MINUUEGO
DE MAMPORROL

«SNICHICHAS & CERVEZAS” es un Juego de MAMPORROL disefiado
para recrear las peliculas y series de mamporros, como las
de Bud Spencer y Terence Hill, Streets of Rage, el Equipo A,
The Warriors, Kill Bill, Jackie Chan, Van Damme 0 Asterix...

Huelga decir que, aunque EL CINE DE MAMPORROS, con algunas
excepciones, era un cine generalmente protagonizado por
machotes, ESTAMOS EN EL SIGLO XXI'y ya hemos madurado lo
suficiente como para que los CAMORRISTAS de cualquier
género se enfrenten a los malos a TORTAZOS.

En una pelicula de este tipo, 1as ARMAS DE VERDAD pueden
estropear la diversion (y el endeble guion) y solo aparecen
en escena como ATREZZO (una vez derrotado el PJ es
encafnonado...). Si alguien las tiene, el otro también, estan
prohibidas en ese lugar o se resuelve con un “;tienes
miedo a pelear a pufietazos?” o similar...
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1. EL GANCHO: alguien pide ayuda a las PJ, y estas dan
una leccién a un abuson.

: ' las PJ, el
2. COMPLICACIONES: E] abus6n se refuerza y
Gancho, alguien cercano al Gancho o a las P] sufre

las consecuencias. ’
3. PREPARACION: 1os malos ahora son mas fuertes, hay

ue prepararse. o
4 ?IISTIIZ'III:pLas PJ consiguen derrotar definitivamente

al abusoén

Coge varios dados de 6 (d6) y alguno de 4 y de 8 (d4 y d8) y a
salvar el mundo.

CREAR UN/A CAMORRISTA (PJ)

Tienes que repartir & PUNTOS (max. 2 por Rasgo) entre los
RASGOS, pero debes elegir si repartes 7 entre INTELIGENCHA,
HMANA ¥ SENTIDOS y 3 entre los 3 Rasgos de combate
(ENTRENAMIENTO, FUERZA ¥ UELOCIDAD), al revés (3 ¥ 1) o
equitativamente (2¥2).

El rasgo COMBATE es igual la puntuacion de ENIRENAMIENTO.

E1 AGUANTE es 3 + FUERZA + T* (*si lleva proteccion). Tacha los
que no tiene el PJ.

* La IHOCIDAD baja 1 si lleva proteccion (Vel minima es
0, no afecta si Vel ya es 0).

Calcula RECURSOS, DANO ¥ DADOS DE COMBATE (DD. DE COMBATE)
como pone en la ficha.

Reparte los 6 PUNTOS de SALCHICHAS & CERVEZAS (rodea el
numero con un circulo)




SISTEMA DE JUEGO

Para realizar cualquier accién dificil, bajo presion o en

combate. Se elige el RASGO adecuado (FUERZA y VELOCIDAD
incluidos)(usar COMBATE para pelear).

DADPOS QUE HAY QUE LANZAR: [Sin Ventaja o Desventajas] (ddP/
normal= 1d6)
« Accién INDIVIDUAL: ddP] + dado de Accién [1d6+1d6]
« Accion ENFRENTADA: ddP] + dd. de n rivales** (n méax 4)
[1d6+nd6]
« COMBAIE: dd. de Combate* + dd. de n rivales™*
(n max 4) [(1+Vel)d6+nd6]
« AVUDAR a otro: el ddP] de quien ayuda [1d6]
RESULTADO de un DAPO: Ni fallo, ni acierto — ZERO (0)
« < DIFICULTAD — FALLO (-1)
- > €~-RASGO — ACIERTO (+1)
RESOLUCION de una ACCION: (suma de fallos y aciertos)
* < 0 (mas fallos) > FRACASO
e =0— I-RIICIISOOEHTO CON CONSECUENCIA (decide el P))
* >0 (mas aciertos) > EXITO
RESOLUCION de un TURNO DE COMBATE:
« Cada ACIERTO, UN RIVAL SUFRE EL DAND que hace el PJ.
« Cada FALLO, EL PJ SUFRE EL DANO que causa un rival.
« El P puede cambiar T ZERO por 1 ACIERTO CON
CONSECUENCIA.

Dado de PJ (ddPJ) = 1d6 (normalmente) o 1d8 (con Ventaja)
*dados de combate = (1+Vel)*ddP/
**dados de n Rivales = nd6




CONSECUENCIAS
=1 AGUANTE (dafio)
=1 SALCHICHA (cansancio)
=1 CERVEZA (estrés)
ROMPE HERRAMIENTA
ROMPE ARMA IMPROVISADA

El D] elige una y el PJ describe c6mo sucede.

DIFICULTAD, VENTAJAS ¥ DESUENTAJAS

La DIFICULTAD de cualquier prueba la decide el DJ, y va
DE1A3.

Tener la HERRAMIENTA (cuerda, ganzias, vehiculo,
arma...) adecuada da VENTAJA, no tener la necesaria
puede dar DESUENTAJA (en el dado de Accion o el dado
de Rival). En una Accién enfrentada (o combate), el
PJ tiene 7 DESUENTAJA por cada rival que tenga la
HERRAMIENTA adecuada. Una SITUACION FAVORABLE
(buena posicion, tiempo, rival desprevenido...) da
VENTAUA; al revés, DESUENTAJAS (segiin los rivales o la
accion).

o UENTAJA sube una categoria el ddPJ (d6 > d8).

(max., 1 ventaja)
« En COMBATE, 1 ventaja mejora todos los

dados de Combate.

o DESUENTA/A baja una categoria el dado de un
Rival (d6 »> d4). (max., 1 desventaja por rival)




SALCHICHAS & CERVEZAS

Los PJ tienen una “reserva” de puntos llamada SALCHICHAS
& CERUEZAS. Es lo que han comido y bebido.

La suma de los puntos de salchichas + cervezas pueden
ser, como MAXIMO, 6 (1& 5,2& 4, 3& 3...).

REPONER

Cuando PUEDAN COMER V BEBER (lo que sea) REPONEN SUS 6
PUNTOS en la proporcién que deseen y puedan.

Pero ojo, 4 o méas de una de ellas tiene consecuencias
negativas (indicadas en la ficha de camorrista).
ZPARA QUE SIRUEN?
. Gastar 7 SALCHICHA para SUBIR DE CATEGORIA UN DADO
cualquiera en una prueba (d4 > d6, d6 9‘d8).
« Gastar 7 CERUEZA para lanzar 3 ddP] MAS en una
prueba.

« Gastando 71 DE CADA (salchicha + cerveza), se
recuperan 2 PUNTOS DE AGUANTE ¥ LA CONSCIENCIA (o dejar

de estar sometido).

EJEMPLO DE A. ENFRENTADA: DICK quiere convencer al barman
de que le cocine unas judias. Segtn el DJ, la DIFICULTAD ES
1y el DADO DEL RIVAL, 1D6. DICK, que tiene T EN INTELIGENCIA,
lanzaria 2P6 y lograria ACIERTOS CON 5 (6-Int), asi que
GASTA 1 SALCHICHA para que 1P6 sea 1D8. Lanza 106 + 1D8,
obtiene 3y 7. El 3 es un ZERO (>1y <5), peroel 7 sies un
ACIERTO (=5), no hay FALLOS. Total(+1) EXITO. Dick podra
reponer sus puntos de Salchichas en este bar.




RECURSOS (Herramientas y Armas
improvisadas)

Un PJ tiene, como maximo, tantos puntos de RECURSOS como
INTELIGENCIA + UELOCIDAD + 1.

En cualquier momento puede gastar 1 para tener una
HERRAMIENTA (que da VENTAJA en la prueba para la que sirve)
o una PROTECCION (+1 Aguante/-1 Velocidad)(casco,

armadura...)

ARMAS: “Un arma noble para tiempos mas civilizados.” Un
camorrista solo usa sus PUNOSy ARMAS IMPROVISADAS (palo de
billar, silla, botella, pan duro, comida...), que le cuestan 1
PUNTO DE RECURSOS, dan VENTAJA, AUMENTAN EL DANO 1 PUNTO y SE

ROMPEN O DESCARTAN AL TERMINAR LA PELEA.

REHPLRIIQLQH‘ : CIDA HORA DE DESCANSO en un LUGAR CON RECURSOS
(taller, bar, fabrica, almacén...), recupera 1 PUNTO DE
RECURSOS.

AGUANTE

El AGUANTE de un P] es 3 + FUERZA + T* (*si lleva proteccién).
Cada punto de DANO quita 7 DE AGUANTE (a elegir por el P])(si

es la proteccién, la pierde). CUANPO LIEGA A O
: ’ . ; el P
DERROTADO (inconsciente, capturado...). e

4

RECUPERACION:
* Tpunto por HORA.
* 2puntos por 1SALCHICHA + 1 CERVEZA




ENEMIGOS

Los adversarios de “SALCHICHAS & CERVEZAS” son muy faciles de
crear. Eitén definidos por estos 4 elementos:
* El DANO que causan (DETA3) depende de su fuerza y armas.

* DIFICULTAD: (DE 1 A 3) Lo facil que es fallar contra él (su
ataque en combate).
. MQQQLK!ILIIL 16, normalmente (uno por Rival, maximo 4
rivales a la vez).
. 1?4 sli el P] tiene DESUENTAJA (de cualquier tipo) contra ese
rival.

« AGUANTE: 1(ESBIRRO) / 3 (MATON) / 5 0 MAS (JEFE)

EJEMPLO DE COMBAIE: JESSY es atacada por 20 ESBIRROS de
DIFICULTAD 1, 1D6, DANO 1Y AGUANTE 1. JESSY, que tiene UEL T, FUEO,
ENTTy su ddP]J es 196 (como todos), tiene, por tanto, 2D6 DADOS
DE COMBATE (1 + Vel)*ddPJ, hace 1DE DANO (1 + Fue) y logra
ACIERTOS CON 5 0 MAS (6-Com, donde Com = Ent = 1). Cada
turno tira 2P6 + 4D6 (1d6 por cada rival. Maximo 4, que son
los que pueden atacarle en un turno), contra una DIFICULTAD 1
(< 1 = fallo), y consiguiendo aciertos con 5 0 mas. Como
tiene un palo de billar tiene VENTAJA, asi que sus 2D6 se
convierten en 2P8. Lanza 2D8+4D6y obtiene 5, 2, 3, 6,1y 2.
DOS ACIERTOS (5 y 6), 3 ZEROS (2, 3 'y 2) y UN FALLO (1). SUFRE 1
DANO (e fallo) (-1 a su aguante) y CAUSA 2 DANOS, de 2 puntos
de aguante cada uno (1 de su dafio y 1 del palo de billar). LE
SIRVE PARA ELIMINAR 2 ESBIRROS (aunque tengan 1 punto de
aguante, un Acierto solo afecta a un rival). QUEDAN 18 RIVALES,
en siguiente turno, 2 nuevos esbirros ocuparén el lugar de
los caidos y volveran a ser 4 atacando a Jessy (4D6).




SALCH CHAS & CERVEZAS

MINJUEGO DE MAMPORROL =

NOMBRE:
DESCRIPCION:
() IneuiGeNcin AGUANTE
~ O O OBase
O MANA 1 O Fue
O SENTIDOS [] Proteccion
comeare () (Ent) Faupo;
ENTRENAMIENTO (+1 Com/ pto)
HIERZA (+1 al dafio/pto)
UELOCIDAD (+ddP] / pto)
(-1) Ent
(-1) Vel
('1) Int ¢ l l
SALCHICHAS 123458
goodooad
6 54 3 2 1CERUEZAS ddpJ = 1d6
(-1) Man ddp] (ventaja) = 1d8
I (-1) Sen
(-1) Fue

RECURSOS; 1 + Vel +Int
DANO: 1 + Fue
DD. DE COMBATE: (1 + Vel) () ddP)




