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;Qué es el rol?
En un principio “juego de rol” era una categoria aplicable
Unicamente a los antiguos juegos canénicos de geeks y nerds con
muchas tablas y daditos de colores. Con el tiempo, imitando tal vez
el camino de todas las artes, esta categoria se fue volviendo
infinitamente mas abarcativa.
No es mi intencidon dar una definicion precisa del término ni creo
que sea posible, sin embargo, voy a ilustrarles como me interesaria
que piensen a los juegos de rol, ya que es mucho mas simple en
practica que en teoria.
Me dirijo mas a los que nunca jugaron un “juego de rol” pero
aquellos que tienen experiencia harian hien en meditar qué es en
verdad a lo que juegan, no para encontrar solucion, sino por el
simple e inocente interés de reflexionar.

Decimos que el rol es un juego, como tal, el objetivo principal es
entretener a todos. Como axioma entonces, estableceremos que
todo debe subordinarse a la diversién. Sin embargo no es lo mismo
jugar al truco que jugar un juego de rol, estos por lo general
incluyen cierto grado de dramatizacion (los personajes), pero esto
no es excluyente.

Este jueqo
Lo que se husca es generar situaciones divertidas, con cierto grado
de légica y en las que participen todos. Como ya dije, el objetivo
principal es que todos pasen un huen rato.
Mas alla de esto, cada jugador tendra una agenda personal que
seguira para competir con los otros, ganar o perder y
eventualmente reclamar revancha o malgastar la fortuna
conseguida.
.Se gana y se pierde? Definitivamente, como en cualquier juego,
pero a diferencia de muchos otros, en los juegos de rol -al estar mas
relacionados con la vida- este “perder o ganar” es temporal, se
tiene éxito en algunas cosas y se falla en otras.
Todo depende de la vara con la cual se mida, y en este caso,
depende mucho de cuanto dinero haya conseguido cada uno. Si, aca
somos re capitalistas ;algun problema?
En altima instancia, si todos se divierten todos ganan, a mi no me
importa perder si mientras asaltaban mi casino me cagué de la
risa... a menos que pase en la vida real claro =~



Las Reglas
Todo juego tiene sus reglas. ;Para qué? Simplemente son un punto
de partida, cosas que sabemos que son iguales para todos, un
primer intento de generar la misma cantidad de posibilidades para
todos los jugadores y asegurar que nadie haga nada que entorpezca
o perjudique el juego de los demas (el juego, no dentro del juego).

Todas y cada una de las reglas afectan de alguna manera al juego y
en la gran mayoria de los casos esto es premeditado e intencional.
Sin embargo las reglas no estan escritas en piedra (a menos que
tengan una edicion muy rara y pesada XD). Son simplemente una
guia.

Pese a esta leve contradiccion se pueden alterar las reglas, siempre
y cuando dichas modificaciones respondan a dos factores
totalmente cruciales y subjetivos segin la mesa (o sea: todos).
-Ldgica del juego: diversion para todos e igualdad de posibilidades.
-Debhe ser necesario: mejor camhbiado que sin modificar.

Siempre que se tengan en cuenta estos elementos los cambios a las
reglas seran positivos para el juego, si las reglas cambian sin mucho
analisis ni razon es muy probable que el objetivo del juego se pierda
y que todos terminen mas perdidos por las reglas que entretenidos
por el juego.

Como consejo: es mas practico hacer las cosas mas simples,
mientras menos reglamento haya entre la decision y la accion mejor
para todos y menos tiempo habra que desperdiciar en lo que no
importa, casi todos prefieren accion narrativa antes que abogacia
de reglas. Mientras menos haya que recurrir a “el libro” mejor,
cuando los pajaros vuelen derecho jve hacia el norte!

En fin, no nos perdamos en frases estupidas. Resumiendo:

Las reglas se pueden cambiar agregar y modificar, siempre conviene
dejarlas simples y rapidas para hacerlo mas divertido, pero eso se
relaciona con la idea que cada uno tenga de diversion, amén.



El sistema
Por fin llegamos al reglamento, nétese que en vez de nombrarlo
“reglas bhis” utilicé la palabra sistema, esto se dehe a que
conforman mas una légica del pequeno universo del juego que una
serie de limitaciones, sacaran sus propias conclusiones.

Nodtese también que decidi incluir el “sistema del juego’ antes que
‘“el setting” (la historia, los personajes y el aspecto que no tiene
que ver con las reglas para “simplificar”), esto se debe en gran
parte a que soy hastante marxista (infraestructura), en una pequeia
porcion a que soy bhastante teérico y el sistema me importa mucho y
en el 110% restante a que mi abuela pica ravioles, ustedes sabran.

De talentos y dificultades
:Como se resuelven las situaciones dentro del juego? ;Como sé si
lo que intento hacer tiene éxito o no? ;Cuantos golpes necesito
para asesinar a mi enemigo? Todos estos interrogantes y muchos
mas (como de donde venimos) se resuelven con el mismo elemento:
EL DINERO =).

El primer precepto para entender la resolucion de conflictos es:
-Si nadie se opone a que alguien tenga éxito, el jugador tiene éxito.

Ejemplo: "Jaime lleva a Drake Tompson, un norteamericano que
estd intentando convencer a la seforita Jazmin Guerra, empleada
del Banco Provenzal, de que tiene una cuenta alli y de que llame al
gerente por mas de que la computadora indigue lo contrario.”

Si nadie en la mesa se opone, Drake tiene éxito automaticamente,
simple como eso.

Por otro lado, cuando alguien se opone a que algo tenga éxito, se
deja al "azar". La cosa funciona asi, cuando uno quiere realizar una
accion tiene una pila (o pilita para los amigos) de moneditas, las
moneditas (a.k.a. monedas, doblones, oro, guita, cobres y muchas
otras mas) en este juego son llamadas ‘“talentos’”. Entonces,
volviendo y resumiendo: cuando queramos hacer algo vamos a tener



una pila o pilita de talentos (tamhién se les puede decir montaiita,
pero la “i’”’ antes de la “i”’ es fea).

.Cuantos talentos tenemos? Eso depende de qué queramos hacer.
Uno se fija primero en la habhilidad correspondiente (explicadas
después) que tiene un nimero (entre 0 y 5), después le suma el
atributo correspondiente (entre 1 y 5) y después le suma las
ventajas correspondientes (entre 0 y 5 denuevo). La pila de talentos
entonces, oscilara entre 1 y 15 moneditas.

Ejemplo: "Seguimos en la situacion anterior, solo que esta vez
Carlos (el jugador que lleva el personaje de un policia que protege
el banco) se opone a que Drake tenga éxito. Jaime revisa la ficha
de Drake para averiguar cuantos talentos posee, tiene 3 en
carisma y 4 en chamullo generando una pila de 7 talentos."

Una vez contados los talentos tenemos que averiguar la dificultad.
La dificultad es un niimero entre 1 y 5 (1 para cosas triviales 5 para
imposibles, como es de esperar). En la mayoria de los casos la
dificultad es igual al atributo correspondiente del defensor, sino el
director del juego (organizador, cerebro o mente criminal)
establecera una dificultad.

La dificultad marca el nimero de aciertos necesarios para gue la
accion tenga éxito.

Ejemplo: “Drake tiene una pila de 7 talentos. Jaime pregunta al
Director cual es la dificultad de la secretaria y éste le responde
que ella tiene una dificultad de 2, vale decir, necesitard 2 aciertos
para tener éxito"

Hay que tener en cuenta que el que ‘“se oponga’” puede ser un
complice del que intenta tener éxito (quizas tienen un cédigo para
saber qué dedo elegir), si dos 0 mas jugadores quieren ser los que
elijan el dedo quien tenga la dificultad mas alta (por mas que no se
aplique esa dificultad) es el que elije. Si es la misma dificultad se
define con una moneda. Si un jugador eligié la tltima vez para ese
jugador los otros tienen prioridad.



Money makes the world go around...

La magia del sistema de este juego funciona asi. Los talentos se
representan con monedas pequeias, chiquititas como las de cinco o
diez centavos (si sos de Argentina) o alguna otra clase de ficha con
la misma consistencia, forma y delicioso sonido tintineante =D.
Una vez separada la cantidad de talentos acorde a la habhilidad, el
jugador que se opuso cierra los ojos (o se los venda o hace
cualquier cosa que le impida ver). El jugador que intenta tener éxito
reparte debajo de cada uno de los dedos de su mano (sélo de una
mano XD) los talentos que tiene disponibles y tapa la mano con la
otra mano =) (si, repito mano, mano). Repartidos los talentos, el
jugador que se opuso abre los ojos y elije un dedo (sin moverse ni
examinar nada), la cantidad de talentos que haya debajo de ese
dedo es la cantidad de aciertos. Si la cantidad de aciertos es igual o
mayor a la dificultad entonces el personaje tiene éxito. Simple =)...
bueno, "Simple". XD

Ejemplo: "Carlos se tapa los ojos para que Jaime esconda las
monedas. Jaime tiene en total 7 talentos y necesita alcanzar una
dificultad de 2, si la dificultad fuese de 1 podria repartir un
talento en cada dedo y sobraria para el éxito automatico, como no
es asi pone dos monedas en sus primeros tres dedos y una en el
cuarto, luego tapa su mano. Carlos entonces abre los ojos y elije
el tercer dedo, que tiene dos monedas lo que significa que Drake
tiene éxito. Jaime no esta obligado a mostrar cuantas monedas
habia en los demads dedos, este juego se trata de competencia y
toda informacion es potencialmente valiosa =).”

Enfrentamientos

Si dos personajes intentan llevar a cabo la misma accion o una
accion enfrentada (correr, convencer a alguien, descifrar un cédigo
complejo en poco tiempo) ambos reparten talentos al mismo
tiempo y el director de juego (o alguien inmediatamente implicado)
elije un dedo de cada jugador, el que obtiene mas aciertos gana o
hace lo que queria mas rapido o mejor o whatever (esto se repite
hasta que alguien tenga mas éxitos).




Atributos y hahilidades
Nuestros personajes, ademas del nombre, la descripcion y algunas
anotaciones, estaran conformados por una serie de datos en un
pequeino trozo de papel al que llamaremos ficha de personaje (o
expediente si le quieren dar un color mas lindo). Esta ficha esta
compuesta por una serie de caracteristicas con una serie de valores
asignados.
Las mas importantes son los Atributos:
Los atributos responden a la capacidad practica del personaje, qué
tan predispuesto es por su forma de ser a lograr tal o cual objetivo.

Los atributos son: FISICO, CARISMA y ASTUCIA.

FISICO: representa todo lo que dependa del cuerpo, tanto en fuerza
como destreza, un personaje con mucho fisico no tiene por qué ser
fuerte gigante o superveloz, simplemente se lleva mejor con eso.
CARISMA: representa toda la empatia para las situaciones sociales,
quizas es mas extrovertido o tomo cursos de psicologia, sea lo que
sea, le sienta hien relacionarse con las personas.

ASTUCIA: representa la capacidad de abstraccion y pensamiento,
puede que sea un genio o simplemente alguien veloz, o que haya
tomado cursos de algin tema en particular, o que le gusten los
acertijos, en resumen, esta predispuesto a la actividad mental.

En importancia les siguen las habilidades. Estas representan la
capacidad teérica del personaje, cuanto entrenamiento tienen en el
area que marca la habilidad.

No existe una lista para las habilidades, estas son infinitas y
dependen de cada uno, ain asi, hay cierto criterio para identificar
sus diferencias. Existen tres tipos de habhilidades: Profesiones,
Disciplinas y Pericias.

Profesiones: son habilidades muy generales, abarcan muchas
acciones y son las mas comunes cuando no se esta hien seguro de
qué es lo que se tiene que hacer. Un ejemplo es “Profesion: Guardia
de seguridad”, esta profesion abarcaria todo lo que tenga sentido
que un guardia de seguridad haga (o esté entrenado para hacer)
disparar, correr, amenazar, imponer autoridad) no incluye nadar ni
salto bungee pero ain asi es muy abarcativa.




Ejemplos de profesiones:

Ladrén, Policia, Gerente, Administradora, Asesino, Buscapleitos,
Costurero, Chusma, Periodista, Conserje, VIP, accionista,
presidente.

Disciplinas: aca ya estamos en terreno mas acotado, las disciplinas
son habilidades aplicables a una sola rama de entrenamiento.
Ejemplos son “Disciplina: Disparar”, “Disciplina: Convencer” o
“Disciplina: Explosivos’’, si hien tienen varios usos, sus limitaciones
estan claras y por eso cuando alguien usa una disciplina puede
‘“jugar con cuatro dedos”, esto significa que solo tiene que repartir
monedas en esos cuatro dedos y el quinto no puede ser elegido
(aumentando bastante las posibilidades de éxito).

Ejemplos de disciplinas:
Golpear, disparar, lanzar, escapar, esconderse, engainar, chamullo,
advertir, impresionar, robar, medicina, leyes, informatica.

Pericias: las Pericias son pequenas habilidades especificas en las
que uno es muy hueno, sélo sirven para hacer una cosa y ejemplos
son ‘“Pericia: abrir cerraduras”, “Pericia: Gritar jAuxilio!”,
‘“Pericia: Buscar en archivos” o “Pericia: Programacion de sistemas
de seguridad’”. Una habilidad de comhate NUNCA puede ser una
pericia. Notese que las pericias tienen una sola aplicacién pero no
tiene por qué ser muy especifica, no tiene sentido tener “Pericia:
abrir una puerta con dos clips en un dia de lluvia” cosas como esta
terminan volviendo todo muy rebuscado y casi aniquilan el
propésito de las pericias. El objetivo de tener esta categoria es que
si alguien contrata a un experto programador para infiltrar una hase
militar desde adentro o a un hombre para abrir cajas fuertes tiene
légica que le sea muy facil hacer lo tinico que debe hacer si o si.
Cuando alguien usa una pericia la dificultad se ve reducida en 1
(con un minimo de 1 =P).

Para tener en cuenta: nadie puede tener pericias o disciplinas con
valor de cero, si no tiene puntos la habilidad se considera como una
profesion.



Personajes
Cada jugador controlara e interpretara unos cuantos personajes

(normalmente dos o tres, pueden ser mas, pueden ser menos). Estos
personajes son como personajes en las peliculas: tienen una vida
que no nos interesa y un protagonismo dentro de nuestro mundo
que si. Si alguna vez vieron un mmorpg (bendito Internet que tanto
vicio nos traes) sabran a qué me refiero, si no tienen idea de qué
estoy hablando imaginense que es una persona, pero reducida: no
tiene voluntad propia pero tiene razén de ser (como diria Proust).
En lo que nos respecta, cada uno de estos personajes tiene una
“ficha” o registro, en el que indicaremos sus capacidades y
estadisticas y lo necesario para relacionarlo con el entorno.

Hay tres tipos de personajes:
-Los Buenos

-Los Malos

-Los que estan en el medio

Cada clase de personaje tiene su agenda particular, sus objetivos.
Dije antes varias veces (por si no lo adivinaron con el titulo) que el
objetivo principal es volverse rico, pero este es el objetivo de los
jugadores (personas reales) que no debe confundirse (ni
subordinarse XD) al de los personajes.

Asi que no se confundan, como habran adivinado por la edicion,
este juego es de MALOS y BUENOS. Algunos tamhién son sucios,
pero no hay nada en el medio, es hlanco o negro, sin grises.

LOS QUE ESTAN EN EL MEDIO no son inocentes. Para citar un
juego excelente: “No hay gente inocente, algunos son mas
inocentes que otros, pero todos frenan igual de bhien una bhala
perdida”. Si jugaron Deadlands™ saben de lo que hablo.



JLo3 d/lalos

Empezamos por los malos. En primer lugar porque son facheros, en
segundo lugar (y definitivamente no menos importante) porque
estamos casi seguros de que van a salirse con la suya (no hay perros
entrometidos).

Como en todas las peliculas de asaltos (al menos todas las buenas
peliculas de asaltos) los malos escapan con el botin. No intactos, no
todos, pero escapan con el hotin. Esta es una casi-regla del juego.
:Suena medio a trampa no?

Por algo seran los malos.

Lo que quiero decir es que no es importante si el golpe funciona o
no, no es lo que nos interesa averiguar, el golpe, el siniestro es el
marco de la aventura, la diversion es todo lo que pasa alrededor, no
el golpe en si.

Entonces, cuando empieza la sesion, el golpe ya esta planificado,
tiene chances de suceder y los augurios estan a favor de los
asaltantes, como base. No quiere decir que funcione si o si,
ohviamente se puede arruinar, pero no esta predispuesto a fallar,
esta altamente planificado y esa planificacion se dio antes de la
partida (a nadie le interesa planificar jla gente quiere sangre!), si
alguien tiene ganas de planificar asaltos tienen la vida real (o
pueden colahorar con el armado de la sesidn, ver al final).

:Quiénes son los malos?

Los malos conforman todo el equipo de gente que se propone dar el
golpe, los ladrones de bancos, los atracadores, los que hacen la
movida. No nos importa si son realmente “malos” los clasificamos
como tales y con eso nos alcanza, si alguien quiere darle un toque
de heroismo o de bondad sepan que tampoco esta mal. Los Malos,
es el término que usamos para sefalar a los que intentan robar el
dinero.

Ejemplos de malos:

Expertos en explosivos, gente simpatica y minas lindas que
distraen, el homhre que roba las joyas, el que revisa que no venga
nadie, el que toma rehenes, todos estos son Malos posibles.
Cualquier persona puede calificar para este grupo (para todos de
hecho) aunque por lo general todos en el grupo de Los Malos tienen
algo que hacen mejor, vale decir, son todos expertos.



Repito, esto es el canon, siempre queda a criterio, si es un atraco a
un banco en el aino 1920 es mas probable que se haga con “lo que
hay”; si es una estafa a gran escala a el casino de la provincia
seguramente habra muchos mas Malos especializados.

Agenda de Los Malos:

Robar el botin: Naturalmente si el golpe tiene éxito los asaltantes
seran recompensados (o se llevaran el botin ellos XD).

Escapar con vida: Si mueren o si son capturados, parte de sus
ingresos debera pagar la fianza (o el entierro) y eso no es hueno
para los pobres ladrones.

No matar a nadie: Esto es un obhjetivo secundario, mientras menos
cadaveres haya (tanto de transeiintes como de policias) menos lio
se armara y menos peligrosa sera la préoxima mision, Los Malos
pierden dinero por cada vida que hayan mandado al cielo,
cementerio o camposanto local.

Actitud, Estereotipos y Personalidades:

Los Malos tienen que robar el oro, es facil. Pero no tienen que ser
atrapados, ahi entra la complicacion. Si Los Malos son MUY
sospechosos, seran atrapados facilmente. Ahora, si Los Malos son
MUY POCO sospechosos, causaran incluso mas sospecha, por mas
que sea injustificada (ya que todos Los que Estan en el Medio
estaran siendo sospechosos, ver mas abajo), si Los Malos hacen
trampa ;por qué no Los Buenos =P?

Entonces, Los Malos tienen que parecer sospechosos (como todos)
y no tienen que parecer culpables. Estas sutilezas dependeran mas
de quienes sean los policias y de como actuen.

Por otro lado, la forma mas facil de jugar a un Malo es
estereotipandolo, las formas canodnicas siempre funcionan y las
peliculas son muy buenos ejemplos.



aﬁos eBuen.oA

Llegamos a la parte de los bhuenitos, los policias, la yuta, los ratis,
los chanchos si somos suficientemente anacrénicos, como quieran,
nosotros los llamamos Los Buenos.

El lugar de los buenos es el de defender el orden preestablecido, en
la mayoria de los casos seran policias y la vigilancia de un lugar, que
si bien puede ser un lugar lleno de corruptos y gente moralmente
equivocada, los seguimos llamando Los Buenos.

Ejemplos de Buenos:

Jefe de seguridad, policias, gerentes y responsables de entidades, el
escuadron antibombas, el FBI y el Scotland Yard, seguridad
privada, mafiosos contratados para vigilar, algin detective
con informacidn, etc.

Agenda de Los Buenos:

Proteger el botin: si no se logra robar lo que se queria robar es un
gran éxito para los huenos, aunque esto de todas formas es poco
comun y casi nunca pasa (naturalmente recibiran salario extra como
recompensa AN),

Capturar a Los Malos: casi mas importante que salvar el bhotin es
capturar a los asaltantes (depende del humor del jefe). Cada Bueno
que atrape con vida a un Malo tendra una recompensa ($), tamhién
es lucrativo ($) matar a Los Malos, pero siempre paga mas
capturarlos. Nota: no se pasen de vivos si alguien juega varios
personajes y SABE DE ANTEMANO quién es Malo no puede
capturarlo, sdlo se puede capturar Malos que uno desconozca desde
el principio como tales (cada uno conocera una parte de cada
grupo, no su totalidad).

No matar ni capturar a Los que Estan en el Medio: esta es,
probablemente, la tarea mas dificil de Los Buenos. Los civiles,
como son tan codiciosos como los demas, haran cualquier cosa para
ser asesinados o capturados injustamente y cobrar una
indemnizacion para sus familias (si, estan todos locos). Van a estar
por lo general tirando pistas falsas, intentando parecer



sospechosos e intentando enojar a los malos, siempre son un
problema. Si matan o capturan a Los que Estan en el Medio, Los
Buenos son multados (-$) y eso nunca es del todo bueno =(.

Nota: si hien se puede averiguar quién es Malo, por lo general
(depende del caso en particular y su ambientacion) jdebe cometer
un crimen antes de poder ser arrestado! Asi que no sirve de nada
atraparlo sin las manos en la masa. Aun asi, si sahes quién es Malo
pero no pudiste arrestarlo todavia tienes chances, esto esta
explicado al final en “Recuperando el Tesoro”.

Actitud, Estereotipos y Personalidades:

Es realmente dificil ser bueno, la principal razon es que hay que
cumplir la ley. Por otro lado Los Buenos tienen el divertido papel de
hacer cumplir la ley. Los buenos son, probablemente los personajes
mas complicados de todo el juego.

Hay que atrapar a los malos, pero en la mayoria de los casos dehen
ser atrapados con las manos en la masa, esa es la parte facil.
Imaginense un policia, en una calle, en un banco, en donde sea ;qué
creen que ocupara la mayor parte de su tiempo? Naturalmente no
los tiroteos, nadie sobrevive a muchos tiroteos. Asi como el mayor
inconveniente de Los Malos son Los Buenos, el mayor
inconveniente de Los Buenos son Los que Estan en el Medio. EI
90% del tiempo de un policia o de un guardian de algin boliche
mafioso esta ocupado en responder preguntas estupidas, orientar
ancianitas al bano e intentar espantar gente molesta.

Entre todo ese caos de personas ‘“de mas”’ siempre esta la
posibilidad de algin criminal, por esto Los Buenos estan
condenados a prestar atencion a estas molestas personitas, siempre
que no haya un tiroteo en otro lado claro.

Los Buenos escuchan las peticiones de todos como si no les
importase (de hecho no les importa), parando la oreja cuando sale a
tema algo de interés, ojeando los bhultos sospechosos (no
malinterpreten xp) que podrian esconder armas y ohservando las
diferentes salidas y entradas. Como varios de Los Buenos soiaron
con ser Malos (;quién no sofid con asaltar un banco?) siempre
piensan cual seria la mejor manera de asaltar algo o dar un golpe o
burlar la seguridad, aunque nunca lleven eso a la practica. El
trabajo de un Bueno es tedioso y ahurrido, siempre esperando y
mirando... hasta que llega la accidn, de ahi en adelante es facil.



JLo3 que fitan en el gftedio

Estos tipos son por mucho las personalidades mas divertidas de
todo el juego, las mas caéticas, las mejor remuneradas y las que
nada tienen que perder, salvo la vida.

Como este es un juego para divertirse vamos a omitir la légica por
unos segundos y establecer que a Los que Estan en el Medio no les
interesa su vida ni un poquito, les interesa mucho mas el dinero.
Dejando el cinismo de lado, los jugadores (aquellas personas que
manejan a los personajes y se enriquecen con ellos) preferiran
seguramente mucho dinero antes que la vida de un personaje de
poca importancia en la trama, estamos de acuerdo entonces a que
todos preferimos dinero a personajes vivos, salvo cuando la
supervivencia del personaje proporcione mas dinero, pero no es el
caso para Los que Estan en el Medio (mala suerte para ellos).

Ejemplos de Los que Estan en el Medio:

Empleados de bancos sin funciones de seguridad (que no les
interesa si se roba o no el dinero), transeuntes curiosos, periodistas
Curiosos, conserjes curiosos, nifios curiosos, curiosos curiosos,
clientes del lugar, madre que perdio al hijo en el lugar, hombre que
quiere usar el bano, manifestantes varios, gente de Greenpeace que
pega stickers de “no maten a la hallenas”’, promotoras de todo tipo
(y medidas), gente distribuidora de muestras gratis de
perfume/ravioles/refrescos, el viejo que se sienta siempre en ese
banco, un par de enamorados que pasa a hacer chanchadas en
lugares raros, una pareja gue decidié encontrarse ahi, algiin esposo
que sigue a su mujer a todos lados porque cree que le es infiel, etc.
Etc. Etc...

Agenda de Los que Estan en el Medio:

-Ser muertos o encarcelados INJUSTAMENTE.



Como veran la agenda es hastante simple, por si se la saltearon la
palabra clave es INJUSTAMENTE.

.Como se interpreta esto?

Si hay un asalto a un banco y los policias o los ladrones matan a un
transeinte que nada tenia que ver, el banco le paga una
indemnizacion a la familia.

Si los policias sospechan de un tipo que no tenia nada que ver y
estaba en el lugar equivocado en el momento equivocado y lo
encarcelan, la policia pagara esa indemnizacion.

Ahora lo mas importante, por si no leyeron, va la tercera:
INJUSTAMENTE. Si alguien se pasé de vivo y decidi6 meterse en
medio del tiroteo no es responsabilidad del banco pagarle a la
familia del suicida (jimposible ganar un juicio! Es como intentar
cobrarle a la empresa de subtes porque alguien se tird abajo del
tren). Lo mismo pasa con los arrestos, si alguien decidiéo ponerle
una patada en los testiculos a un policia no hay manera de no
justificar su encarcelamiento (de hecho tendra que pagar la fianza
el pequeio criminal).

;Qué se considera injusto?

Hay una serie de cosas que Los que Estan en el Medio pueden hacer
sin merecer por ello la muerte o el arresto (y conseguirla de todas
formas AN). Ejemplos de esto son cosas que: los hagan parecer
sospechosos (hablar con criminales, hacer sefas raras, distraer
policias), hagan enojar a los ladrones (llevar un pin de ‘“muerte a los
vegetarianos’ si algin ladrdn es vegetariano, pedir piedad ruidosa y
alarmantemente alto, temblar y esparcir monedas por el suelo,
sacar celulares de los holsillos cuando piensan que son armas) y
todas sus variahles. Obviamente este tema es totalmente subjetivo
y debe ser dejado a criterio de todos los jugadores (si saca un
celular del bolsillo pero tenia un arma en la sobaquera seguro se lo
merecia un poquito mas), asi que cada vez que maten a alguien o al
final de la partida se decidira qué tan injusto fue su
asesinato/encarcelamiento (algo asi como cuando los jueces sacan
cartelitos).

Actitud, Estereotipos y Personalidades:

Bueno, esta es la parte mas divertida. En resumidas cuentas la tarea
de estos molestos es divertirse, divertir a los demas y convertirse en
victimas, pero profundicemos.




Esta perfectamente hien que los jugadores hagan catarsis mediante
estos personajes ;la vez pasada cuando fueron al subte hahia unos
manifestantes que rompian las pelotas? jJueguen un manifestante y
rompan las pelotas! ;Esa loca que hacia la fila de ingresos brutos
justo antes que vos estuvo media hora aburriendo al pobre cajero
con su vida? ;Otro perfecto concepto de personaje!

Estas son las personas del dia a dia, mientras mas molestas, torpes
e inconvenientes mejor, todos se divertiran con la situacion y se
divertiran aiin mas cuando les abran un agujero en la cabeza o las
lleven presas por molestia general (inclusive el que juegue al
personaje, que sumara una linda cantidad a su dinero).

Siempre es bhueno ir variando, no se queden con una locura, elijan
varias, tengan diferentes chifles, diferentes inconvenientes, si
siempre hacen algo parecido se vuelve predecible y molesto
(queremos divertirnos y hay formas divertidas de consequir que nos
maten, no es bueno hacer que nos tengan que matar por romper las
bolas y entorpecer al juego asi que POR FAVOR, no lo hagan).
Teniendo como inspiracion el dia a dia cada uno tendra mas
ejemplos de los que valla a jugar jamas.

En cuanto a la actitud, la premisa es la misma que para Los Malos.
Hay que parecer sospechoso, pero no MUY sospechoso, si la gente
huele que quieren morir seguramente pasen su atencion a otro, si
son levemente sospechosos quizas los confundan con un ladron que
intenta hacer algunas cosas fuera de lugar para que no crean gue
intenta pasar desapercibido. Si intentan pasar desapercibidos
seguro pasen desapercibidos y eso tampoco es hueno.

Morir es la parte mas divertida, primero tengan en cuenta que no
deben hacer nada que esté muy fuera de lugar (ningin rehén
intenta matar a un ladrén). Por otro lado, la mejor recomendacion
para empezar es hacerle caso a Los Malos (si es un atraco por
ejemplo) y reaccionar de la forma mas perjudicial para ellos
(gritando mucho, haciendo idioteces “involuntarias” y quejandose
por el maltrato).

Naturalmente si es un asalto mas sigiloso no habra muchas chances
de esto, pero todavia pueden convertirse en testigos que ‘“saben
demasiado” o estar “inconvenientemente” cerca de alguna
explosion.

Mas alla del dinero, si logran llevar a caho situaciones divertidas
para todos seran mas que recompensados, asi que como premisa,
usen estos personajes para lo que mejor sirven: DIVIERTANSE AA



dfamilias
Las Familias son, probablemente, el concepto mas abstracto y
tirado de los pelos que tiene el juego ;por qué incluir algo que no
tiene ni un poquito de sentido con respecto al mundo? Ya deben
saber la respuesta, porque es mas divertido. La manera mas facil de
entender a Las Familias es entender para qué sirven, entender que
son un artificio del juego y que cumplen una unica funcién, no
tienen protagonismo ni nada asi que no se compliquen por ese lado.

Antes les dije que si sus personajes morian no es el fin del mundo,
que les conviene ganar dinero antes que sohrevivir ;por qué tiene
légica si los muertos no usan su dinero? Porque Las Familias estan
ahi para cobrar ese dinero.

Las Familias son el inico elemento del juego que los jugadores
conservardn entre partida y partida.

Piensen en ellas como cualquier clase de organizacion, de
parentesco, una red de cadenas ignotas y complejas, alguna clase
de socializacion de la infraestructura de la humanidad que une a
todos los personajes del mismo jugador, a todos.

;.Cémo funcionan?

-Cada jugador tiene una (y una sola) ficha de Familia.

-Todos los personajes (de cualquier faccion) que controle ese
jugador son integrantes de esa Familia.

-Todo el dinero que ganen los integrantes de la familia van a parar a
los fondos de la misma.

-La Familia puede gastar dinero para comprar ventajas para
cualquiera de sus integrantes.

-La Familia también paga cualquier clase de multas que reciben
eso0s personajes.

Basicamente Las Familias son como una cuenta bancaria comun de
todos los personajes del mismo jugador, como les dije, no tiene
sentido pero es un artificio que facilita mucho las cosas en pos de
un mejor juego.



Familias y Ventajas:

Durante el juego se pueden comprar varias ventajas. Estas ventajas
quedan para siempre en la familia (a diferencia de los
entrenamientos). Si yo compro “Seguro de vida”, se lo aplico a uno
de mis personajes y el personaje muere, la préxima partida que
juegue podré aplicarle esa ventaja a otro de mis personajes. Los
entrenamientos por otro lado, se pierden si el personaje entrenado
muere.

La ficha de Familia posee entonces dos o tres campos de interés:
-Dinero en Efectivo ($$$ alguna pregunta?)

-Integrantes (la gente viva que pertenece a ella)

--Clase (Buenos, Malos, en medio). Estado (activos, pasivos)
-Ventajas Disponibles y Asignadas (explicado antes)

Familia: Jugador:

Dinero disponihle:
$

Integrantes

Clase Estado Ventajas asignadas

Ventajas Disponibles:




DINERO

Creo que llegamos a la parte mas interesante del juego, a la piedra
angular de la civilizacion y a muchas otras cosas mas, la parte de las
moneditas =). Nah, no seamos tan capitalistas, tomemos el dinero
como lo que es en este juego, diversion y cositas brillantes =D ;soy
medio hincha pelotas no? Prometo tomar un tono mas serio. =(

En fin, el dinero sirve para comprar ventajas principalmente, en
segundo término para entrenar a nuestros personajes y en ultima
instancia para presumirlo y compararlo con el de los demas.

En este juego llamamos pesos al dinero y lo simbolizamos con el $.
Si ustedes prefieren pueden llamarle como quieran (ddlares, euros,
créditos republicanos, doblones, pesetas, yenes) y ahreviarlo como
mejor les parezca. Para agregarle mas sentido pueden convertirlos,
pero recuerden convertir todos los valores, esto sin embargo no es
necesario, pueden inventar una moneda y usarla antes que tener
que convertir todo a moneda local, es mas facil y sirve. Lo dejo a
vuestro criterio.

;.Como volverse RICO?
Hay varias formas de conseguir dinero la mas simple es cumpliendo
los ohjetivos de cada uno de los grupos. Tengan en cuenta de que se
deduce del dinero las multas. Hay premios que van para todo el
grupo y otros que van para algunos, los que son para todo el grupo
se reparten por personaje, no por jugador. (Si tenés dos malos
cobras dos veces por robar el botin). Los muertos también cobran.

Dificultad:

Un factor que modifica el dinero ganado es la dificultad o
importancia de la mision. Si la mayoria de los vigilantes y personal
del lugar tienen 1 de dificultad entonces la dificultad es de 1 y los
valores quedan como estan. Si se acercan mucho mas a 3 los valores
se duplican. Si estan cerca de 5 (algin robo a nivel nacional o cosa
muy exagerada) los valores se triplican.



Todo esto a discrecion del Director del Juego, naturalmente.
Aunque los jugadores pueden opinar.

‘an’cebob
Los cflalos:

-Robar el botin: +$50,000 paza cada integrante de la banda.
¢flatax a alguien: (de cualguier bando )-$70,000 jpaza esa petsona.
¢flo%ir en accion: xecuperas s6lo la mitad de tu entrenamiento en §.

-§ex encarcelado: zecupetas s6lo la mitad y pierdes $70,000.

z 03 Euen.ob:

-Salvar el botin: +$25,000 paza cada miembro de la Aegu.'cidac[.
Atreapar gflalos: +5$20,000 por caco capturado (a ese vigilante).
¢flatar o encarcelar civiles: -$70,000 por civil.

GZOA que fstin en el SMedio:

$e encarcelados o muertos ‘Z/yustamente: +$20,000

Como veran, es mucho mas facil ganar dinero que perderlo, se
pueden modificar estos valores pero creo que todos preferimos que
cada uno tenga su porcion de la torta y todos salgan felices. Si no
es asi sientanse libres de modificar las reglas, pero no digan que no
les avisé si a alguien le molesta terminar con poco dinero.

La funcion de las recompensas:

Sahemos que las recompensas estas son el incentivo para que todos
hagan lo que queremos, vale decir, si ponemos que hay guita por
matarse, es mas probable que los jugadores se maten; si hay
recompensas por bailar mientras se describe la accién, seguramente
muchos hailan, esa es la funcién de las recompensas en el juego.
Ténganlo en cuenta.

Lo que se puede agregar a este sistema son extras a las
recompensas de arriba, voy a darle unos ejemplos. Estos ejemplos
responden a cosas que me gustarian gque pasen en mi partida, si
ustedes dirigen una y tienen un antojo de... digamos ‘“que alguien
le arranque los ojos a otro con una cuchara” pueden poner una




recompensa de $10,000 para el que mate a alguien asi. Pueden ser
ejemplos mas sutiles tamhién.

iPoner recompensas es algo no sélo limitado al Director! Si algin
jugador quiere ver alguien hailar conga en un banco o alguien morir
cortado a la mitad simplemente tiene que decirlo de antemano, eso
si, el dinero saldra del de su familia (pero si es él quien es cortado a
la mitad no tendra mucho problema, sobre todo si gana mas de lo
que pierde divirtiéndose en el medio).

9éiem:ploé de (Recompensas:

-OBaiio de sangre: hacer un enchastre al matar a alguien +$10,000
Jhe fntertainer: hacer zeir a todos al mismo tiempo +570,000
-8Sed de sangte: matat mas de cinco petsonas +$30,000

-ofl AoAIoec/r.vo habitual: sex encarcelado 8§ veces Aeguidab +$30,000
-icMaxche un c%jén..’: set asesinado 5 veces Aeguiclab +$30,000

-ofl premio consuelo: no ganar dinero +5 titones de oxeja

-ofl mas simpatico: tocat musica mientras se_juega +55,000

oflr. Pimp: traex comida y xefrescos para todos +$30,000
STV ser votado por todos como mas divertido +530,000

-ofl mas c%;'on.udo: paza la accion mas a'c'ciebgada +5$20,000

-ofl menos cg’onado: sobrevivir cinco veces Aeguidas -$30,000

Bueno, tienen varios ejemplos, simplemente ponganse creativos y
piensen qué quieren que pase. Por lo general los jugadores
buscaran excusas y se las ingeniaran, todo se trata de pasar un buen
rato.

.En qué gastar dinero?
Empecemos por lo hasico, atributos y habilidades.
Estos dos elementos se ‘“entrenan” vale decir, se camhian por
dinero, el dinero gastado representa entrenamiento en el area. Los
precios son los siguientes.

Atributos: Habhilidades:

Ateibuto en 1: $70,000 dtabilidad en 1: $50,000
Atributo en 2: $30,000 dtabilidad en 2: $90,000
Htreibuto en 3: $60,000 dtabilidad en 3: $720,000
Htreibuto en 4: $700,000 dftabilidad en 4: $140,000

Htributo en §: $150,000 dtabilidad en §: $150,000



Como veran, las progresiones estan “invertidas”, los niveles mas
bajos de los atributos tienen poco incremento de dinero mientras
que en las habilidades es al final cuando se hacen mas rentables.
Esto es a proposito. Mencioné antes que no se podia tener una
habilidad en 0, esto quiere decir que para cualquier cosa que
hagamos, tenemos que comprar el primer nivel de una habhilidad.
Entonces si el primero es el menos rentable, la forma de hacer valer
esa habilidad es comprar todos los niveles y unos pocos en el
atributo correspondiente. Esto nos dejaria con personajes
estereotipados y especializados, esto es exactamente lo que
queremos. No queremos personajes profundos ni nada por el estilo,
son estereotipos de pelicula, vamos a encontrar con este sistema
muchos mas personajes especializados en una habilidad que
centrados en algo mas general. De todas formas, como todo en esta
guia, se puede cambiar con el criterio suficiente.

Para comprar una habilidad o atributo en algin nivel hay que pagar
el precio correspondiente, si ya posees un atributo en algin nivel
simplemente debes pagar la diferencia.

Es importante saber que todos los personajes DEBEN comprar al
menos el primer nivel de cada atributo (y pagarlo!) témenlo como
un “precio por personaje’” de $30,000. Esta suma sera retribuida
integra al final de la aventura, sea cual sea el destino del personaje.

Retribuciones:

Al final de cada aventura, el dinero gastado en el
ENTRENAMIENTO de los personajes se devolvera a sus respectivas
familias. Si el personaje muere, sélo la mitad sera retribuida.

Esto generara que Los que Estan en el Medio sean mucho mas
propensos a morir y a no estar entrenados que Los Buenos o Los
Malos, que (adivinen...) es lo que queremos.

Nota:

Si ven algun valor que esta muy alto u otros que estan muy bajos no
duden en cambiarlos, cada grupo de rol se mueve diferente y tiene
diferentes reacciones y motivaciones, quizas unos son mas asesinos
y otros mas pacificos. Estos detalles pueden hacer que algunas
ventajas o atributos sean mucho mas indtiles que el resto. No duden
en cambiar los valores que se presentan en esta guia, pero
asegurense de estar todos de acuerdo y de que realmente sea lo



mejor para la mesa, es importante siempre estar a gusto con todos.
Aun asi, no conviene cambiar demasiado las reglas sin aviso, varios
jugadores pueden estar tramando algun plan o tactica y el cambio
de valores puede arruinarselo, desilusionarlos o confundirlos, asi
que cambien lo que quieran, pero con criterio y precaucion.

Ventajas:
iLa parte mas divertida!jCositas para comprar! Aqui aparecen

varias de las cosas que se pueden conseguir gastando dinero
(recuerden que todo el dinero se maneja desde las familias). Como
dije antes, las ventajas se compran una vez y se usan todas las que
se quiera. Naturalmente si una familia compré la ventaja
“Armamento Moderno” sdlo un personaje puede usarla por sesion
(si muere puede usarla otro en otra partida), vale decir, sélo se
pueden asignar a un personaje a la vez. Por otro lado si se compro
“Armamento Moderno” mas de una vez puede ser aplicada a mas de
un personaje.

egista de precios:

-QResistente ($75,000): tu vida se cuenta como si tuvieses +] en gFisico.
-oBolAilloA adecuados ($75,000): puedes sacar objetos oportunos de los bolsillos.
-oflis otros pantalones ($50,000): tienes todo tipo de documentos falsos.

-ofgui,oo especializado ($720,000): tienes bombas cegadores y gases no letales.
-oBien. infortmado ($80,000): puedes inventar informacion incriminatorias de
alguien pata safar de un peligro (s6lo una vez Jor sesién )

-Suertudo ($40,000): puedes zepetit una accién o hacer que alguien repita una
accion (una vez pox sesion)

Contactos en la policia ($200,000): pietdes $5,000 menos cada vez que matas.
-d/1aldito ($70,000): puedes hacer que alguien repita una accién (s6lo una vez
pox sesion)

-Contaminado por la peste ($90,000): estas enfermo y jes contagioso!
Manifestante inﬂu#ente ($200,000): puedes traer a tus amigos manifestantes!
-¢folitico importante ($300,000): puedes llamar a la policia.

-Jeléfono celular ($80): puedes llamat a la policia, peto no viene.

VP (§750,000): tienes dos guardaespaldas del of B2 o algo paxecido.
dftetramientas de punta ($70,000): +3 a cualguier peticia.

Supergenio (§400,000): -1 a cualquier dificultad con fstucia.



-dFemamento ¢flodetno 1 (§70,000): +1 a cualquier habilidad con atmas.
-dFemamento gModexno 2 ($50,000): +2 a cualquier habilidad con atmas.
-gtmamento gModexno 3 (§100,000): +3 a cualquier habilidad con atmas.
-dFemamento gflodetno 4 (§150,000): +4 a cualquier habilidad con atmas.
-dFemamento gfloderno 5 (§200,000): +5 a cualquier habilidad con atmas.

-Qnfluencia ($30,000): +17 a cualguier habilidad con €arisma.
-Contactos: ($150,000): +3 a cualquier habilidad con Carisma.
-gPosicion ($300,000): +5 a cualquier habilidad con Carisma.
-Chusma  profesional ($50,000): estds acxeditado para investigax, etes
zeportero, petiodista, o xeporteto o periodista, o algo que se le parezca.
ﬁdilacho ($700,000): tienes la mitad de la vida notmal.
-OBlan.co dFacil ($30,000): suma dos aciertos a quien quieta atacarte.
-8eguo de vida comin ($30,000): ganab $30,000 mas al moxir.
-8eguo de vida ltg‘obo ($700,000): ganab $50,000 mas al moxir.
-0tbogados decentes ($30,000): ganas 330,000 mas si te atrapan injustamente
-0ftbogados excepcionales ($750,000): ganas $50,000 mas si te ateapan
injustamente y no pierdes dineto si exes gflalo y te encarcelan.
-fon.%iillo de indias intexnacional ($500,000): tu sangre espatce un vitus o
enfermedad mortal 4 altamente contagiosa como la viruela, la peste negra o
algo gue transforme a todos en zombis, si te matan setad el caos.
‘dFandtico cReligioso ($300,000): por alguna xazén estas cargado de explosivos.
Sfntrenamiento ¢flilitar (§150,000): +7 a cualquier habilidad con cfisico.
-ofl lugar equivocado ($720,000): e/ lugar donde estas odia a los de tu clase.
-Gperaciones especiales ($300,000): tienes daxdos teanquilizantes y cloroformo.
-Gpetaciones super especiales ($500,000): puedes hacerte invisible (; tecnologia )
-j yo maté a %n.n.ecg{! ($350,000): déa# un francotirador justo donde quietes.
-flanificacion excepcional ($750,000): puedes alterat un hecho de la partida,
puedes tener prepatada una ttampa donde no habias prepatado nada, puedes
tenet un atma escondida en un lugar especial, cualquier cosa (menos escapes ).
'o£1 plan oB ($700,000): tienes una via de escape altexnativa.
-ofl segundo plan oB ($200,000): puedes inventar vias de escape alternativas.

tmamento militar ($700,000): puedes zecurrit a un tanque de guerra.

litare (§ ): pued. que de g

'io£l pato que habla! ($45,000): tienes un objeto curioso que llama la atencion.

otalmente infotmado ($250,000): puedes acceder al sistema de vigilancia.

Im do (§ ) pued. dex al de vigil

-ntecedentes ($20,000): tienes antecedentes ctiminales o de buen ciudadano.



(ftecho de plomo ($770,000): pot alguna wazén mistetiosa los detectores de
metales nunca detectan tus atmas.

-Nacido para morix ($500,000): si te golpean mueres de un paro cardiaco.
-Nacido pata matar ($500,000): haces doble dasio.

-gPolitico deshonesto ($249,999): todos te quieten ver muetto.

-ofat'cella de cRock ($770,000): algunos te quieten ver muetto.

-ofn.ca'cgado de la limpieza ($70): a nadie le importa si moxis.

-otavado de dinero ($700,000): ganas $30,000 mas pox cada xobo.

-ofspecia[ista ($200,000): ganas $50,000 mas por cada %obo.

-Capo ¢/lafia ($300,000): ganas $70,000 mas pox cada xobo.

-ofbconclite seczeto ($550,000): no puedes ser atrapado si escapaste.

-otuck# Streike ($200,000): tienes éxito en una accion (una vez ot sesion ).

-Clon ($70,000): tienes un compasiexo sospechoso que ‘imita” todos tus
movimientos, el concepto “imitar” estd syjeto a intetpretacién de todos.

-gPalo borracho ($30,000): puedes hacerte pasax por ebrio con éxito en éxito.
-';fa vigja del tronco " ($720,000): exes un borracho o loco conocido en la zona.
-ofspezial ($60,000): tienes un defecto o enfermedad zara o exttavagante.
-oBcg'ito ($75,000): mides medio metrxo.

.Como usar estas ventajas?
La compra de ventajas en si ya esta explicada, no son apilables (no
se puede usar dos veces la misma) por lo tanto si tengo algo que me
da un +1 a una habilidad y quiero tener la misma pero +2 puedo
pagar la diferencia y cambiarla.
Un personaje puede tener cualquier cantidad de ventajas (salvo dos
que bonifiquen lo mismo) y una familia puede comprar cualquier
cantidad de ventajas.
Esta es sélo una pequeina guia, como veras no hay ventajas para
todas las habilidades, eso no quiere decir que no las puedas
inventar. Sigue los patrones que te proponemos, usando precios
mas altos para cuando honifiques a un Atributo y precios mas bhajos
para cosas mas especificas. Siempre como en todo conviene y esta
bueno agregar cosas gque agreguen diversion, elementos chistosos,
o antojos personales, nunca estan de mas. Recuerden que este es su
juego y la idea es que lo adapten a los gustos de cada uno.
Recuerda siempre que ningin personaje puede recibir mas de 5
talentos de bonificacion por ventajas (si tiene 6 sélo puede usar 5).




Creacién de Personajes:

Para crear personajes nuevos simplemente compra desde cero todo
lo que quieras que lleven, cada personaje empieza con $200,000 en
efectivo para repartir {No te lo gastes todo tan rapido! No es tanto
como parece, ten en cuenta que Los que Estan en el Medio no
necesitan estar muy entrenados, asi que si tienes $600,000 para
repartir entre 3 personajes, quizas quieras gastar un poco mas en
los Buenos y Malos que te hayan tocado. Por otro lado, no se puede
comprar nada mas caro que $200,000 con la plata inicial de tus
personajes, si quieres armas lujosas y habilidades divertidas tendras
que ganartelas.

Sohornos, contratos y dinero malgastado:

Naturalmente, los jugadores pueden sobornarse unos a otros y
pagarse dinero por cualquier “favor’”, no hay ninguna restriccion al
respecto, papelitos escritos como “‘si elegis mi tercer dedo te doy
$10,000” o “Si arrestas a ese tipo te doy $30,000” son ejemplos
perfectos de lo que estoy diciendo. Pueden establecer cualquier
sistema, pero tiene que funcionar, si ven gque estan complicando
mucho las cosas mejor dejen los sobornos de lado.

Algo a tener en cuenta es que mientras los personajes pueden pagar
con el dinero de sus familias no pueden ser asaltados, mejor dicho,
pueden ser asaltados pero no les pueden robar ese dinero. Ya sé que
arruinaria el proposito del asalto, pero a nadie le gustaria perder
todo su dinero asi de facil ;o me equivoco?

Otra manera de consequir oro, desventajas:

Si todavia necesitan mas dinero pueden aplicar lo siguiente, como
las ventajas sacan dinero a camhio de una honificacion pueden
armar desventajas que den dinero a cambio de un penalizador.

El penalizador tiene que ser relevante, nada de ““no puedo disparar”
si van a ser hackers o nada de ““no puedo nadar” si van a atacar un
banco en el medio del desierto. Nunca se pueden obtener mas de
$100,000 por desventajas, si al final de una sesion la ventaja no
tuvo efecto porque no se pudo aplicar (quizas no aparecié ningun
blanco de tu odio) pierdes la mitad de lo que te dio, si rechazas tu
desventaja (tienes que matar a los rubios y evitas matar a uno)
pierdes el dohle de lo que te dio. La idea aqui es, nuevamente que
inventen desventajas, pero no las recomiendo demasiado.




lZeAven.tal'aA:

-Qntolerante (+$70,000): debes matar a los integrantes de algin grupo étnico o
a un grupo particular de petsonas.

-Sensible (+$70,000): tienes algin defecto 4 lo sabes, cualquieta que lo haga
nota e enconttata con una mue’te segura.

-gatillo facil (+520,000): si el plan carismatico falla sueles disparar antes de
intenta concretar el tobo por medios mas oxtodoxos.

-Boldado que /zu#e... (+$30,000): cuando te hieten cotrxes como alma que la
lleva el diablo, gritando lo mas posible y hacia la salida mas cetcana.

iBang! ;Bang! ;Bang! jBoom! 0 ;cdmo matar a una persona?
Esto es simple, cuando le dispares a alguien, o ataques a alguien
tienes que considerar tu habilidad de ataque y la suya. El atributo
correspondiente como es costumbre determinara la dificultad.
Dependiendo del tipo de arma (y el uso) el daino sera mortal o no
(mas de esto dentro de un rato).

Cuando quieras atacar, simplemente junta tus talentos y determina
la dificultad, si tienes éxito habras hecho un nivel de herida en el
enemigo.

La vida de cada personaje la determina su Fisico, un personaje tiene
tantos casilleros de vida como Fisico tenga.

El arma que se esté usando definira el tipo de dano (también
depende de como se usen las armas). Un arma que pueda matar a
alguien (pistolas, bazookas, espadas, cuchillos, granadas) hace dafo
MORTAL. Armas que dejen inconsciente a los enemigos o no
puedan matar (la culata de un revolver, una cachiporra, un palo, una
patada, una mesa) hacen daiio NO MORTAL. Simple como eso.
Cada vez que alguien recibe dano hace una X para marcar el dano
NO MORTAL o pinta el cuadradito para marcar el daiio MORTAL,
siempre hay que poner el daio en un cuadradito vacio.

Si alguien tiene todos sus casilleros llenos de daio mortal, muere.
Si alguien tiene todos sus casilleros llenos, pero no sélo con dano
mortal (puede ser sélo dano no mortal o parte de los dos), cae
inconsciente, fuera de combate.

Si alguien quiere puede matar a alguien que esté fuera de combate
si supera una dificultad de 1 con cualquier arma.



Cohertura:

A veces alguien esta detras de una puerta blindada y nuestro
cuchillo no puede lastimarlo, para eso aplicamos la cobertura.

Para controlar la cobertura es necesario tener un criterio, no saber
perfectamente todo, pero definitivamente tener en cuenta que
alguien con menos que lanzacohetes o granadas no podra lastimar a
un desquiciado adentro de un tanque de guerra.

La cobertura simplemente aumenta la dificultad, un kevlar puede
dar +1 mientras que un tanque +20, pero este valor puede cambiar
si le disparan con un antitanques, como dije, siempre todo queda a
discrecion del Director del Juego.

La planificacion de un golpe y el trabajo del Director
Es la tarea principal del Director del Juego preparar un golpe, el
director del juego es el que organizara la sesion que todos jugaran,
armara el concepto y misiones de los personajes y los repartira
entre los jugadores.
Hay que tener en cuenta un par de cosas: lo mas importante es
distribuir bien la informacidn, que nadie sepa todo, que todos sepan
un poco, es hueno para generar sospecha que no todos Los Malos se
conozcan (que conozcan s6lo una parte del plan, la parte que les
toca) y que cada Malo conozca sélo a uno o dos integrantes mas de
la banda, si es necesario. Lo mismo con Los Buenos, es mejor que
vengan de diferentes lados, que haya muchos suplentes y gente
nueva, todo en pos de generar desconfianza, duda y sospecha.
También esta bueno poner a Los que Estan en el Medio en lugares
realmente incomodos o importantes, cajeros, conserjes que siempre
“estan en el lugar equivocado” y periodistas que justo estaban ahi
para investigar otra cosa, es la tarea del Director hacer coincidir a
todas estas personalidades que actuaran apenas tengan la
oportunidad. Pero hay que darles la oportunidad.
En cuanto al golpe no tiene que ser algo super planificado, si hay
muchos de los jugadores con ganas de planearlo entonces siéntense
un rato antes a deliberarlo con ellos (pero conviene dejarles en
claro que se van a cambiar cosas para gque no todos sepan todo del
golpe, por mas que no camhbia nada). No siempre sirve gue sepan
todo, pero si es algo hastante violento no hace diferencia.




Si a nadie le interesa planificar no tiene por qué ser una movida
genial, podés dejar cabos sueltos y operaciones “misteriosas”
donde puede haber un “plan desconocido”.

El plan puede ser “darle el cddigo a John Copper para que asalte el
banco y salga en media hora con el dinero” y nadie ni el Director
tiene la mas palida idea de como es que lo asalta, pero mientras no
forme parte de la accidn principal tampoco nos interesa.

Por otro lado si uno de los personajes es el encargado de “vaciar la
caja fuerte” conviene asegurarse de que cuando lo hagan no lo
digan en voz alta, sino por papelito. Denuevo, el interés no esta
puesto en el roho, sino en todo lo que pasa alrededor. No vale la
pena frenar mucho en eso.Lo mas importante es que el golpe
funcione. Mas alla de que no sea una pinturita de la planificacion.

Tipos de golpes:

Siempre hay que planear todo pensando en los jugadores, si a los
jugadores les gusta aniquilar todo lo ideal va a ser un golpe
violento, si son mas de diplomacia y sigilo entonces vas a tener
menos violencia y mucho mas juego de confianza e indicios, ambas
situaciones son aprovechables.

Reglas opcionales:
Si, un par para dar ejemplos, ustedes agreguen las que quieran.

iDesconfio!

Cada jugador puede agregar cualquier cantidad de monedas a su
pila de talentos (cuando el otro se tapa los ojos). Si el que se opuso
sospecha de que se hizo esto puede decir “desconfio”, el que hizo la
accion dice el puntaje que tenia (no puede mentir) y si puso
monedas de mas le entrega $10,000 al que desconfio (y falla
automaticamente la accion) si no hizo trampas el que desconfié le
paga $5,000 a ese jugador.

Recuperando el tesoro
Si es un roho sigiloso (sin mucho tiroteo ahierto) el grupo de Los
Buenos puede hacer una votacion de sospechosos (cada Bueno
escribe en un papel el nomhre y después se leen) los dos mas
votados son encarcelados, se aplican las penas y las recompensas
segun a qué bando pertenezcan.



Palabras finales:

Bueno, antes que nada queria agradecerle a la academia... (;)

Este juego fue hecho para el RDH09, en parte por eso esta un poco
incompleto, lo que me gustaria corregir. Pero en parte por eso esta
hecho y eso no me gustaria cambiarlo, de no ser por los de Salgan
Al Sol (SAS) y su colaboracion y propuesta, jamas de los jamases
habria empezado el proyecto (ni lo habria terminado, que por mas
incompleto terminado esta). Tiene un final abrupto, pero tiene un
final. Para todos los que fueron parte de este concurso (en menor
medida también de este proyecto) un agradecimiento gigante por la
buena onda y los consejos varios y las recomendaciones y la ayuda.
Para los que no participaron les recomiendo que prueben, no se
imaginan lo que pueden hacer, yo no me imaginaba llegar hasta aca
pero estoy y no lo puedo creer. Un thanx gigante para tinchito y
fran con sus consejos, asi como para los del foro. Un saludo a mi
padre que se mantiene cautelosamente alejado de los juegos de rol
pero intento corromper dia a dia. Y un heso a mis hijas que todavia
no tengo pero a una le pienso llamar Sofia (?).

Derechos de autor:
Esta cosa la hice yo, queda terminantemente prohibido no
reconocerlo y me encargaré de lapidar al que no lo haga.

Copyright:
Siempre que me reconozcan la autoria esta permitido copiar este

trabajo, exponerlo, editarlo, reeditarlo, venderlo, alquilarlo,
quemarlo, usarlo para hacer santuchitos, hacer todo el dinero que
quieran (me halagaria de hecho) y venderlo a alguna editora para
que haga mas dinero, naturalmente no me hago responsahle por las
impresiones o ediciones como no espero cobrar nada, no me hago
responsable si tu hamster se muere por leer este libro o si asaltan tu
banco con copias de este libro (en especial con la edicion de
piedra). Si tu novia te deja escribiéndote una carta usando este
libro como papel tampoco me hago responsable, si querés
imprimirselo a tus amigos tampoco me hago responsable y si te
volvés millonario (que no te quiero aguar la fiesta pero sequi
participando) tampoco me hago responsable.



