Atributos (;Qué sabe hacer tu luchador/a y como jugar?)
Cada Atributo contara con un Talento, que reduce la dificultad, y una Virtud, que
aumenta el numero de d6 que se lanzan.

Atletismo: Capacidades atléticas del/a luchador/a, correr, nadar, trepar...
e Talento: Fuerza / Virtud: Agilidad

Inteligencia: Conocer o ser capaz de conseguir informacién o
conocimientos, evitar ser engafiado, manejar maguinaria 0 mecanismos,
esconderse, ocultar...

e Talento: Sabiduria / Virtud: Intuiciéon

Percepcion: Sentir el peligro, ver, oir, buscar cosas, seres o personas
ocultas...

e Talento: Atencién / Virtud: Agudeza

Carisma: Caer bien, seducir, engafiar, dar érdenes, convencer, negociar...
e Talento: Elocuencia / Virtud: Liderazgo

Para realizar cualquier accion compleja, el Director pedira una prueba de
Atributo usando el Talento y la Virtud de un mismo atributo o combinando el
Talento y la Virtud de diferentes Atributos.

Base, con 0 Talento y 0 Virtud, lanzara 2d6 y la dificultad sera 6.

e Cada punto de Talento reducira en 1 la dificultad.

e Cada punto de Virtud afadira un dado a la tirada.

Cada d6 lanzado que iguale, o mejore, la dificultad, sera un Exito.
e Se necesita al menos un éxito para resolver una accion.

e Cuantos mas éxitos, mejor sera el resultado.

En una prueba enfrentada gana el que mas éxitos obtiene, en caso de empate
la disputa se prolonga una nueva tirada.

Sigilo (Ejemplo de combinacion de Atributos y prueba enfrentada)
Una prueba de Sigilo combina dos Atributos:
e Sabiduria de Talento y Agilidad de Virtud vs Percepcién del Rival.
Sorprender a un Enemigo con Sigilo otorga la Iniciativa en Combate.

Focos de Accion (Tu cuerpo es un templo)
Cada luchador/a tiene 36 puntos repartidos entre las 6 partes en las que se
divide su cuerpo y a las que vamos a llamar Focos de Accién (Ver tabla de
Focos).

Tabla de Focos.

6 Foco de Accidén Especial
Cabeza No se puede Bloquear
Brazo derecho —
Brazo izquierdo —
Pierna derecha —
Pierna izquierda —
Torso No se puede Atacar
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La puntuacién de cada Foco sera, a la vez, la Salud de ese Foco (que
podra llegar a ser negativa al sufrir dafio) y el nimero de d6 que lanzara
cuando utilice ese Foco para una accién en una Maniobra (Ver Combate).
Recuperacién: Los puntos se recuperaran a un ritmo de:

e 1 en cada Foco cada hora, si tiene mas de 0 puntos.

e 1 en cada Foco por dia, si el Foco tiene 0 puntos o menos.

Puntos de Combate (L.a versatilidad gana combates)
Los puntos de combate de un/a luchador/a sirven para aumentar la Fuerza o la
Agilidad en cada turno de combate, decidiendo si ese turno se va a

1% | suFuerza y Agilidad, repartiendo entre ambos sus Puntos de Combate

pegar/bloquear/esquivar/mover mas veces o si se va a hacer/absorber mas dafio
con cada golpe/bloqueo, lo cual define el Estilo de lucha del turno.

Un/a luchador/a tiene tantos puntos de Combate como la suma de su
Intuicion, su Agudeza y su Liderazgo.

Flashbacks (Tus recuerdos te pueden salvar)
Un/a luchador/a protagonista cuenta con 3 puntos de flashback para toda la
sesion de juego. Cada uno de ellos servira para algo diferente y, cuando se usen,
el jugador tendra que relatar a los demas lo que sucede en el flashback.
Los puntos de Flashback se podran utilizar en cualquier momento, incluso
interrumpiendo una accién, estando inconsciente o muerto (¢ Vidas extra?).

o Momento feliz: Recuerdas un momento de tu pasado en el que fuiste
feliz, en tu infancia, con tu amor... Permite recuperar instantaneamente
todos los puntos que se hayan perdido en todos los Focos.

e Evento tragico: Recuerdas ese momento en el que todo se trunco,
cuando mataron a tus padres, a tu maestro, a tu amor... Permite detener
un turno de combate, anulando todas las Maniobras que faltaban por
jugar, y ganar automaticamente la iniciativa del siguiente turno.

e Entrenamiento: Recuerdas tu duro entrenamiento, las técnicas, el
esfuerzo, el dolor... Recupera todos los puntos de un unico Foco y da
5 puntos de Combate extra hasta el final de ese combate.

Combate (; Cémo jugar las peleas?)
Un Combate se divide en turnos de combate, que, a su vez, se dividen en tantas
Maniobras como las Acciones que tenga el/la luchador/a con mas Agilidad.

Secuencia de un turno de combate (3 pasos):

1 Elegir el Estilo de lucha del turno de combate.
n un Combate, al comienzo de cada turno, los luchadores aumentan

(El jugador puede poner un nombre molén a cada estilo de lucha).

(2
Determinar la Iniciativa (Atacante y Defensor).

Tener la Iniciativa decide quién va a ser el Atacante (el que tiene la
Iniciativa e intentara hacer dafo) y quién el Defensor (el que solo puede
intentar evitar el dafio y recuperar la iniciativa) durante todo el Turno.
e Primer turno: prueba enfrentada de Atletismo. Ganador— Atacante.
e Resto de turnos, sera de aquél que haya acumulado mas Impulso
durante el turno anterior. En caso de empate, la Iniciativa se mantiene.
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Jugar las Maniobras.
Durante un turno de Combate, cada luchador/a debe realizar (a una por
Maniobra) tantas Acciones como sus puntos en Agilidad.
« En cada Maniobra, cada luchador/a juega una Accién, si le quedan.
¢ Quien se queda sin acciones no hace nada en el resto de Maniobras.

------- Cada luchador/a afiade el Impulso logrado al total del turno, para

Determinar el Foco de Accion de cada luchador/a en su accion.

Incluso si no le quedan acciones, el Foco de Accién que usa cada

luchador/a en la Maniobra se debe determinar de la siguiente forma: [

e Enla primera Maniobra, el jugador elige entre los 6 posibles.

e Elresto de las Maniobras se determinara al azar:
o Lanzando 1d6 en la Tabla de Focos.

)
3°3 Jugar la Accion de cada luchador/a.
Cada luchador/a lanzara tantos d6é como puntos tenga en su Foco de
Accion en ese momento, cada 6 sera un éxito. Segun la Accion elegida:
e Atacar: Causar dafo y ganar Impulso para mantener la iniciativa.
o Foco de Accion Torso o extremidad inutilizada: Se pierde la Accion.
o Cada éxito suma un Dafio y un Impulso igual a la Fuerza.
e Moverse: Permite al/a luchador/a alejarse del combate con intencién
de abandonarlo o perseguir, pero no tendra forma de evitar un dafio.
o No se puede mover si el Foco es una extremidad inutil.
o Cada éxito da un movimiento de distancia respecto a su rival.
o El primero en mover pierde la iniciativa del siguiente turno.
o Bloquear: Evitar parte del Dafo y ganar Impulso.
o Foco de acciéon Cabeza o extremidad inutil: Se pierde la Accion.
o Cada éxito suma tanta Defensa e Impulso como la Fuerza.
e Esquivar: Evitar todo el Dafio, pero no se acumula Impulso.
o No se puede esquivar si el Foco es una extremidad inutil.
o Silogra al menos un 6, el Defensor evita todo el dafio sufrido.
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Calcular el daiio sufiido por el Defensor. \ 3'4
El dafio que sufre el Defensor en una Maniobra es igual a la resta entre
el Dafio causado por el Atacante y la Defensa lograda por el Defensor
(Dano sufrido minimo es 0)(Si se esquiva con éxito, no se sufre dafio).

)
3.9 |
Heridas del Defensor (Inconsciencia y lesiones):

Se resta el dafio sufrido a la puntuacién en el Foco de Accién en uso.

Cuando la puntuacién de un Foco de Accién se reduce a 0 o menos:
e Sies Cabeza o el Torso, el/la luchador/a cae inconsciente.

e Cualquier otra extremidad queda inutilizada (Puede seguir

luchando, pero cada Maniobra que use ese Foco perdera la accion).

(3.6
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Acumular Impulso y pasar a la siguiente Maniobra, o Turno.

determinar la Iniciativa del siguiente, al finalizar todas las Maniobras.

Ui

1 )<: Volver a empezar con el siguiente turno de combate.

Como jugar una MANIOBRA paso a paso (6 pasos):

3.1 | Elegir y anunciar la Accion de cada luchador/a.
* El Atacante elige primero su Accién entre Atacar o Mover.

\ 4

« El Defensor elige su Accion entre Bloquear, Esquivar o Mover.

3 1 Si quedan Maniobras { Volver a > Si no quedan Maniobras 1
[ ]

Armas

En un combate de artes marciales, un arma simplemente hara que, cuando se

use Atacar o Bloquear con el Foco, o los Focos, de Accién en los que esté

ubicada, el Daiio, la Defensa y el Impulso de cada Ataque o Bloqueo sea

mayor. Igual que tener mas Fuerza, pero solamente en algunos Focos de Accion.
Ejemplos de Arma, Focos de Accién y modificador al dafio:

(=

Arma Posibles Focos de Accion Dafo extra
Porra/Vara 1 mano +1
Estrellas ninja 1 mano +1
Nunchaku 1 mano +2
Bastén/Lanza 1 0 2 manos +2
Cuchillo/Daga 1 mano +3
Katana/Sable 1 0 2 manos +3




Armaduras y Escudos
Los escudos y las armaduras dan puntos extra en los Focos de accion que
protegen, +1 si son ligeras y +3 si son pesadas.
Las pesadas restan (-1) de Agilidad por cada 2 Focos de Accidn protegidos.

Drogas v Venenos (Cuidado con lo que tomas)
Durante el juego, resistir una Droga o un Veneno, con los efectos que desee
el Director, sera una prueba de Atletismo y requerira mas o menos éxitos
dependiendo de su potencia.

En Combate, inutiliza cualquier Foco dafiado con un arma emponzofiada y
afiade, o quita, Puntos de Combate a un/a luchador/a drogado/a (segun droga).

Enemigos (A quién te enfrentas?

Esbirros (Grupo)
e Fuerza: 2. // Agilidad: 1 por cada 6 en los d6 del grupo.
e Focos de Accidn: 1 punto en cada Foco de Accion.

Combate contra esbirros (Juégalos como un solo enemigo):
Los esbirros de una pelicula de artes marciales no suelen ser mucho mas
molestos que las cucarachas, siempre y cuando no sean demasiados:

« LaIniciativa inicial siempre es de los esbirros, son muchos e incautos.
* No esquivan, solo atacan, de la forma mas estupida posible, o bloquean.

1. Cada turno de Combate, lanza 1d6 por cada esbirro y cuenta los éxitos.

2. En ese turno, acumularan 2 puntos de Impulso por cada éxito y tendran
tantas Acciones (de un éxito cada una) como éxitos hayan obtenido.

. Cada Maniobra que puedan actuar, causan o bloquean 2 puntos de dafio.

o Elimina un esbirro por cada Maniobra que sufra 1 o mas puntos de dafio.
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Sub-Jefes (Genéricos)
e Fuerza: 2 // Agilidad: 2 (Resto de Atributos tiran 4d6/dificultad 6)
e Puntos de Combate: entre 2y 4
e Focos de Accidn: 3 puntos en cada Foco de Accion.

Jefes (Genéricos)
e Fuerza: 3 // Agilidad: 3 (Resto de Atributos tiran 4d6/dificultad 5)
e Puntos de Combate: entre 6y 10
e Focos de Accidn: 6 puntos en cada Foco de Accion.

Animales
Dependiendo del animal, usa Jefe, Sub-jefe o Esbirros (o invéntatelo, sin limites),
pero adecua sus Focos de Accion a su fisionomia (ten en cuenta la piel como
armadura y las garras y dientes como armas).

Muiltiples luchadores en un combate
Podria darse el caso en que uno o varios protagonistas se enfrenten a varios
Jefes o Sub-Jefes (Los esbirros tienen sus propias reglas).
e Bandos equilibrados, los luchadores se emparejan con un rival y se juega
un combate para cada pareja (Cambiar de rival es empezar otro combate).
« Bandos no equilibrados, se asigna mas de un rival a cada luchador/a.

Combinar luchadores (Si un/a luchador/a tiene mds de un rival)
Dos o mas luchadores se combinan como un solo rival con la Fuerza
promedio (a la baja) y la suma del resto de cualidades de lucha
(Agilidad, puntos de combate y Focos de Accion) de todos.

e Siun Foco, que no sea la cabeza o el torso, pierde la mitad de los
puntos, cada vez que sea seleccionado como Foco de Accion tendra un
50 % (1-3 en el d6) de estar inutilizado y perder la accion.

e Si Cabeza o Torso pierden la mitad de los puntos, se elimina uno de
los rivales, restando sus cualidades a la suma del combinado.
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Los Puiios del Dragon

Los pufios del dragén es un minijuego de Rol disefiado para recrear las peliculas
de artes marciales que inundaban los videoclubs durante los afios 70 y 80.

En una pelicula de artes marciales, en contra de lo que se busca en la mayoria
de los juegos de Rol, los combates contra los villanos principales suelen ser
interminables. El sistema de combate en Los pufios del Dragon, por tanto, es
premeditadamente largo, pero no por ello menos divertido. De hecho, podria
ser perfectamente un juego en si mismo.

Aventuras de Los puiios del Dragéon
Disefiar una aventura para este juego es facil, puedes copiar cualquier pelicula
de artes marciales, hacer un torneo de lucha (sin Director), inventarte una
historia sencilla con combates y dificultad progresiva, o también puedes dejar
que la vayan construyendo los luchadores con sus acciones.
Si lo prefieres, también puedes usar el juego para, simplemente, crear
personajes y combatir con ellos contra tus amigos, sin necesidad de
interpretarlos, pero entonces no estaras jugando a Rol, sino un juego de mesa.
Imprime este triptico para cada jugador, también es la ficha de luchador/a,
coge un buen pufiado de dados de 6 caras (d6), unos lapiceros y unas gomas
de borrar, y a luchar. jYiiiahhh!

Crear un/a Luchador/a (Usa la ficha de la parte de atras)

1. Reparte 14 puntos entre los Talentos y las Virtudes (un/a luchador/a
protagonista es el/la puto/a amo/a en casi todo).
o Maximo 6 por Atributo.
o Maximo 4 en un Talento o Virtud
. Anota los 3 puntos de Flashback, o déjalos y marcalos cuando los uses.
. Calcula tus puntos de Combate: Intuicion + Agudeza + Liderazgo
. Reparte 36 puntos entre los 6 Focos de accion (Partes del cuerpo).
. El equipo disponible de un/a luchador/a dependera de la pelicula (si es
un/a ninja, monje/a, mendigo, samurai, chaval/a del instituto...)
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