; NONDE COID ESTA MATED?



INGREDIENTES UTILIZADOS:
QUENTIN TARANTINO, GEORGE A. ROMERO, BRUCE WILLIS, UN CUENCO.

JUSTIFICACION DEL USO DE LOS INGREDIENTES:
QUENTIN TARANTINO Y GEORGE A. ROMERO ME APORTAN UN RITMO FRENETICO Y TREPIDANTE, ACCléN, ZOMBIES Y UN EVIDENTE HUMOR NEGRO.

ADEMAS TARANTINO ME SUGIERE ESCENAS CA()TICAS, SIN UNA COHERENCIA TOTAL LLENAS DE GRITOS Y BALAS. EL RITMO QUE PIDE ESTE JUEGO ES
CLARAMENTE ESTE.

ROMERO ES UN TOTAL DESCONOCIDO PARA MI. SOLO SE LO QUE SE COMENTO EN EL FORO DE SALGAN AL SOL Y EN EL BLOG DEL ROLERO DE HIERRO.
ME SUGlRlé, INSTANTANEAMENTE PELICULAS DE ZOMBIES A LA VIEJA USANZA: CON UN PUNTO CUTRE SALSICHERO QUE MI JUEGO TRANSPIRA POR TODOS
SUS POROS.

BRUCE WILLIS ES EL PARADIGMA DEL ESPiRITU MEDIO DE TODO GRUPO DE JUGADORES DE ROL (ESPECIALMENTE MAINSTREAM). DURO, SIEMPRE LISTO
PARA LA ACCIéN, CON UNA FRASECILLA IRONICA PEGADA A LOS LABIOS Y DISPUESTO A TODO POR LA VICTORIA. ESTE JUEGO VA SOBRE SOBREVIVIR. ¢éHAY

MAYOR SUPERVIVIENTE QUE BRUCE WILLIS QUE SOBREVIVIO A DEMI MOORE?

EL CUENCO ES EL ELEMENTO PRINCIPAL PARA MEZCLAR TODOS LOS INGREDIENTES CON MUCHOS, MUCHOS DADOS.

¢DONDE CONO ESTA MATEO? ES LA PARTICIPACION DE PAU MARTINELL (AKA MENECRATES) EN EL ROLERO DE HIERRO 2010.
PAU RESIDE EN GIRONA, UNA PEQUERNA CIUDAD AL NORTE DE BARCELONA, EN CATALURNA — ESPARNA.



¢, AONRE CONG ESTA MATED?

EL SURVIVAL HORROR RPG DEFINITIVO PARA ESPERAR AL JUGADOR QUE LLEGA TARDE A LA PARTIDA.

¢{DONDE CONO ESTA MATEO? (DCEM) NO ES UN
JUEGO DE ROL. ES UNA HERRAMIENTA DE PROVO-
CACION DE DINAMICAS LUDICO-TERAPEUTICAS.

ESTE JUEGO FUE CREADO EN 48 HORAS PARA
PARTICIPAR EN EL CONCURSO EL ROLERO DE
HIERRO 2010 ORGANIZADO POR INTEGRANTES DEL
COLECTIVO SALGAN AL SOL.

QUENTIN TARANTINO JUGARIA ESTE JUEGO... PORQUE
DECIR "JODER" EN CUALQUIER FRASE TE DA UN DADO
EXTRA.

GEORGE A. ROMERO JUGARIA ESTE JUEGO.... PORQUE
PUEDE HABER ZOMBIES. MUCHOS ZOMBIES.

BRUCE WILLIS JUGARIA ESTE JUEGO... PORQUE CADA
PERSONAJE SE ENFRENTA SOLO CONTRA LA HORDA
ZOMBIE, AL ESTILO JOHN MCCLANE

INGREDIENTES: PAPEL, LAPIZ, DADOS (MUUUUCHOS
DADOS) Y EL CUENCO PARA LOS SNACKS QUE, COMO
SIEMPRE, TRAE MATEO A LA PARTIDA.

SuUS OBJETIVOS SON 3:

1) DAR VALOR LUDICO A LOS RATOS DE ESPERA HASTA
QUE EL GRUPO ESTA AL COMPLETO PARA PROMOVER LA
PUNTUALIDAD ENTRE LOS JUGADORES.

2) PROPONER AL GRUPO UN EJERCICIO DE
CALENTAMIENTO DE LA CREATIVIDAD PARA ESTAR A
PUNTO PARA JUEGOS DE ROL "COMO DIOS MANDA" (P.E.
BURNING WHEEL).

3) ESPERAR A MATEO (NOMBRE DE EJEMPLO QUE
REPRESENTA A AQUEL JUGADOR DE TODO GRUPO QUE
SIEMPRE LLEGA TARDE).

LOS PREPARATIVOS

CADA JUGADOR PREPARA UNA HOJA DE PAPEL EN BLANCO, UN LAPIZ Y SU TiPIcO
MONTONCITO DE DADOS.

EL DIRECTOR DE JUEGO (DJ) PREPARA UNA HOJA DE PAPEL EN BLANCO, UN
LAPIZ, SUS DADOS Y EL CUENCO DE LOS SNACKS (QUE AUN ESTA VACiO PORQUE
MATEO (EL ENCARGADO DE LOS SNACKS) AUN NO HA LLEGADO). EL DJ CcOLOCA
EL CUENCO ENFRENTE SUYO EQUIDISTANTE A TODOS LOS JUGADORES.

(EDITO) SOBRE LOS DADOS: NO IMPORTA NI CANTIDAD NI TIPO DE DADOS. DCEM
ES UN JUEGO QUE PREMIA A AQUELLOS JUGADORES I DJS QUE DURANTE ANOS
HAN IDO ACUMULANDO DADOS RESPECTO A AQUELLOS JUGADORES QUE NI
SIQUIERA TIENEN DADOS....

iLA PARTIDA PUEDE EMPEZAR!

CREACION DE LA SITUACION INICIAL

CADA PARTIDA/SESION DE DCEM SE INICIA CON UN DIALOGO TEATRALIZADO
ENTRE DJ Y JUGADORES:

(DJ): PARECE QUE MATEO LLEGA TARDE...

(JUGADORES VOCEAN AL UNfSONO): éiDONDE cONO ESTA MATEO?

(DJ): PARECE QUE SE LO HAN LLEVADO..... iLOS ZOMBIES!

(NOTA: SE RECOMIENDA ENCARECIDAMENTE QUE LAS PRIMERAS SESIONES DE
DCEM SEAN SIEMPRE CONTRA ZOMBIES. CUANDO EL GRUPO ESTE cOMODO CON
LA DINAMICA PROPUESTA SE PUEDE CAMBIAR POR LECHUGAS KARATEKAS, AMAS
DE CASA ARMADAS, COSACOS INTERGALACTICOS, PLANTAS CARNIVORAS O
DUENDECILLOS PSICOTROPICOS...)

EL DJ DIBUJA EN SU PAPEL UNA VINETA POR CADA JUGADOR QUE HAYA EN LA
MESA. UNA VEZ HECHO ESTO EMPIEZA LA CREACION DE LA SITUACION INICIAL.



EMPEZANDO POR LA DERECHA DEL DJ CADA
JUGADOR APORTA UNA [IDEA/CONCEPTO DE LA
SITUACION INICIAL QUE EL DJ ANOTA EN LA VINETA
QUE LE PAREZCA. CUANDO EL JUGADOR NOMBRA LA
IDEA/CONCEPTO COGE UNO DE SUS DADOS Y LO TIRA
DENTRO DEL CUENCO. SI EL JUGADOR DUDA MAS DE
5 SEGUNDOS LOS OTROS JUGADORES PUEDEN
ROBARLE EL TURNO GRITANDO SU IDEA/CONCEPTO Y
TIRANDO ELLOS SU DADO EN EL CUENco. EL
JUGADOR A QUIEN HAN ROBADO EL TURNO DEBE
DAR UN DADO AL JUGADOR QUE LE HA ROBADO EL
TURNO. EL DJ TAMBIEN PARTICIPA EN

ELIMINA PARA EL RESTO DE LA PARTIDA.

PARA CREAR LOS PERSONAJES SE PRACTICA UNA DINAMICA SIMILAR A LA
CREACION DE LA SITUACION ACTUAL:

1ERA RONDA: EMPEZANDO POR LA IZQUIERDA DEL DJ CADA JUGADOR ENUMERA
UNA ETIQUETA DE SU PERSONAJE MIENTRAS LANZA UN DADO AL CUENCO DEL
DJ.

CUANDO LE TOCA AL DJ ENUMERA UNA ETIQUETA NEGATIVA PARA CADA
PERSONAJE MIENTRAS LANZA CON DESDEN DOS DE SUS DADOS A CADA JUGADOR.

2A RONDA: CADA JUGADOR,

LA APORTACION DE IDEAS.

SE LLEVAN A CARGO TANTAS RONDAS
COMO JUGADORES HAY. EL DJ
PROCURARA QUE EN CADA VINETA
HAYA UN NUMERO SIMILAR DE IDEAS

O CONCEPTOS. \

LAS IDEAS/CONCEPTOS PUEDEN SER
LUGARES, PERSONAS, OBJETOS, CON-
CEPTOS FILOSOFICOS, MARCAS
COMER-CIALES... EJEMPLOS DE IDEAS
O CONCEPTOS: BODA, ARMERIA, BEBE,
UMA THURMAN, SHURIKEN,
MARIPOSAS....

CREACION DE PERSONAJES
- CADA PERSONAJE TIENE 4 ETI-
QUETAS: 3 POSITIVAS Y 1 NEGATIVA.

EMPEZANDO POR EL QUE ESTA A LA
DERECHA DEL DJ, ENUMERA UNA
ETIQUETA POSITIVA PARA EL
JUGADOR QUE TIENE A LA
DERECHA. ESTE, AGRADECIDO, LE
DA UNO DE sSUS DADOS.

3A RONDA: CADA JUGADOR,
EMPEZANDO POR EL QUE ESTA A LA
IZQUIERDA DEL DJ, ENUMERA UNA
ETIQUETA POSITIVA PARA EL
JUGADOR QUE TIENE A LA
IZQUIERDA. ESTE, PREOCUPADO
POR TANTA GRATITUD TIRA CON
MIEDO UN DADO AL CUENCO.

4A RONDA: LOS JUGADORES PONEN
NOMBRE A SU PERSONAJE Y LO
DIBUJAN EN LA HOJA DE PAPEL.

- LAS ETIQUETAS POSITIVAS PERMITEN

REPETIR UNA TIRADA DE DADO (VER MAS ADELANTE
EL CAPiTULO DE MECANICAS) Y QUEDARSE CON EL
MEJOR RESULTADO.

- LAS ETIQUETAS SE ANOTAN EN LA HOJA DE PAPEL
DE CADA JUGADOR.

- LA INVOCACION DE LAS ETIQUETAS NEGATIVAS
PERMITEN AL DJ OBLIGAR A UN JUGADOR REPETIR
UNA TIRADA Y QUEDARSE CON EL PEOR RESULTADO.
- EL USO DE UNA ETIQUETA EN UNA ESCENA LA

iLOS PERSONAJES ESTAN A PUNTO PARA LA ACCION!

MECANICAS BASICAS

- CADA JUGADOR TIENE COMO RESERVA DE DADOS INICIAL AQUELLOS QUE NO HA
TIRADO AL CUENCO Y LOS QUE HA RECIBIDO COMO GRATITUD DURANTE LA
CREACION DE PERSONAJES. EL DJ USA EL CUENCO COMO RESERVA DE DADOS.

- EN DCEM LAS TIRADAS SIEMPRE SON ENFRENTADAS: UN JUGADOR TIRA UN
DADO DE SU RESERVA DE DADOS CONTRA UN DADO DE OTRO JUGADOR O EL DJ.
LA TIRADA MAS ALTA GANA.




- COMO LAS BOLSAs DE DADOS DE LOS JUGADORES
CONTIENEN DIVERSOS TIPOS DE DADOS LOS
JUGADORES Y EL DJ TIENEN QUE JUGAR SUS
TIRADAS CON ESTRATEGIA.

- EL DJ PUEDE ESCOGER UNO O DOS DADOS DEL
CUENCO. SI TIRA CON DOS DADOS ESCOGE LA
TIRADA MAS ALTA. SE ACONSEJA A LOS DJ NOVATOS
RESERVAR LAS TIRADAS DOBLES PARA MOMENTOS
DE ALTA INTENSIDAD NARRATIVA.

- QUIEN GANA LA TIRADA SE QUEDA TODOS LOS
DADOS QUE SE HAN UTILIZADO EN LA TIRADA (LOS
PROPIOS Y LOS DEL CONTRINCANTE). EN CASO DE
GANAR EL DJ LOS DEVUELVE AL CUENCO.

EL USO DE LAS ETIQUETAS:

- LAS ETIQUETAS POSITIVAS PERMITEN REPETIR UNA
TIRADA DE DADO Y QUEDARSE CON EL MEJOR
RESULTADO.

- LAS ETIQUETAS SE ANOTAN EN LA HOJA DE PAPEL
DE CADA JUGADOR.

- LA INVOCACION DE LAS ETIQUETAS NEGATIVAS
PERMITEN AL DJ OBLIGAR A UN JUGADOR REPETIR
UNA TIRADA Y QUEDARSE CON EL PEOR RESULTADO.
- EL USO DE UNA ETIQUETA EN UNA ESCENA LA
ELIMINA PARA EL RESTO DE LA PARTIDA.

ETIQUETAS DE LAS ESCENAS:

EL DJ IMPROVISA UNA ESCENA CON TODAS LAS
ETIQUETAS SITUADA EN UNA DE LAS VINETAS. SI
DURANTE LA RESOLUCION DEL CONFLICTO
PLANTEADO USA ALGUNA DE LAS ETIQUETAS DE
FORMA ESPECIALMENTE ORIGINAL PUEDE REPETIR
REPETIR LA TIRADA.

LA RISA, LAS CARAS DE SORPRESA Y LAS
EXCLAMACIONES DE LOS JUGADORES SON BUENAS
FORMAS PARA EVALUAR LA ORIGINALIDAD DEL USO
DE LAS ETIQUETAS DE LAS VINETAS. SI TIENES LA

DESGRACIA DE TENER UN GRUPO DE ROL DEMASIADO ESTRICTO PUEDES
PLANTEAR UN SISTEMA DEMOCRATICO: SI ALGUIEN CONSIDERA QUE LA ESCENA
ES ORIGINAL QUE TIRE UN DADO AL CUENCO, ESTE ES EL DADO CON EL QUE
PODRAS REPETIR LA TIRADA.

THE TARANTINO'S RULE:

EN MEDIO DE LA LOCURA DELIRANTE, LA ACCION TREPIDANTE Y LOS GRITOS
DESCONTROLADOS, SI UN JUGADOR UTILIZA JODER (0 FUCK PARA GRUPOS
SPANGLISH) EN UNA FRASE DE SU PERSONAJE PUEDE COGER UN DADO DEL
CUENCO PARA LA TIRADA EN CUESTION (SE TRATA DE LA UNICA MANERA QUE
PERMITE A UN JUGADOR HACER UNA TIRADA DOBLE COMO LAS DEL DJ).

THE END OF EVERYTHING

EL PARTIDA ACABA CUANDO SUCEDE UNA DE LAS SIGUIENTES SITUACIONES:

- SE ACABAN LOS DADOS DEL CUENCO. LOS PERSONAJES HAN SOBREVIVIDO LA
HORDA ZOMBIE!

- TODOS LOS JUGADORES SE QUEDAN SIN DADOS. NO HAY SUPERVIVIENTES.

- LLEGA MATEO. EL DJ DESCRIBE COMO LOS PERSONAJES AUN VIVOS
ENCUENTRAN A SU AMIGO EN MEDIO DE LA INVASION DE MUERTOS VIVIENTES. SI
MATEO HA OLVIDADO LA FICHA DE SU PERSONAJE O LOS SNACKS APARECERA EN
LA HISTORIA COMO MUERTO, DEGOLLADO O TRANSFORMADO EN DRAG QUEEN
ZOMBIE (A GUSTO DEL GRUPO).

COMO EJERCICIO DE SOCIALIZACION Y CAMARADERIA SE ACONSEJA DISFRUTAR EL
MOMENTO DE RECUPERAR LOS DADOS PROPIOS Y DEVOLVER LOS DE LOS
COMPANEROS.

PAU MARTINELL CREATIVE COMMONS (BY SA)

MI BLOG PERSONAL: HTTP://RED-RATS.BLOGSPOT.COM/

SALGAN AL SOL: HTTP:/WWW.SALGANALSOL.COM/

ROLERO DE HIERRO: HTTP://ROLERODEHIERRO.WORDPRESS.COM/




