Justo cuando más 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 puños y hacer crujir los huesos de tus oponentes. A no ser que sean más rápidos y 
grandes en cuyo caso mejor echa mano de otra habilidad de la lista.  
Pilotar/Conducir Trasto (PER) Los bronwells construyen multitud de cacharros con las 
cosas que encuentran por ahí. Construirlo es una cosa pero conducirlo otra muy 
distinta. Da igual que el trasto vuele o vaya sobre ruedas el caso es saber manejarlo y 
hacer que vaya por donde uno quiera. 
Robar (AGI) Los bronwells no tienen un concepto del robo parecido al nuestro. Para 
ellos es cuestión de supervivencia y tradición. Coger aquello que necesitan de los 
grandullones es algo habitual y para nada moralmente reprochable. Es más, es algo 
natural ya que un grandullón no sabría qué hacer con tanta comida ni con tantos 
trasǘƻǎ ƛƴǵǘƛƭŜǎΦ tƻǊ ŀƭƎƻ ǎƻƴ ŎƻǊǘƻǎ ŘŜ ŜƴǘŜƴŘŜŘŜǊŀǎΧ Esta habilidad englobaría varios 
tipos de delito como abrir cerǊŀŘǳǊŀǎ ŜǘŎΦΧ 
Saber Intenciones (PER) Es  la habilidad contrapuesta a engañar. 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 (FUE) Tanto la habilidad de trepar como esta son indispensables en la vida 

cotidiana de todo PJ. Ten en cuenta que la proporción humana del salto no es aplicable 

a un bronwell ya que uno de estos seres puede saltar bastante más. Un metro sería 

algo normal para estos regordetes y diminutos atletas.                                                                                                                                                                

Seducir (AGA) El arte del cortejo y la seducción es universal y para nada ajeno a un 

bronwell. Se trata, normalmente, de seducir al sexo opuesto haciendo notar tu 

presencia y conquistando su atención para tener a la víctima comiendo de la palma de 

tu mano.                                                                                                                                                             

Sigilo (AGI) Hay que andarse con mucho cuidado si deseas robar en una despensa 

ajena o no quieres que un animal con muchos colmillos y uñas te descubra. El sigilo 

sirve para ocultar al que usa esta habilidad de todos los demás mientras realiza algún 

movimiento. Es como esconderse pero sin estar quieto.                                                                                                                                                            

Supervivencia (PER) Para encontrar comida, refugio y aquello que necesitas en un 

medio hostil y desconocido por el personaje. Sirve también para seguir rastros de 

posibles presas. En cierto modo también englobaría 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 máquina de tortura y no cogerlo por si acaso.                                                                                                                                                   

Ver (PER) Es el sentido de la vista. Igual que escuchar pero con los ojos. (Vaya tontería 

parece cuando lo ves escrito). Te sirve para descubrir cosas en la lejanía y detectar 

peligros o espiar a alguien. 

Siguiendo con el sistema de creación objetiva de personajes en esta ambientación las 
habilidades están en relación con los atributos. Cada habilidad comenzará con su nivel 
de atributo relacionado -2. 

Nivel por defecto de Habilidades = Atributo-2 
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Si se tiene un Atributo a Bueno las Habilidades que dependan de ese Atributo se tienen 
cómo valor por defecto a Mediocre (Bueno-2). Esta opción implica que toda Habilidad 
depende de un Atributo. 
En este sistema de Creación Objetiva de Personajes, cada jugador dispone de 10 
niveles de Habilidades gratuitos con los que aumentar sus Habilidades. El baremo a 
aplicar para subir las habilidades es el de la tabla de aquí abajo. El límite máximo de 
cada habilidad en todo caso es el nivel del Atributo+1. Ten en cuenta que hay que 
pagar cada vez por nivel nuevo conseguido, no vale subir 2 niveles de golpe pagando 
por el más alto. Primero te subes un nivel y luego el otro. 
Con respecto a habilidades de Conocimiento y la habilidad de Medicina, estas 
habilidades no poseen un nivel por defecto igual al atributo de inteligencia-2. Su nivel 
por defecto es inexistente por lo que para tenerlas a nivel terrible el coste será de 1 
punto, a nivel pobre será de 2 puntos y así sucesivamente tal y como se detalla en la 
tabla de la hoja de personaje en la categoría de coste de habilidades muy difíciles MD y 
siempre y cuando tu inteligencia sea, como mínimo, de nivel Bueno (se supone que 
hay que cultivarse un poco antes de asimilar conocimientos más complejos). 
Si se añadiesen nuevas habilidades y no se supiese muy bien si son difíciles o no pero 
no se pudiese aplicar la fórmula de nivel básico de habilidad=nivel de atributo-2 la 
tabla a aplicar es, también, la de coste medio de habilidad. Esto puede ser para 
habilidades como idiomas que no son extremadamente difíciles pero no poseen un 
nivel básico si no que deben aprenderse desde cero.  
Una vez los niveles gratuitos sean agotados, una Habilidad puede reducirse en un nivel 
(del nivel por defecto Pobre a Terrible) y así obtener más puntos para repartir, según la 
tabla de coste de habilidades (Sirve para saber cuántos puntos cuesta subir una 
habilidad y cuántos puntos otorga el bajarse una habilidad). 
 

Nivel del  Rasgo Ha MD PX 

Excelente+3  5 7 8 

Grande+2  4 6 4 

Bueno+1 3 5 2 

Normal 0  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 difíciles. 
MD=Coste de Habilidad catalogadas de muy Difíciles. 
PX=Coste Habilidades con Puntos de eXperiencia. 
 
2.2.2.3 Intercambio de Rasgos 
Durante la creación del personaje, los niveles gratuitos pueden intercambiarse (en 
cualquier dirección) de la siguiente forma: 
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1 nivel de Atributos = 2 niveles de Habilidades 
1 Don = 4 niveles de Habilidades 
1 Don = 2 niveles de Atributos 

1 Don = 1 Limitación 
 

Por tanto 
 

1 Limitación = 1 Don = 2 niveles de Atributos 
1 Limitación = 1 Don = 4 niveles de habilidad 

 
Los Puntos Fudge no pueden intercambiarse sin el permiso del DJ. Si el DJ te deja, cada 
Punto Fudge debería 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 creación se modifica el atributo, 
cambiaría  también el nivel de la habilidad relacionada. 
 
2.2.2.4 Dones 
Los personajes comenzarán con 1 Don gratuito. Si luego quieren coger más dones 
deberán obtenerlos a través de la experiencia durante el juego (PX) o escogiendo 
limitaciones en la fase de creación de personaje teniendo en cuenta la relación en la 
que una Limitación nos otorga un Don. No hay un máximo a las limitaciones que un 
bronwell puede tener aunque un consejo es aplicar la lógica o tus jugadores pondrán 
listas interminables de limitaciones para conseguir dones o puntos para mejorar sus 
personajes. 
 
Afortunado como el tío Blinky: Dos veces por partida puedes repetir una mala tirada, 
y escoger el mejor resultado. Por todos es conocida la proverbial suerte de este 
famoso bronwell. 
Atractivo: El personaje tiene buena apariencia; ya sea por ser apuesto, hermosa, bella 
o una dentadura perfecta. Obtienes un +1en las interacciones sociales en las que la 
belleza pueda influenciar (como intentar seducir o impresionar de alguna forma a otra 
persona). 
Brújula bronwell: Siempre sabes en qué dirección está el Norte, y puedes desandar lo 
andado con un poco de esfuerzo. +1 a tiradas de Orientación y Supervivencia. 
Carisma: La gente tiende a serte favorable, creerte, y a seguirte. Tienes un +1 cuando 
intentas convencer a la gente de algo, tus opiniones y propuestas siempre serán 
escuchadas. 
Concentración: tienes +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 discreción del DJ. 
Cronómetro Perfecto: Si alguien te pide que abras la puerta dentro de cinco minutos, 
lo harás con un margen de error de dos segundos respecto al tiempo indicado. 1 
scooōȅŘƻƻΣ н ǎŎƻƻōȅŘƻƻǎΧ 
Curación Rápida: Las heridas se curan con el doble de rapidez. Eso es casi como tener 
regeneración en el caso de los bronwells. 
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Empatía animal: El bronwell posee afinidad sobrenatural con los animales y parece 
que estos obedecen sus designios por voluntad propia. Los depredadores no 
encontrarán apetitoso a este personaje (a no ser que el hambre les apriete mucho) y 
los demás animales le ayudarán en la medida de lo posible (nunca harán algo con lo 
que se pongan en peligro).  
Intuición bronwell: Presientes qué opción escoger cuando se te presenta una elección. 
El DJ hará una tirada Situacional en secreto para ver si es tu pálpito ha sido o no 
acertado. Un resultado de +1 ó 0 con el dado de Fudge debería significar que la 
intuición es la correcta. 
Manitas: El personaje tiene siempre una gran virtud para reparar y tratar con 
tecnología y objetos mecánicos, por lo que sumará +1 a cualquier tirada relacionada 
con este tema. 
Memoria Eidética: El bronwell tiene una memoria perfecta. Recordará todo lo que vea 
y lea durante la partida. Nunca olvidará una cara, un nombre, cómo llegar a un sitio, 
etc. 
Puños/Pies de Acero: Puños de acero aumenta en 2 tu BO al pegar puñetazos cada vez 
que se compre. Pies de Acero aumenta en 2 tú BO al pegar patadas cada vez que se 
compre. Si se quiere tener los dos se deben comprar por separado. Este don tendrá un 
nivel de 0, +1 etc. 
Reflejos Rápidos: No te sorprende fácilmente ningún ataque físico, y te ajustas 
rápidamente adoptando una postura de alerta. Siempre ganas la Iniciativa, salvo que 
pelees con otra persona con Reflejos Rápidos. En tal caso los que tengan este Don 
tienen su propia iniciativa y atacan todos antes que quienes no lo tengan. 
Resistencia al Daño: eres resistente a daño. Tu Bonificador Defensivo aumenta en 2 
cada vez que compres este Don. 
Resistencia al Veneno: El veneno sólo actúa con la mitad de su efecto. 
Sentido Común: Cuando uno vaya a hacer algo increíblemente estúpido que le 
perjudicará a sí mismo o al grupo, el DJ deberá avisarle, luego el jugador decidirá... 
Sentido del Peligro: El DJ hará una tirada de PER. Con un resultado Grande o mejor, te 
avisará de algún peligro inminente. 
Tolerancia al Dolor: Ignora las penalizaciones de heridas en Herido, y sólo se tiene -1 
en Gravemente Herido. 
Veterano: Eres experimentado, añade un nivel a cada una de las habilidades que 
normalmente tengas a Pobre a efectos de tiradas. El problema es que el bronwell en 
cuestión no será precisamente joven. 
Visión Nocturna: Ves bien en condiciones de escasa luz casi como si fuese de día pero 
no ves nada en absoluta oscuridad, claro está. 
Visión Periférica: Puedes ver más de reojo que el resto de la gente; es más difícil que 
te ataquen por los flancos. En vez de tener un -1 por cada enemigo aparte del primero 
con el que te pelees cuerpo a cuerpo tú solo tienes -1 por los enemigos que se 
encuentren a tu espalda. 

 
2.2.2.5 Limitaciones 
No hay un número máximo a las limitaciones que un bronwell puede tener aunque un 
consejo es aplicar la lógica o tus jugadores pondrán listas interminables de limitaciones 
para conseguir dones o 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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verdaderas desventajas, seguro que se lo piensan dos veces antes de cargar sus fichas 
con ellas. 
 
Adicción: El personaje tiene alguna adicción peligrosa (para su salud). Normalmente en 
un bronwell esta adicción es la bebida. 
Avaricioso: El bronwell siempre quiere más y generará rencillas en cualquier grupo en 
el que se encuentre ya que deseará su parte y la de los demás. 
Temerario: No tienes en cuenta tu seguridad en situaciones peligrosas. El DJ te lo 
recordará si tú no interpretas bien tu papel. 
Bromista empedernido: No puedes resistirte. Alguien te va a hacer daño un día de 
estos. Para un bronwell esto significa que rayará la obsesión con gastar bromas tanto a 
bronwells como a grandullones acarreándole bastantes líos. 
Cabezón: No admites fácilmente que estás equivocado. No tiene nada que ver con las 
Agallas. 
Cenizo: Si algo malo le ocurre a alguien del grupo, ese alguien serás tú, esa flecha 
perdida, el gato de la señora Perkins te escoge de entre todos los del grupo como su 
ǇǊƽȄƛƳŀ ŎŜƴŀΧ bƻ ƘŀǊł Ŧŀƭǘŀ ƘŀŎŜǊ ǳƴŀ ǘƛǊŀŘŀ ǇŀǊŀ ǾŜǊ ǉǳƛŞƴ ǘƛŜƴŜ ƭŀ Ƴŀla suerte, 
serás tú. No hace falta decir que el tío Blinky era el mayor cenizo que ha existido entre 
los bronwells. 
Charlatán: Este bronwell no calla ni cuando duerme. Acciones como el sigilo o 
esconderse o relacionadas sufren -1. 
Cobarde: En una situación de peligro huirá sin pensárselo dos veces. Ante la 
perspectiva del peligro no se a realizar esa acción. Tiradas relacionadas con agallas se 
penalizan con -1. 
Claustrofobia: El personaje sufre mareos y náuseas al encontrarse en espacios 
cerrados. Tendrá un -2 a todas sus tiradas en estas condiciones. 
Comportamiento Compulsivo: El personaje tiene un comportamiento compulsivo en 
algún aspecto. Ejemplos: Generoso compulsivo, Jugador compulsivo, Bebedor 
compulsivo, etc. Tiene -3 en Voluntad para resistir caer en la compulsión si se presenta 
la oportunidad. No confundir con las adicciones. 
Curioso como el tío Blinky: Tienes -3 en Voluntad para resistir explorar algo nuevo o 
inusual. Con todos los problemas que ello acarrea. 
Daltónico: Confundes los colores, o ni siquiera percibes colores (ves en blanco y negro, 
cómo los perros). 
Distraído como el tío Blinky: Tiendes a perder la atención si te aburres. Esto es 
especialmente inoportuno en situaciones en las que mantenerte concentrado es la 
diferencia entre ser una mancha sanguinolenta en la moqueta o salir tan fresco. 
Duro de Oído: El PJ tiene -1 en todas las tiradas que impliquen a este sentido, 
especialmente en la habilidad de escuchar en la que tendrás -2. 
Entrometido: Los asuntos de tu vecino son los tuyos. Lo malo es que tu vecino suele 
ǎŜǊ ǳƴ ƎǊŀƴŘǳƭƭƽƴΧ 
Exceso de Confianza: Crees que no puedes fallar. Tú lo haces perfecto todo, o eso te 
parece. La modestia no tiene cabida en tu vocabulario. 
Feo όƳłǎ ŦŜƻ ǉǳŜ Ŝƭ ǘƝƻΧύ: Tu apariencia es de algún modo desagradable, ya sea que 
eres feo o vas desarreglado, impresentable. Sueles escuchar a tus espaldas la frase 
άƳłǎ ŦŜƻ ǉǳŜ Ŝƭ ǘƝƻ .ƭƛƴƪȅέΦ {ǳŦǊŜǎ -1 a las tiradas de seducir. 
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Fobias: Tienes -3 a la Voluntad para evitar actuar sin control en ciertas situaciones 
relacionadas con tu fobia: serpientes, oscuridad, alturas, gatos, ƎǊŀƴŘǳƭƭƻƴŜǎΧ ŘŜōŜǎ 
escoger un tipo concreto de fobia y el DJ debe dar su aprobación. 
Glotón: Constantemente estarás hambriento y debes comer algo cada media hora o el 
personaje sufrirá -1 a sus tiradas de habilidades relacionadas con la CON. 
Gruñón: Normalmente estás irritado e intentas contagiar a los demás de tu irritación. 
Tu primera respuesta ante cualquier propuesta o petición es siempre la contraria a la 
que esperan quejándote sin parar aunque luego puedes cambiar de opinión. 
Impulsivo: Actúas antes de pensar. Te lanzarás de cabeza a realizar cualquier acción 
por descabellada que sea con tal de que te lo propongan. 
Incapaz de mentir: Expresas tus pensamientos y emociones como un libro abierto. Tus 
tiradas de engañar sufren -2 y cualquier otra acción relacionada con el subterfugio -1. 
Ingenuo: El que te intente engañar tiene +3 para ello. Por otro lado tú tienes un -3 a 
saber intención de cualquiera. 
Intolerancia al Dolor: Tienes -1 si te han hecho algún Rasguño, -2 si te han Herido, -3 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. 
Lealtad a los bronwells: No los abandonarás, ni les harás trampas. Tendrás lealtad a 
cualquier bronwell sin importarte que te haya hecho. 
Lujurioso: Te atrae demasiado el sexo opuesto. Lo malo es que no te contentas con 
espiar a los de tu propia especie. Encuentras fascinante espiar a los grandullones en la 
ducha, por ejemplo. 
Miope o mal de la vista: No ves muy bien -1 a cualquier tirada relacionada con la PER. 
El problema es que, además, no quiere usar algo para remediar este problema ya que 
cree que ve perfectamente. 
Orgulloso: Demasiadas cosas constituyen una afrenta a tu dignidad. El bronwell se 
enfadará y guardará rencor al que le haya ofendido. 
Perezoso: Trabajas duramente para evitar tener que trabajar. Echas la siesta para 
tener fuerzas con las que poder dirigirte a dormir por las noches. 
Rudo: No tienes habilidades sociales respecto al trato con la gente. -1 a todas las 
interacciones sociales en las que intentes convencer a la gente o hacer que te sigan. Si 
tienes un Rango superior a ellos (o algo similar) no tiene negativos. 
Sanguinario: El personaje actúa habitualmente de la forma más brutal posible. 
Necesitas recrearte en el sufrimiento de tus víctimas. 
Secreto oscuro: Si llegase a revelarse serías expulsado de la comunidad bronwell. 
Puede ser algo relativo a haber confesado la existencia de los bronwells a algún 
grandullón al que tú consideras un amigo. 
Sincero: No puedes contar una mentira creíble. -2 al intentar engañar (pero no 
contarlo todo NO es mentir). 
Soñador: No estás asentado en la realidad. Las ideas más locas y quijotescas pueblan la 
mente de este personaje que emprenderá aventuras o acciones peligrosas para 
obtener sus fines. Un ejemplo es creer firmemente que si te acercas a un grandullón y 
le saludas cortésmente se hará amigo tuyo. 
Torpe: Tus dedos se enredan por si solos o tus piernas parecen tener 2 pies izquierdos. 
Tendrás -1 a todas las habilidades que estén relacionadas con AGI. 
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Vanidoso: Tus compañeros tienen suerte de tener a alguien tan guapo y carismático 
como tú en su grupo y no dejarás de recordárselo. 
 
2.2.2.6 Puntos FUDGE 
[ƻǎ Ǉǳƴǘƻǎ C¦5D9 ǎƻƴ Ŝǎƻǎ Ǉǳƴǘƻǎ ǉǳŜ ǇƻŘŜƳƻǎ ŘŜƴƻƳƛƴŀǊ άǎǳŜǊǘŜέ  ƻ ǉǳŜ ǇǳŜŘŜƴ 
ǳǘƛƭƛȊŀǊǎŜ ǇŀǊŀ άŎƻƳǇǊŀǊ ǎǳŜǊǘŜέ ǇŜǊƳƛǘƛŜƴŘƻ ŀ ƭƻǎ ƧǳƎŀŘƻǊŜǎ ŀƳŀƷŀǊ ǳƴ ŜǾŜƴǘƻ ŘŜ ƭŀ 
ǇŀǊǘƛŘŀΦ  /ƻƳƻ ōƛŜƴ ǎŜ ŜȄǇƭƛŎŀ Ŝƴ CC¦5D9 5{ ǎƻƴ 5ƻƴŜǎ ŘŜ άmeta-juegoέ ǇƻǊǉǳŜ ƴƻ 
operan al nivel jugador-DJ ni al nivel Personaje-Personaje.  
En este juego los personajes comenzarán con nada más y nada menos que 4 puntos 
FUDGE.  
Los Puntos Fudge no utilizados se guardarán hasta la siguiente sesión de juego. Cada 
jugador puede conseguir un número adicional cada sesión de juego igual que ocurre 
con los puntos de experiencia PX.  De hecho están muy relacionados y se pueden 
intercambiar al finalizar o antes de comenzar una aventura. 
3PX = 1 Punto Fudge. 
Los Puntos Fudge pueden utilizarse de muchos modos diferentes: 
ωDŀǎǘŀǊ ǳƴ tǳƴǘƻ CǳŘƎŜ ǇǳŜŘŜ ƘŀŎŜǊ ǉǳŜ ǳƴŀ !ŎŎƛƽƴ bƻ Opuesta tenga éxito 
automáticamente y, posiblemente, evitar daños en casos de acciones peligrosas. Como  
DJ eres libre de permitir el uso de Puntos Fudge para  las acciones que te apetezca. En 
acciones opuestas o de combate no está permitido usar puntos FUDGE. 
ω¦ƴ ƧǳƎŀŘƻǊ ǇǳŜŘŜ ƎŀǎǘŀǊ ǳƴ tǳƴǘƻ CǳŘƎŜ ǇŀǊŀ ŀƭǘŜǊŀǊ Ŝƴ ǳƴ nivel una tirada de dados, 
tanto hacia arriba como hacia abajo. 
Esta tirada de dados puede ser tanto la que haga el mismo jugador, como la que haga 
el DJ si el resultado de esta tirada concierne directamente al personaje. 
ωtǳŜŘŜ ǳǘƛƭƛȊŀǊǎŜ ǳƴ tǳƴǘƻ CǳŘƎŜ ǇŀǊŀ ŘŜŎƭŀǊŀǊ ǉǳŜ ƭŀǎ ƘŜǊƛŘŀǎ no son tan graves como 
inicialmente parecían. Esto reduce la intensidad de cada herida haciendo que cualquier 
herida se convierta en un Rasguño. Si estás muerto puedes gastar el Punto Fudge 
como se explica a continuación. 
ωtǳŜŘŜƴ ƎŀǎǘŀǊǎŜ н tǳƴǘƻǎ C¦5D9 ǇŀǊŀ ǊŜǾƛǾƛǊ ŀ ǳƴ ǇŜǊǎƻƴŀƧŜΦ 5ŀŘƻ ǉǳŜ ƭƻǎ 
personajes son los héroes de la aventura y se supone que están por encima de la 
media de los demás bronwells, esa caída que podría haber matado a cualquiera no lo 
hará con nuestro PJ. Esta opción es altamente personal y solamente se debería dejar 
usar una vez por personaje y aventura o no dejarse utilizar si la muerte del PJ ha sido 
de tal índole que ni la suerte le pudiese ayudar. 
ωtǳŜŘŜƴ ƎŀǎǘŀǊǎŜ м tǳƴǘƻ CǳŘƎŜ ǇŀǊŀ ŎƻƴǎŜƎǳƛǊ ǳƴ ǊŜǎǳƭǘŀŘƻ automático de +1, sin 
siquiera tener que tirar los dados, o después de haberlos tirado. Este uso es posible en 
Acciones Opuestas, si el DJ lo permite. 
ωtǳŜŘŜƴ ƎŀǎǘŀǊǎŜ 2 Puntos Fudge para conseguir un resultado automático de +4, sin 
tener que tirar los dados. Este uso es posible en Acciones Opuestas, si el DJ lo permite. 
ωhǘǊƻǎ ǳǎƻǎ ǉǳŜ ǉǳŜǊłƛǎ utilizar en vuestras partidas. 
 
2.2.2.7 Sobre Fuerza y Masa 
Un punto que hay que aclarar es que la escala de Fuerza y Masa en este juego está 
pensada según los baremos de un bronwell. Son más duros y fuertes de lo que su 
proporción indica llegando  a poder aguantar un primer pisotón de un grandullón o 
estando en igualdad de condiciones de lucha contra  ciertos animales. De todas formas 
no serán rivales para ninguno de los enemigos de otras razas. Su capacidad de 
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supervivencia se basa en no ser vistos ni oídos. Por ello no voy a dar ninguna 
correlación de masa ni fuerza. Deberéis aplicar la lógica en situaciones nuevas. 
 
Si todo lo dicho en este apartado no te convence y no quieres que la relación con los 
grandullones sea simplemente del tipo de evitar que te descubran o te aplasten tienes 
un estupendo apartado sobre la escala y la masa en el manual de FUDGE DS (página 
49). En este reglamento no se contempla el enfrentamiento con grandullones a no ser 
que sea algo narrativamente lógico como intentar introducirle por la boca a modo de 
objeto lanzado con una honda, un somnífero que le hará dormir un buen rato.5 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
р {Ŝ ŎǳŜƴǘŀ ǇƻǊ ŀƘƝ ǉǳŜ Ŝƭ ǘƝƻ .ƭƛƴƪȅ ƛƴǘŜƴǘƽ ƘŀŎŜǊ Ŝƭ ǘǊǳŎƻ ŘŜ ƭŀ άǇŀǎǘƛƭƭŀ ƳłƎƛŎŀ ŀȊǳƭ ǉǳŜ ŘǳŜǊƳŜ ŀ ƭƻǎ 
granduƭƭƻƴŜǎέΦ tŀǊŀ ǇǊƻōŀǊƭƻ ŀƴǘŜǎ, tomó parte de la pastilla. Los resultados fueron de lo más 
sorprendentes pero dormir no durmió mucho. 
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Resumen Creación de Personaje 
Es útil tener en mente un concepto de personaje y ajustar luego la ficha a esa idea. Algunos conceptos 

ŘŜ ōǊƻƴǿŜƭƭ ǎƻƴ Ŝƭ ŜȄǇƭƻǊŀŘƻǊΣ Ŝƭ ŎŀȊŀŘƻǊΣ Ŝƭ ƳŜŎłƴƛŎƻ ƭƻŎƻΣ Ŝƭ ōǊƻƳƛǎǘŀΣ Ŝƭ ǎŀōƛƻΧ 

1 Personaliza los Atributos: El nuevo bronwell comenzará con los 6 atributos a nivel Normal que 

es el nivel por defecto. Tendrán 4 niveles gratuitos para subir los atributos a niveles más altos. 1 punto 
sube 1 nivel y el nivel máximo para los atributos de los personajes recién creados en esta fase es 

Grande. Puedes bajar puntos de atributos para subirlos en otros: 1 punto de menos en un atributo da 1 
punto de más en otro. 

2 Distribuye tus habilidades: Cada habilidad comenzará con su nivel de atributo relacionado -2. 

Cada jugador dispone de 10 niveles de Habilidades gratuitos con los que aumentar sus Habilidades. El 
límite máximo de cada habilidad en todo caso es el nivel del Atributo+1. Habilidades de Conocimiento y 
la habilidad de Medicina no poseen un nivel por defecto igual al atributo de inteligencia-2. Su nivel por 
defecto es inexistente por lo que para tenerlas a nivel terrible el coste será de 1 punto, a nivel pobre 
será de 2 puntos y así sucesivamente y se ha de tener una INT mínima de Bueno.  Una vez los niveles 

gratuitos sean agotados, una Habilidad puede reducirse en un nivel (del nivel por defecto Pobre a 
Terrible) y así obtener más puntos para repartir, según la tabla de coste de habilidades (Sirve para 
saber cuántos puntos cuesta subir una habilidad y cuántos puntos otorga el bajarse una habilidad). 

3 Puntos FUDGE: Los PJs comenzarán con nada más y nada menos que 4 puntos. 

4 Escoge Dones y Limitaciones: Los personajes comenzarán con 1 Don gratuito. Si luego quieren 

coger más dones deberán obtenerlos a través de la experiencia durante el juego (PX) o escogiendo 
limitaciones en la fase de creación de personaje teniendo en cuenta la relación en la que una Limitación 

nos otorga un Don. No hay un máximo a las limitaciones. 
Durante la creación del personaje, los niveles gratuitos pueden intercambiarse. Tened en cuenta que si 
en la fase de creación se modifica el atributo, cambiaría  también el nivel de la habilidad relacionada. 

1 nivel de Atributos = 2 niveles de Habilidades 
1 Don = 4 niveles de Habilidades 
1 Don = 2 niveles de Atributos 

1 Don = 1 Limitación 
 

Por tanto 
 

1 Limitación = 1 Don = 2 niveles de Atributos 
1 Limitación = 1 Don = 4 niveles de habilidad 

5 Calcula la RD (resistencia al daño) según la tabla y la posible armadura. 

CON RESISTENCIA 
AL DAÑO 

(RD) 

+3 +4 

+2 +3 

+1 +2 

0 +1 

-1 0 

-2 -1 

-3 -2 

Y calcula la BO que es la FUE + la BO del arma que uses. 

(Armadura y armas modifican solamente sólo si se usan) 
 

Pon nombre a tu bronwell, especifica su equipo y describe algo su aspecto o su comportamiento y a 
jugar. 
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3 SISTEMA DE JUEGO FUDGE 
 

Este capítulo trata de cómo determinar cuándo un personaje ha tenido éxito 
intentando una acción. En capítulos anteriores, los rasgos de los personajes se definían 
en términos de niveles: 
Excelente, Grande, Bueno, etc. Este capítulo explica cómo estos niveles afectan a la 
probabilidad de éxito que tiene un personaje al realizar una acción, ya sea huir de un 
grandullón o escalar un armario. Algunas veces un resultado Normal será suficiente 
para completar una tarea y otras veces será necesario un resultado Bueno o mejor. 
Cuanto mejor sea tu Habilidad, mayores posibilidades tienes de obtener resultados 
más altos. 

 
3.1 TÉRMINOS EN LA RESOLUCIÓN DE ACCIONES 
Dados: se ofrecen varias opciones para los dados: los jugadores pueden usar tanto tres 
dados como cuatro dados de seis caras (3d6 o 4d6), dos dados de diez caras usados 
como dado de porcentaje, cuatro dados FUDGE (4dF), descritos en el texto. 
Acción no Opuesta: algunas acciones son no opuestas, esto es cuando un personaje 
intenta realizar una acción que no está influida por nadie más. Algunos ejemplos serían 
el saltar de un armario a otro, escalar una estantería, intentar descifrar la escritura de 
los grandullones, etc. El jugador simplemente tira los dados y lee el resultado. 
Grado de la Tirada: También llamado Grado de Éxito. Este término expresa cómo de 
bien ha realizado el personaje una tarea en concreto. Si alguien es Bueno escalando, 
pero sumando la tirada de dados se obtiene un Gran resultado en un intento en 
particular contra una dificultad Normal, entonces el Grado de la Tirada es Grande (+2). 
Nivel de Dificultad: el DJ puede establecer un nivel de dificultad cuando un personaje 
intenta una tirada no opuesta. Habitualmente éste será Normal pero algunas veces 
puede ser más difícil o más fácil. Por ejemplo: escalar ese armario del que hablamos 
todo el rato pero que tiene mucha ornamentación (se consideraría que posee muchos 
asideros) tiene una dificultad normal (Nivel de Dificultad Normal). Para ese mismo 
armario pero muy liso y, por tanto, muy dado a hacernos sufrir un repentino descenso, 
el DJ puede establecer un Nivel de dificultad Grande: el jugador necesitará obtener un 
grado de tirada Grande o superior para escalar el armario con éxito. 
Acción Opuesta: las acciones son opuestas cuando otros bronwells (o animales, etc.) 
pueden afectar el resultado de la acción. 
En este caso cada competidor tirará los dados y se compararán los resultados para 
averiguar el desenlace. Los ejemplos incluyen el combate, los intentos de seducción, 
regateo o dos grupos de gente tirando cada uno del extremo de una cuerda. 
Grado Relativo: También llamado Grado Relativo de Éxito. 
Indica lo bien que lo ha hecho un personaje en comparación con otro en una Acción 
Opuesta. A diferencia del Grado de una Tirada, el Grado Relativo está expresado como 
un número de niveles. Por ejemplo, si un Jugador obtiene un grado de tirada con un 
Buen resultado en un combate y su enemigo obtiene un resultado Mediocre, el 
primero le golpea por dos niveles; el grado relativo es de +2 desde su perspectiva, y -2 
desde la perspectiva del golpeado. 
Tirada Situacional: en ocasiones el DJ puede querer una tirada de dados que no esté 
basada en los rasgos del personaje sino en el conjunto de circunstancias externas. Esta 
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tirada situacional es una simple tirada normal de dados FUDGE, pero no está basada 
en ningún rasgo. De esta forma, un resultado de 0 es un resultado Normal, +1 es un 
Buen resultado, -1 es un resultado Mediocre y así sucesivamente. Esto se usa 
normalmente en tiradas de reacción y daño, pero puede utilizarse en cualquier 
situación. Por ejemplo, el jugador pregunta al DJ si hay algún grandullón en la cocina 
por la que pretende cruzar en ese momento ya que está hambriento y desea asaltar la 
nevera El DJ decide que no lo habrá si el resultado de la tirada situacional es Bueno o 
superior y tira los dados. (Una aproximación bastante fiel al 50% sería un resultado 
par/impar: un resultado impar en 4dF se da el 50,6% de las veces. Por supuesto, 1d6 o 
una moneda ofrecen una probabilidad exacta del 50%.) 
Más allá de Excelente: es posible alcanzar un nivel de grado de la tirada por encima de 
Excelente. Si el DJ no permite el nivel Legendario (si como DJ lo permites tu mismo, 
majete, cabe la posibilidad de que tus jugadores se lo crean demasiado y tengan 
trauƳŀǎ ǎƛ Ŝƴ ƭŀ ǾƛŘŀ ǊŜŀƭ ƴƻ ǎƻƴ ǘŀƴ ōǳŜƴƻǎΦ ! ǇŀƎŀǊƭŜǎ Ŝƭ ǇǎƛŎƻŀƴŀƭƛǎǘŀΧ) son posibles 
grados desde Excelente +1 a Excelente +4. Estos niveles son solamente alcanzables por 
bronwell en raras ocasiones. Ningún rasgo puede escogerse (o elevarse) a un nivel por 
encima de Excelente en este caso. 
 
Por ejemplo, Mimmy la bronwell es una excelente piloto de cacharros (Mimmy es 
famosa por su acrobacia de giro-con-muerte-segura-pero-sin-morir) y tiene un grado 
de tirada de Excelente +2 en pilotar. Sin embargo, no es posible para un bronwell el 
tener ese nivel de excelencia como nivel de habilidad rutinario: incluso Mimmy  es una 
Excelente piloto y siempre podría hacerlo mejor. 
 
Un DJ puede establecer un nivel de Dificultad mayor de Excelente para acciones que 
rozan lo imposible. 
Por debajo de Terrible: del mismo modo que se puede añadir el nivel Legendario se 
puede añadir el de Abismal. Si no se utiliza Abismal hay grados de tirada desde Terrible 
-1 hasta Terrible -4. Sin embargo, no puede haber un nivel de dificultad tan bajo: 
cualquier acción que tenga una Dificultad de nivel Terrible puede ser realizada 
automáticamente, sin tirada de dados. ̧ ŀ ǎŀōŜǎ Ŝƭ ǊŜǎǳƭǘŀŘƻ ŘŜ ŀƴǘŜƳŀƴƻΧ 

 
3.2 TIRAR O NO TIRAR LOS DADOS, ESA ES LA CUESTIÓN 
No hay necesidad de lanzar los dados cuando un personaje realiza una acción tan fácil 
como para ser automática. De hecho, si hacéis esto de lanzar dados constantemente el 
juego perderá frescura y dinamismo. Así mismo, una acción que por su dificultad no 
tiene probabilidad alguna de realizarse con éxito tampoco precisa tirada de dados, 
simplemente no puede hacerse. Los dados se usan solamente en términos medios, 
cuando el resultado de la acción es incierto. 
Animamos al DJ a mantener bajo mínimo el número de las tiradas de dados. No hagas 
lanzar dados a los jugadores al hacer cosas ordinarias. No se necesita hacer una tirada 
para hacer una comida correctamente (bueno, alguno que otro necesitaría tirar pero 
para no envenenar con sus recetas a los comensales), o sonarse los mocos, o cepillarse 
los dientes. Ni siquiera para trepar por una estantería si no es muy complicada o la 
situación es estresante, como una persecución o la posibilidad de ser descubiertos. Y 
posiblemente un Excelente escalador no necesitaría una tirada para un armario difícil. 
Podría conseguirlo automáticamente a menos que fuese verdaderamente muy difícil. 




