. IABLAS DE AVENTURA TABIAS DE ARMAS CORRIENTES (D12)
PROBABLEMENTE, EL DJ SABE MUY BIEN QUE AVENTURA QUIERE DIRIGIR, EN QUE EQUIPAMIENTO ESIJ%% lgﬁm (:s%sor :/swmwct&g mn;%so Elll
EDIFCO ¥ CURLES SON LAS AMENAZAS Y OBSTACULOS QUE SE VAN AENCONTRAR 0o oo oo IENTO (BN plscb gyttt s Yot
. LOS PROTAGOMISTAS. ALGUNOS LUGARES SE PUEDE CONSEGUIR M DE 10 METROS™ EN UN COMBATE SER OTRO ELEMENTO FAVORAELE.
SINO FUERA ASi, AQU] PUEDE ENCONTRAR TABLAS DE LAS QUE SACAR IDEAS O EN i PISTOM(B;ERHTII 9 MM. (D)
o LAS QUE, DIRECTAMENTE, LANZAR UN DADO PARA ELEGIR LA AMENAZA, EL 1 2 AK-41.(0
POSIBLES AMENAZAS (020): | ESCENARIOO10s oBsThculos ~ STFHLD/NO SABE QUEEQUIPRMINI0, O | 2" Cryoyuee corr o s, (1)
POSIBLES EDIFICIOS (D20): - PUEDE HLEGIR EN L-'SZIIS TABLAS O TIRARLO
licuLos (p20): ALAZIR. 4 2.0
1 ZOMBIS. 1 RASCICIELOS : 3 5. ESCOPETA RECORTADA. (D)
2.  DUENDES CABREADOS. 2 CENTRO COMI.:'RCIIIL 1 PUERTA ATRANCADA. 6. CUCHILLO DE CAZA.
3. Nazs. 3 JAEROPUERTO. 2. ENEMIGO EN GUARDIA. 1. CUCHILLO M1.
4, TERRORISTAS. 4 BASEMILITAR, 3. ENEMIGO DESPISTADO. 8. REVOLVER DEL 38. (D)
5. DEMONIOS. 5 BISECENTIGL 4 TRAMPL 9.  PISTOLA DESERT EAGLE. ()
6. ASESINOS SOBRENATURALES. 6 Sio SUBTERRIiNEO 5. ZONA INUNDADA. 10. PISTOLA WALTER PPK. (D)
1. ATRACADORES. 1 HOSPTAL . 6 ARMERIL T. CACHIPORRA.
8. DD O LR 8. ESTACION DE TREN, 1. OTRO SUPERIIIENTE. Il
’ : 9. MERO. 8. REHENES WGILADOS. EQUIPAMIENTO DE UN ENEMIGO (D12,
e il 10. SEDEGUBERNAMENTAL | 9. AREA DESPEIDA. "
. . 11 BASE DE SUBMARINOS. 10. CAMARAS DE UIGILANCIA. L. UNARMA (VEA LA TABLA DEIIRMIIS)
12. EXTRATERRESTRES. 12. CENTRO DE COMVENCIONES, | TI. SENSORES DE MOUIMIENTO. 2. UNA PALANCA DE UNA (TAMBIEN ES UN ARMA).
15. XENOMORFOS. 13. PLATAFORMA PETROLIFERA. | 12. OSCURIDAD TOTAL A 3. LLAUE (O PASE).
14, WAJEROS TEMPORALES. T4, HOTEL 13. NO HAY SUELO. 4 CUERDA ¥ GARFIO.
15. PROFUNDOS. 15 INSTITUTO. 14. PASILLO SIN SALIDA. § 5. UNWALKIE TALKIE (RADIO O MOVIL CON COBERTURA).
1. POLICIAS. 16. FABRICA. 15. INCENDIO. | 6. ARMA MAGICA (DE PLATA, SAGRADA, S| ENCAJA EN LA AUENTURA).
11 RATAS GIGANTES. 7. MUSEO. 16. PERROS GUARDIANES. B 7 UNARMA SCYFY (LASER, PHASER, DE PROTONES,.. LO QUE ENCAJE).
18. ROBOTS ASESINOS. 18. FUNDICION. 77. MAQUINA DE VENDING. 8. comoa.
19. IRASGOS. 19. BLOQUE DE VECINOS. 18. ASCENSOR AUERIADO. 9. AGUA.
20. REPTILIANOS. 20. UNIVERSIDAD. 19. RUIDO ENSORDECEDOR. 10. ANALGESICOS (RECUPERA UN P DE RESISTENCIA. UN USO).
20. SALA DE HERRAMIENTAS. 1. UNA HERRAMIENTA (QUE TENGA SENTIDO CON SU OFICIO).
S”BEKMIES_V " [ 12. PRISMATICOS.
REHENES f 'Hm L DY ELIGE (0 TIRA AL AZAR) ESTAS e —
%3 CARACTERISTICAS QUE INDICAN,
m QLQE&ELS[[BEKMIE/REH W J/CK SE HA TOPADO CON UN ESBIRRO QUE LE HA WISTO DESDE H, FONDO DE[ PASILLO. JACK LLEVA UNA PISTOLA
ESTADO MENTAL (1D8): RNy & k. QU SE HA ENCONTRADO ELIP, 3 DESERT EAGLE QUE HA ROBADO (1 ELEMENTO FAVORABLE) ¥ ESTA A Mils DE 10 METROS (1 ELEMENTO FAVORABLE
1 ASUSTADO. ' : CONUN ARMA A DISTIINCIII) EL ESBIRRO LLEVA UN PUNAL (1 ELEMENTO FAVORABLE). JACK ES COCINERO ¥ EL
2 PARINOICO. CONDUCTA (1D6): PROCEDENCIA (1D€): i ESBIRRO ES INFORMATICO: NINGUNO TIENE OTRO ELEMENTO FAVORABLE POR EL OFICIO.
3. Earapo. 1 cauro. L lOCIll (CONOCE EL LUGAR). 2 HEMENTOS FAUORABLES ES MEJOR QUE 1, POR LO QUE JACK TIRA CON llENTIUII.lIlDIFItlIlTIID ES NORMAL Asi
4  PESIMISTA 5 DEScUDADO. | 2 MEDICO (RECUPERA 1P DERESISTENCIA TUEZ). [ QUELANZA 206: OTIENE 2 ¥ 6, QUE SON 4 DE DIFERENCIA (JACK TIENE 2 PUNTOS EN ACCION), AST QUE REPITE F
5. INCREDULO. T MR 3. SOLDADO/POLICIA (RESCATADOR) € Y OBTIENE UN 5, 3 DE DIFERENCIA, QUE SIGUE SIENDO UN FALLO (NO LE LLEGA). JACK TACHA UN PETALO DE SU
6. COLOCADO/BORRACHO. | ;3 pooirn 4 WISTANTE (CURLQUIER OFiCIO). FLOR EN EL CULO (PARA NO MORIR) ¥ EL PURAL SE CLAUA JUSTO AL LADO DE SU CABEZA,
[ 7. CENTRADO. ' 5. INAILTRADO DE LA AMENAZA (TRAIDOR). FLUE A TIRAR, PERO YA NO TIENE EL ELEMENTO FAUIORABLE DE LA DISTANCI, AST GUE YA O TIENE VENTAJL.
8. AGRADECIDO. 2 3},’,‘,‘3,’;2‘"’"- 6.  OBJETIVO DE LA AMENAZA. A n' .




SISTEMA DE JUEGO

PRUEBA NORMAL
SE LANZAN 2 DADOS DE 6 CARAS (2D6) ¥ SE CALCULA LA DIFERENCIA.
> (2A) MAS QUE EL ATRIBUTO: FALLO
> (<) MENOR O IGUAL QUE EL ATRIBUTO: EXITO
> (0) MISMO VALOR EN LOS 2 DADOS: DOBLE EXITO

UENTAJAS ¥ DESUENTAJAS
VENTAJA: SE LANZAN 2 DADOS, PERO SE PUEDE UOLUER A LANZAR UNO.
DESUENTAJA: SE LANZAN 3 DADOS ¥ SE DESCARTA EL DEL MEDIO.

ELEMENTOS FAVORABLES: SE PUEDE TENER VENTAJA O DESVENTAJA POR
EL OFICIO O POR LAS CIRCUNSTANCIAS EN LAS QUE SUCEDE LA PRUEBA.

EJEMPLOS DE CIRCIINSTANCIAS:
> POSICION (ELEVADA, INESTHBLE, DISTANCIA...).
> EQUIPAMIENTO (HERRAMIENTAS, ARMAS...).
> AYUDA DE OTRO PERSONAJE.
> UENTAA NUMERICA (SON Mils O MENOS).
> PILLADO POR SORPRESA...

EL PJ TIENE UENTAJA S1 ES QUIEN MAS ELEMENTOS FAUORABLES TIENE ¥
DESUENTAJA SI ES QUIEN MENOS ELEMENTOS FAUORABLES TIENE,
p ] E
> DIFiciL: SE CAMBIAN LOS Dé POR DS,

> MUY DIFICIL: SE CAMBIAN LOS D6 POR D10,
> IMPOSIBLE: SE CAMBIAN LOS DE POR D12.

PRUEBAS ENFRENTADAS
COMBATE, PERSECUCION, APUESTA, COMPETICION. .. SE JUEGAN IGUAL
(QUE CUALQUIER PRUEBA, PERO ES CONTRA UN RIUAL (QUE PUEDE TENER
OFICIO) ¥ PUEDE REQUERIR SAS DE UN EXITO. FALLAR IMPLICA SER
DERROTADO (PERO SE PUEDE REPETIR GASTANDO UN PETALO).

ENEMIGOS O RIVALES:
> 0AO.
> DIFICULTAD (PARA ESA PRUEBA):
o NORMAL DIFiCiL, MUY DIFICIL O IMPOSIBLE.

> NiMERO DE PARA DERROTARLO.

o ESBIRRO: TEXITO.

o  SUBIEFE 2 EXITOS,

o JEFE: 3 EXITOS O MiS.
> EQUIPAMIENTO:

o HERRAMIENTA, ARMA, COMIDA...

HEROES PROTAGONISTAS (PJ)
OFiCIo

UN PROTAGONISTA TIENE UNA PROFESION. CUANDO REALIZA ACCIONES
RELACIONADAS CON ELLA, TIENE UN ELEMENTO FAUORABLE DE VENTAJA,

ATRIBUT

UN PJ REPARTE (P) (WX 3) ENTRE LOS 4 ATRIBUTOS:

> ACCION: HACER ALGO FISICO (CORRER, PELEAR, MOUERSE EN

SILENCIO, TREPAR, BAILAR, SALTAR...).

> INVESTIGACION: BUSCAR, INVESTIGAR, SABER, NEGOCUAR..,
> RESISTENCIA: AGUANTAR EL DOLOR, LA RESPIRACION, EL FRiO,
EL CALOR, [AS COSQUILLAS, El REGUETO...
> PERCEPCION: UER, OIR, OLER...

RASGOS
SON 3, DEFINEN SU PERSONALIDAD ¥ QUEMAR UNO (UNA VEZ POR
AVENTURA) DA UN <1 AL ATRIEUTO EN UNA PRUEBA FALLIDA.
18  HABIO CREENCIA  CONDUCTA
1 AbicTo/A AMOR CAUTO/A
2 BROMISTA CIENCIA EDUCADO/A
3 CLEPTOMANO/A  DINERO HONESTO/A
& comua ESCEPTICO  IRRESPONSHBLE
5 DEIPORTISTA  FAMIUA  MALEDUCADO/A
€  EMPOLUON/A  NOFUTURE  MENTIROSO/A
7 MAMITAS PATRIA RESPONSABLE
8  SAUDO/A REUGION  TEMERARIO/A
FLOR EN EL CULO (SUERTE):
UN PROTAGONISTA TIENE SUERTE. ¥ PUEDE LIBRARSE DE SER
DERROTAPO PETALOS TIENE SU FLOR EN EL CULO":

> LA FLOR TIENE 5 PETALOS.
> SE PIERDE UN PETALO CON CUALQUIER FALLO QUE QUIERA
UOLUER A INTENTAR (COMBATE, PERSECUCION, CAIDA...).

> SEPUEDE CAMEIAR UN PETALO POR UNA LENTAIL.

) RECUPERAR PETALOS:
HCCION PULP: SI EL P SUBE EL MIJEL DE DIFICULTAD DE UNA PRUEBA (SIN
MIRAR, CON UNA PIRUETAL...) ¥ LA SUPERA, RECUPERA 1 PETALO.
APRETAR 10S DIENTES: CAMBIAR 1P DE RESISTENCIA POR 1 PETALO.
MEIOR T QU Y0: SACRIFICAR A UN ALIADO PARA NO PERDER 1 PETALO.

EQUIPAMIENTO:
EL P TIENE 1 OBJETO RELACIONADO CON SU OFICIO ¥ LO QUE ENCUENTRE.
DESCANSAR

1 TIENE COMIDA ¥ BEEIDA, DESCANSAR 2 H RECUPERA 1P RESISTENCIA.

UNA TRAMPA DE HORMIGON ES UN JUEGO DE ROL CON L QUE JUGAR

EN LAS QUE LOS PROTAGOMISTAS
ESTAN ATRAPADOS EN UN EDIFICIO JUNTO CON UNA AMENAZA (COMO
EN UNA PELI NAVIDENA DE BRUCE WILLIS).

FL OBJETIVO DE 10S PROTAGONISTAS (PJ) SUELE SER SOBREUIVIR
(CONSIGUIENDO SALIR O ELIMINANDO LA AMENAZA). SIN EMBARGO, SI
ELLOS SON LA AMENAZA, TAMBIEN PUEDE SER ROBAR, SECUESTRAR O
ACABAR CON UN OBIETIVO. SEA CUAL SEA LA AVENTURA, DEBEN

A 10S DESAFIOS (DEBIDOS A LA AMENAZA, AL EDIFICIO O
A SUS VICTIMAS)) QUE LES PLANTEE EL DIRECTOR DE JUEGO (DJ).

NOMBRE:
OHiCIO:
4 ' AIRIBUTOS
HABITO: O | Acciom:
CREENCIA: O | mvesmeacion:____
RESISTENCIA:
i — 77
EQUIPAMIENTO:
FHORENEL cUlO
y
[4
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