
 

  

Cazarrecompensas 

NNoo  eexxiissttee  nnaaddaa  ppaarreecciiddoo  aa  uunn  ssiisstteemmaa  iinnhhaacckkeeaabbllee  ––  ssóólloo  uunnoo  qquuee  nnoo  hhaa  ssiiddoo  hhaacckkeeaaddoo  aaúúnn..  EEll  HHaacckkeerr  vvee  
ccaaddaa  ssiisstteemmaa  ccoommoo  uunn  rreettoo,,  ccaaddaa  aarrcchhiivvoo  eennccrriippttaaddoo  ccoommoo  uunnaa  iinnvviittaacciióónn  ppaarraa  mmeeddiirr  ssuuss  hhaabbiilliiddaaddeess,,  ssuuss  
pprrooggrraammaass  yy  ssuu  ccoommmmlliinnkk  ppeerrssoonnaalliizzaaddoo  ccoonnttrraa  lloo  qquuee  qquuiieerraa  qquuee  tteennggaa  qquuee  ooffrreecceerr  llaa  MMaattrriizz..  LLaass  
ccáámmaarraass  rreemmoottaass,,  llooss  aarrcchhiivvooss  ddee  ddaattooss,,  eell  ccyybbeerrwwaarree  yy  llaass  aarrmmaass  ddee  ssuuss  eenneemmiiggooss  eessttáánn  ssuujjeettooss  aa  ssuu  
vvoolluunnttaadd,,  mmiieennttrraass  eessttéénn  ccoonneeccttaaddooss  aa  llaa  MMaattrriizz  --  ¿¿yy  qquuéé  nnoo  lloo  eessttáá  hhooyy  eenn  ddííaa??  EEll  HHaacckkeerr  uuttiilliizzaa  ssuu  aarrttee,,  
ssuu  hhaarrddwwaarree  ppeerrssoonnaalliizzaaddoo  yy  ssuu  ssooffttwwaarree  ppaarraa  mmaanniippuullaarr  eell  mmuunnddoo  eelleeccttrróónniiccoo  yy  llaa  rreeaalliiddaadd  aauummeennttaaddaa,,  
yy  ccuuaannddoo  llaass  ccoossaass  ssee  ccaalliieennttaann  ppuueeddee  ssuummeerrggiirrssee  ccoommpplleettaammeennttee  eenn  llaa  rreeaalliiddaadd  vviirrttuuaall,,  mmoovviiéénnddoossee  aa  llaa  
vveelloocciiddaadd  ddeell  ppeennssaammiieennttoo  aa  ttrraavvééss  ddeell  ssiisstteemmaa  yy  aallllaannaannddoo  eell  ccaammiinnoo  ddee  ssuuss  ccoommppaaññeerrooss  ddee  eeqquuiippoo..  

““¿¿EEnncceerrrraaddoo  eenn  eell  ssóóttaannoo??  NNii  hhaabbllaarr  ––  yyoo  eessttooyy  aall  ccaarrggoo,,  rreeuunniieennddoo  iinnffoorrmmaacciióónn  yy  rreessoollvviieennddoo  
pprroobblleemmaass  ppaarraa  mmii  eeqquuiippoo,,  eenn  llaa  llíínneeaa  ddee  ffuueeggoo,,  aarrrriieessggaannddoo  mmii  vviiddaa  ppaarraa  qquuee  TTOODDOOSS  ssoobbrreevviivvaammooss..””  

¿¿UUnnaa  ccrruueell  bbeessttiiaa  ppaarraannoorrmmaall  ssuueellttaa??  ¿¿UUnn  aasseessiinnoo  hhuuííddoo??  ¿¿SSuu  hhiijjaa  rreebbeellddee  ssee  hhaa  eessccaappaaddoo  oottrraa  vveezz  ccoonn  
eell  ppaannddiilllleerroo??  EEll  CCaazzaarrrreeccoommppeennssaass  eess  eell  ttiippoo  aall  qquuee  llllaammaarr..  EEll  aacceecchhaaddoorr  ddeeffiinniittiivvoo,,  vviivvee  ppoorr  llaa  
eemmoocciióónn  ddee  llaa  ccaazzaa  ––  llaa  iiddeeaa  ddee  mmeeddiirr  ssuuss  hhaabbiilliiddaaddeess  yy  jjuugguueetteess  ppeerrssoonnaalliizzaaddooss  ccoonnttrraa  llooss  iinnssttiinnttooss  ddee  
uunn  aanniimmaall  oo  ccrriimmiinnaall  ppeelliiggrroossoo  eess  lloo  qquuee  llee  hhaaccee  sseennttiirrssee  ffeelliizz  aall  lleevvaannttaarrssee..  RRaassttrreeaarráá  ccuuaallqquuiieerr  ttiippoo  
ddee  pprreessaa  ––  ddee  ddooss  oo  ccuuaattrroo  ppaattaass  ––  ssiieemmpprree  qquuee  llaa  ppaaggaa  sseeaa  bbuueennaa..  LLooss  ccaazzaarráá  yy  llooss  ddeevvoollvveerráá  vviivvooss,,  
llooss  ccaazzaarráá  yy  ddeevvoollvveerráá  ssuu  ccaaddáávveerr,,  oo  llooss  ccaazzaarráá  yy  ssóólloo  ttrraaeerráá  uunn  ssoouuvveenniirr..  TTeennlloo  ppoorr  sseegguurroo,,  eell  
CCaazzaarrrreeccoommppeennssaass  ssiieemmpprree  ccoonnssiigguuee  lloo  qquuee  ppeerrssiigguuee..  

““MMiirraa,,  nnoo  mmee  iimmppoorrttaa  lloo  qquuee  vviissttee  eenn  llooss  ttrriiddss  ––  nnoo  eess  aassíí..  ¿¿GGllaammoouurr??  ¿¿FFaammaa??  CCeerroo..  YY  mmiieennttrraass  llaa  
ccuueennttaa  ddeell  bbaannccoo  nnoo  eessttéé  aa  cceerroo,,  yyoo  eessttooyy  ccoonntteennttoo..””  

Cazarrecompensas Cazarrecompensas 



  

HABILIDADES ACTIVAS 
[Los números entre corchetes son las reservas finales, nivel de habilidad + 
atributo vinculado] 
Esquivar 2 [7], Hardware 4 [8], Falsificación 2 [6], Hackear 5 [9], Iniciativa 
(Matriz) 10 (7), PdI (Matriz) 1 (2), Percepción 3 [8], Pistolas 2 [5] 
EQUIPO Y ESTILO DE VIDA 
Guantes RA 
Hammerli 620S, c/10 cargadores de Munición Normal [hab. Pistolas; Daño 4F, 

PB: 0; Alcance: 0-10 (C, -0), 10-40 (L, -2) 
Chaleco Blindado [Balística/Impacto: 6/4] 
Lector Biométrico 
4 SINs Falsos 
HABILIDADES DE CONOCIMIENTO E IDIOMAS 
Teorías Conspiratorias 3, Procedimientos de Seguridad Corporativos en la 
Matriz 5, Chats de la Matriz 3, Sistemas Operativos 5, Pisos Francos 3, Política 
del Submundo 3, Inglés (Nativo), Chino 3, Japonés 2 
CARACTERÍSTICAS 
Genio Informático, Memoria Fotográfica, Grosero 
CYBERWARE 
Commlink (Sony Emperor) (Nivel 5) 
PROGRAMAS 
Ataque 5, Explotación 4 
CONTACTOS 
Bloggero, Arreglador, Araña 

HABILIDADES ACTIVAS 
[Los números entre corchetes son las reservas finales, nivel de habilidad + atributo vinculado] 
Trepar 2 [10], Gimnasia 2 [5], Correr 2 [10], Hojas 1 [4], Garrotes 2 [5], Esquivar 2 [7], Primeros 
Auxilios 3 [6], Armas Largas 3 [6], Percepción 2 [5], Supervivencia 2 [6], Rastrear 3 [6], 
Combate Desarmado 5 [8] 
EQUIPO Y ESTILO DE VIDA 
Porra Extensible [Garrotes; Alcance: 1; Daño 5F; PB: 0] 
Cuchillo Supervivencia [Hojas; Alcance: 0; Daño 5F; PB: -1] 
Guantes de Shock (2) [Desarmado; Alcance: 0; Daño 5ª; PB: -1/2] 
Mossberg AM CMDT (inteligente), c/10 cargadores de Munición Dardo [Armas Largas; Daño: 

9F; PB +2; Alcance: 0-10 (C,-0), 10-40 (L, -2)] 
Ruger 100 c/Bípode, Mira de Imágenes, y 10 cargadores de Munición Normal [Armas Largas; 

Daño 7F; PB -1; Alcance: 0-10 (C, -0), 10-40 (L, -2) 
Gabardina Blindada [Balística/ Impacto 6/4]; Commlink Erika Elite c/ SO Isis Orb; Binoculares 

de visión en la penumbra; esposas de plastiacero (4); grilletes de contención (2) 
Contrato de DocWagon (básico) [Si el Cazarrecompensas activa la señal o cae inconsciente, 

DocWagon llegará en 10 minutos para llevárselo a asistencia médica.] 
CYBERWARE 
[Los efectos en el juego del  cyberware ya están calculados en los atributos del personaje, 
excepto donde se indique] 
Ciberojos (Nivel 3, c/ Compensación Deslumbramiento, Visión en la Penumbra y Termográfica, 
Sensor Ultrasonido, y Enlace Inteligente), Ciberoídos (Nivel 2, c/Mejora de Audio (3), 
Atenuador, Filtro de Selección de Sonido (3)), Mejorador de Reacción (2) 
HABILIDADES DE CONOCIMIENTO E IDIOMAS 
Antídotos 2, Trids Policíacos 3, Llaves de Sometimiento 3, 
Procedimientos Knight Errant 4, Parazoología 2, Sioux 
(nativo), Inglés 3 
CARACTERÍSTICAS 
Empatía Animal, Curación Rápida, Resistencia a los 
Patógenos/Toxinas, Con SIN, Grosero 
CONTACTOS 
Policía Patrullero, Arreglador, Médico Callejero 

ACCIONES DE COMBATE 
ACCIONES GRATUITAS 
Dejar Caer Objeto 
Cuerpo a Tierra 
Sacar Cargador Arma Int. 
Gesticular 
Hablar/Enviar Frase 
Correr 
ACCIONES SENCILLAS 
Cambiar Modo de Arma 
Disparar Arma 
Insertar Cargador 
Observar con Detalle 
Coger o Soltar Objeto 
Preparar Arma 
Quitar Cargardor 
Esprintar 
Levantarse 
Apuntar 
Lanzar Arma 
ACCIONES COMPLEJAS 
Ataque Melée/Desarmado 
Recargar Arma de Fuego 
Usar Habilidad 

ACCIONES DE COMBATE 
ACCIONES GRATUITAS 
Dejar Caer Objeto 
Cuerpo a Tierra 
Sacar Cargador Arma Int. 
Gesticular 
Hablar/Enviar Frase 
Correr 
ACCIONES SENCILLAS 
Cambiar Modo de Arma 
Disparar Arma 
Insertar Cargador 
Observar con Detalle 
Coger o Soltar Objeto 
Preparar Arma 
Quitar Cargardor 
Esprintar 
Levantarse 
Apuntar 
Lanzar Arma 
ACCIONES COMPLEJAS 
Ataque Melée/Desarmado 
Recargar Arma de Fuego 
Usar Habilidad 
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Iniciativa: 10  Pases de Iniciativa: 1 Metatipo: Orko 
 Habilidades de Metatipo: Visión en la Penumbra 
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Iniciativa: 6(8)  Pases de Iniciativa: 1 Metatipo: Troll 
 Habilidades de Metatipo: +1 Alcance; +1 Blindaje Natural 

 



  

PPaarrttee  hhoommbbrree,,  ppaarrttee  mmiittaadd,,  ttooddoo  ppeelliiggrroo  ––  aa  vveecceess  eess  ddiiffíícciill  ddeecciirr  ddóónnddee  aaccaabbaa  eell  ccuueerrppoo  ddee  ccaarrnnee  ddeell  
SSaammuurraaii  CCaalllleejjeerroo  yy  ddóónn  eemmppiieezzaann  ssuuss  mmeejjoorraass  cciibbeerrnnééttiiccaass..  DDuurroo,,  ffuueerrttee,,  aatteerrrraaddoorraammeennttee  rrááppiiddoo,,  yy  
eennttrreennaaddoo  eenn  llaass  aarrtteess  ddeell  ccoommbbaattee  yy  llaass  ttááccttiiccaass,,  eess  uunnaa  mmááqquuiinnaa  ddee  mmaattaarr  hhiippeerr--eeffiicciieennttee  qquuee  ppuueeddee  
mmaanneejjaarr  ccaassii  ccuuaallqquuiieerr  ssiittuuaacciióónn  eenn  llaa  qquuee  ssee  mmeettaa..  YYaa  ffuueerraa  uunn  aannttiigguuoo  mmiilliittaarr,,  ccoorrppoorraattiivvoo,,  aannttiigguuoo  
aallggoo  ddee  lloo  qquuee  ––  nnoo  ––  hhaabbllaarráá,,  hhooyy  eenn  ddííaa  eess  uunn  ooppeerraattiivvoo  ccaalllleejjeerroo  iinnddeeppeennddiieennttee  qquuee  ssee  eennoorrgguulllleeccee  
ddee  ssuu  eessttrriiccttoo  sseennttiiddoo  ddeell  hhoonnoorr..  

““¿¿VVeennddeerr  aa  mmii  cclliieennttee??  MMááss  vvaallee  qquuee  sseeaa  ppoorr  eell  ddiinneerroo  qquuee  ppaagguuee  mmii  rreettiirroo,,  ppoorrqquuee  eessttaarréé  vveennddiiddoo  
ttooddaa  mmii  ccaarrrreerraa..””  

YYaa  nneecceessiitteess  eell  ddaaññoo  sseerrvviiddoo  ffííssiiccaa  oo  mmáággiiccaammeennttee,,  eell  MMaaggoo  ddee  CCoommbbaattee  eess  ttuu  hhoommbbrree..  NNoo  lloo  
eennccoonnttrraarrááss  aabbssoorrbbiiddoo  ppoorr  ttoommooss  mmííssttiiccooss  eenn  uunnaa  bbiibblliiootteeccaa  oo  ccuueessttiioonnaannddoo  eell  sseennttiiddoo  ddee  llaa  vviiddaa  bbaajjoo  
llaass  eessttrreellllaass  ––  ffuuee  eennttrreennaaddoo  ppaarraa  llaa  aacccciióónn,,  yy  eenn  mmeeddiioo  ddee  eellllaa  eess  ddoonnddee  llee  gguussttaa  eessttaarr..  CCoonn  uunn  
rreeppeerrttoorriioo  ddee  ccoonnjjuurrooss  ccaassttiiggaaddoorreess  eeqquuiippaarraabbllee  aa  ssuu  iimmpprreessiioonnaannttee  aarrsseennaall  ddee  aarrttiilllleerrííaa  yy  ssuuss  
ffoorrmmiiddaabblleess  hhaabbiilliiddaaddeess  ddee  ccoommbbaattee,,  ttiieennee  ggaarraannttiizzaaddaa  llaa  hheerrrraammiieennttaa  aaddeeccuuaaddaa  ppaarraa  eell  ttrraabbaajjoo..  EEll  
aappooyyoo  nnoo  eess  eell  ffuueerrttee  ddeell  MMaaggoo  ddee  CCoommbbaattee  ––  nnoo  ssee  qquueeddaarráá  eenn  llaa  rreettaagguuaarrddiiaa  ppaarraa  ccuurraarr  aa  ssuuss  
ccaammaarraaddaass  oo  mmaanntteenneerr  llooss  ccoonnjjuurrooss  ddee  ssiiggiilloo  yy  pprrootteecccciióónn  --  ¡¡eessttaarráá  eenn  eell  ffrreennttee,,  ddiirriiggiieennddoo  llaa  ccaarrggaa!!  

““UUnnaa  ppiissttoollaa  ppuueeddee  qquueeddaarrssee  ssiinn  bbaallaass,,  uunn  mmaaggoo  ppuueeddee  qquueeddaarrssee  ssiinn  mmoojjoo……  aassíí  qquuee  yyoo  lllleevvoo  aammbbooss  aall  
ccaammppoo  ddee  bbaattaallllaa..  PPoorr  sseegguurriiddaadd..””  
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ACCIONES DE COMBATE 
ACCIONES GRATUITAS 
Contraconjuros 
Dejar Caer Objeto 
Cuerpo a Tierra 
Sacar Cargador Arma Int. 
Gesticular 
Hablar/Enviar Frase 
Correr 
ACCIONES SENCILLAS 
Cambiar Modo de Arma 
Disparar Arma 
Insertar Cargador 
Observar con Detalle 
Coger o Soltar Objeto 
Preparar Arma 
Quitar Cargardor 
Esprintar 
Levantarse 
Apuntar 
Lanzar Arma 
ACCIONES COMPLEJAS 
Ataque Melée/Desarmado 
Lanzar Conjuro 
Recargar Arma de Fuego 
Usar Habilidad 

ACCIONES DE COMBATE 
ACCIONES GRATUITAS 
Dejar Caer Objeto 
Cuerpo a Tierra 
Sacar Cargador Arma Int. 
Gesticular 
Hablar/Enviar Frase 
Correr 
ACCIONES SENCILLAS 
Cambiar Modo de Arma 
Disparar Arma 
Insertar Cargador 
Observar con Detalle 
Coger o Soltar Objeto 
Preparar Arma 
Quitar Cargardor 
Esprintar 
Levantarse 
Apuntar 
Lanzar Arma 
ACCIONES COMPLEJAS 
Ataque Melée/Desarmado 
Recargar Arma de Fuego 
Usar Habilidad 

Mago de 
Combate 

Samurai 
Callejero 

HABILIDADES ACTIVAS 
[Los números entre corchetes son las reservas finales, nivel de habilidad + atributo 
vinculado] 
Hojas 2 [6], Contraconjuros 3 [8], Esquivar 3 [7], Etiqueta 2 [6], Percepción 2 [5], Pistolas 3 
[7], Lanzar Conjuros 5 [10] 
EQUIPO Y ESTILO DE VIDA 
Katana [Hojas; Alcance: 1; Daño: 7F; PB: -1] 
Yamaha Sakura Fubuki (intelig.), c/20 cargadores de Munición Normal [Pistolas; Daño 4F, 

PB: 0; Alcance: 0-10 (C, -0), 10-40 (L, -2) 
Guardapolvo Blindado [Balística/Impacto: 6/4] 
Commlink Novatech Airware c/ SO Mangadyne Deva, Gafas de Vista de Mago; Simrig; 

Parches Estimulantes (4) 
CONJUROS 
Blindaje [Tipo: F; Alcance: LdV; Duración: M; protección Balística y de Impacto igual a los 
aciertos obtenidos, acumulable con blindaje llevado); Drenaje: E/2+3] 
Bofetada [Tipo: F; Alcance: LdV; Daño (igual a aciertos)A; Duración: I; Drenaje: E/2] 
Incrementar Reflejos [Tipo: F; Alcance: Contacto; Duración: M; (Incremento de Iniciativa 
igual a aciertos); Drenaje: E/2+2] 
Relámpago [Tipo: F; Alcance: LdV; Daño: F; Duración: I; Drenaje: E/2+3] 
Bola de Maná [Tipo: M; Alcance LdV (A); Daño: (igual a aciertos)F; Duración: I; Drenaje: 
E/2+2] 
Rayo de Maná [Tipo: M; Alcance: LdV; Daño: Igual a aciertos)F; Duración: I; Drenaje: E/2] 
HABILIDADES DE CONOC. E IDIOMAS 
Tácticas de Seguridad Corporativa 2, Procedimientos de 
Knight Erran 2, Transfondo Mágico 3, Lugares 
Frecuentados por Mercs 2, Estadísticas de Lucha Urbana 
2, Inglés (Nativo), Latín 3, Sperethiel (élfico) 4 
CARACTERÍSTCAS 
Hechicero, Alergia Moderada a la Luz Solar, Adicción 
(Moderada, Simsense), Sistema Sensible 
CONTACTOS 
Arreglador, Vendedor de Talismanes 

HABILIDADES ACTIVAS 
[Los números entre corchetes son las reservas finales, nivel de habilidad + atributo 
vinculado] 
Automáticas 5 [12], Hojas 4 [11], Trepar 3 [10], Esquivar 3 [8], Armas Pesadas 3 [10], 
Infiltración 2 [9], Negociación 2 [4], Pilotar Vehículo Terrestre 1 [7], Pistolas 4 [11], 
Combate Desarmado 5 [12] 
EQUIPO Y ESTILO DE VIDA 
Katana [Hojas; Alcance: 1; Daño: 7F; PB: -1] 
Cuchillos Supervivencia [Hojas; Alcance: 0; Daño: 5F; PB: -1] 
2 Ares Predator IVs, c/ Pistolera Ocultable y 10 cargadores de Munición Explosiva 

[Pistolas; Daño: 5F; PB: -1; Alcance: 0-10 (C, -0), 10-40 (L, -2)] 
Ingram Smartgun X, c/ 10 cargadores de Munición Normal [Automáticas; Daño: 5F; PB: 

0; Alcance: 0-30 (C, -0), 31, 80 (L, -2) 
Contrato DocWagon [Si el Samurai Callejero activa la señal o cae inconsciente, 

DocWagon llegará en 10 minutos para llevárselo a cuidados médicos.] 
Suzuki Mirage [Pilotar Vehículso Terrestres] 
Chaleco Blindado [Balística/Impacto 6/4] 
CYBERWARE 
[Los efectos del Cyberware ya están añadidos a los atributos, excepto donde se indique lo 
contrario] 
Reflejos Implantados (1), Placas Dermales (2), Reemplazo Muscular (2), Ciberojos 
(Nivel 3, c/ Compensación de Deslumbramiento, Visicón en la Penumbra, Cubiertas 
Protectoras, Enlace Inteligente y Visión Termográfica) [Ciberojos anulan todos los 
modificadores negativos a la visión] 
HABILIDADES DE CONOCIMIENTO E IDIOMAS 
Diseño de Armas de Fuego 3, Pisos Francos 4, Meditación 
Zen 3, Español (Nativo), Inglés 2, Japonés 2 
CARACTERÍSTICAS 
Coraje, Alta Tolerancia al Dolor, Adicción (Moderada, 
Estimulantes), Incompetente (Hackear) 
CONTACTOS 
 Arreglador, Médico Callejero 

Monitor de Estado Monitor de Estado 
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Iniciativa: 8  Pases de Iniciativa: 1 Metatipo: Elfo 
 Habilidades de Metatipo: Visión en la Penumbra 
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Iniciativa: 7(8)  Pases de Iniciativa: 1(2) Metatipo: Humano 
  

 


