
 

 

 

 

 

Tablas De Aventura 
Probablemente, el DJ sabe muy bien qué aventura quiere dirigir, en qué 

edificio y cuáles son las amenazas y obstáculos que se van a encontrar 
los protagonistas. 

Si no  fuera así, aquí puede encontrar tablas de las que sacar ideas o en 
las que, directamente, lanzar un dado para elegir la amenaza, el 

escenario o los obstáculos 

 

Posibles amenazas (d20): 

1. Zombis. 
2. Duendes cabreados. 
3. Nazis. 
4. Terroristas. 
5. Demonios. 
6. Asesinos sobrenaturales. 
7. Atracadores. 
8. Banda callejera. 
9. Militares. 
10. Vampiros. 
11. Licántropos. 
12. Extraterrestres. 
13. Xenomorfos. 
14. Viajeros temporales. 
15. Profundos. 
16. Policías. 
17. Ratas gigantes. 
18. Robots asesinos. 
19. Trasgos. 
20. Reptilianos. 

Posibles edificios (d20): 

1. Rascacielos. 
2. Centro comercial. 
3. Aeropuerto. 
4. Base militar. 
5. Base científica. 
6. Silo subterráneo. 
7. Hospital. 
8. Estación de tren. 
9. Metro. 
10. Sede Gubernamental. 
11. Base de Submarinos. 
12. Centro de convenciones. 
13. Plataforma petrolífera. 
14. Hotel. 
15. Instituto. 
16. Fábrica. 
17. Museo. 
18. Fundición. 
19. Bloque de vecinos. 
20. Universidad. 

Armas Corrientes (D12) 
Todas valen para lo mismo (elemento favorable de ventaja), pero a 
les jugadores les encantan estas listas y no cuesta nada darles el 

gustazo. Las armas a distancia (d), además, hacen que “estar a 
más de 10 metros” en un combate sea otro elemento favorable. 

1. Pistola Beretta 9 mm. (D) 
2. AK-47. (D) 
3. Revolver Colt del 45. (D) 
4. Uzi. (D) 
5. Escopeta recortada. (D) 
6. Cuchillo de caza. 
7. Cuchillo M1. 
8. Revolver del 38. (D) 
9. Pistola Desert Eagle. (D) 
10. Pistola Walter PPK. (d) 
11. Cachiporra. 
12. Estoque. 

Equipamiento de un enemigo (D12) 

1. Un arma (ve a la tabla de armas). 
2. Una palanca de uña (también es un arma). 
3. Llave (o pase). 
4. Cuerda y garfio. 
5. Un Walkie Talkie (radio o móvil con cobertura). 
6. Arma mágica (de plata, sagrada, si encaja en la aventura). 
7. Un Arma ScyFy (láser, pháser, de protones,… lo que encaje). 
8. Comida. 
9. Agua. 
10. Analgésicos (recupera un p de Resistencia. Un uso). 
11. Una herramienta (que tenga sentido con su oficio). 
12. Prismáticos. 

Obstáculos (d20): 

1. Puerta atrancada. 
2. Enemigo en guardia. 
3. Enemigo despistado. 
4. Trampa. 
5. Zona inundada. 
6. Armería. 
7. Otro superviviente. 
8. Rehenes vigilados. 
9. Área despejada. 
10. Cámaras de vigilancia. 
11. Sensores de movimiento. 
12. Oscuridad total. 
13. No hay suelo. 
14. Pasillo sin salida. 
15. Incendio. 
16. Perros guardianes. 
17. Máquina de vending. 
18. Ascensor averiado. 
19. Ruido ensordecedor. 
20. Sala de herramientas. 

Tablas De 
Equipamiento 

 

Supervivientes y 
rehenes 

Estado mental (1d8): 

1. Asustado. 
2. Paranoico. 
3. Excitado. 
4. Pesimista. 
5. Incrédulo. 
6. Colocado/Borracho. 
7. Centrado. 
8. Agradecido. 

Conducta (1d6): 

1. Cauto. 
2. Descuidado. 
3. Temerario. 
4. Egoísta. 
5. Sacrificado. 
6. Valiente. 

El DJ Elige (o tira al azar) estas 
3 características que indican 
cómo es el superviviente/rehén 
que se ha encontrado el PJ. 

Los enemigos llevan equipamiento (en 
algunos lugares se puede conseguir 

también).  
Si el DJ no sabe qué equipamiento, lo 

puede elegir en estas tablas o tirarlo 
al azar. 

 

Ejemplo de prueba (combate): 
Jack se ha topado con un esbirro que le ha visto desde el fondo del pasillo. Jack lleva una pistola 
Desert Eagle que ha robado (1 elemento favorable) y está a más de 10 metros (1 elemento favorable 
con un arma a distancia). el esbirro lleva un puñal (1 elemento favorable). Jack es cocinero y el 
esbirro es informático: ninguno tiene otro elemento favorable por el oficio.  

2 elementos favorables es mejor que 1, por lo que Jack tira con ventaja. La dificultad es normal. Así 
que lanza 2d6: obtiene 2 y 6, que son 4 de diferencia (Jack tiene 2 puntos en acción), así que repite el 
6 y obtiene un 5, 3 de diferencia, que sigue siendo un Fallo (no le llega). Jack Tacha un pétalo de su 
flor en el culo (para no morir) y el puñal se clava justo al lado de su cabeza.  

Vuelve a tirar, pero ya no tiene el elemento favorable de la distancia, así que ya no tiene ventaja. 
Lanza 2d6 y saca 1 y 3, 2 de diferencia. Como tiene 2 puntos en acción, iguala y tiene Éxito. El segundo 
disparo hace explotar la cabeza del esbirro (solo requiere 1 éxito) como si fuera un melón. 

Procedencia (1d6): 

1. Local (conoce el lugar). 
2. Médico (recupera 1 p de resistencia. 1 vez). 
3. Soldado/Policía (Rescatador) 
4. Visitante (cualquier oficio). 
5. Infiltrado de la amenaza (traidor). 
6. Objetivo de la amenaza. 



Sistema de juego 
Prueba Normal 

Se lanzan 2 dados de 6 caras (2d6) y se calcula la diferencia. 
➢ (> A) más que el Atributo: Fallo 
➢ (≤ A) menor o igual que el Atributo: Éxito 
➢ (0) Mismo valor en los 2 dados: doble Éxito 

Ventajas y desventajas 
Ventaja: Se lanzan 2 dados, pero se puede volver a lanzar uno. 
Desventaja: Se lanzan 3 dados y 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 Circunstancias: 
➢ Posición (elevada, inestable, distancia…).  
➢ Equipamiento (herramientas, armas…).  
➢ Ayuda de otro personaje. 
➢ ventaja numérica (son más o menos). 
➢ Pillado por sorpresa… 

El PJ tiene ventaja si es quien más elementos favorables tiene y 
desventaja si es quien menos elementos favorables tiene. 

Pruebas más difíciles 
➢ Difícil: se cambian los d6 por d8. 
➢ Muy difícil: se cambian los d6 por d10. 
➢ Imposible: se cambian los d6 por d12. 

Pruebas enfrentadas 
Combate, persecución, apuesta, competición… se juegan igual 
que cualquier prueba, pero es contra un rival (que puede tener 
oficio) y puede requerir más de un éxito. Fallar implica ser 
derrotado (pero se puede repetir gastando un pétalo). 

Enemigos o rivales: 
➢ Oficio. 
➢ Dificultad (para esa prueba):  

o Normal, Difícil, Muy difícil o Imposible. 
➢ Número de éxitos necesarios para derrotarlo. 

o Esbirro: 1 Éxito. 
o Subjefe: 2 éxitos. 
o Jefe: 3 éxitos o más. 

➢ Equipamiento:  
o Herramienta, arma, comida… 

Héroes protagonistas (PJ) 
Oficio 

Un protagonista tiene una profesión. Cuando realiza acciones 
relacionadas con ella, tiene un elemento favorable de ventaja. 

Atributos 
Un PJ reparte 6 puntos (P) (máx 3) entre los 4 atributos: 

➢ Acción: Hacer algo físico (correr, pelear, moverse en 
silencio, trepar, bailar, saltar…). 

➢ Investigación: Buscar, Investigar, saber, negociar… 
➢ Resistencia: Aguantar el dolor, la respiración, el frío, 

el calor, las cosquillas, el reguetón… 
➢ Percepción: Ver, oír, oler… 

Rasgos 
Son 3, definen su personalidad y quemar uno (una vez por 
aventura) da un +1 al Atributo en una prueba fallida. 

1d8 Hábito Creencia Conducta 
1 Adicto/a Amor Cauto/a 
2 Bromista Ciencia Educado/a 
3 Cleptómano/a Dinero Honesto/a 

4 Cotilla Escéptico Irresponsable 
5 Deportista Familia Maleducado/a 
6 Empollón/a No future Mentiroso/a 

7 Manitas Patria Responsable 
8 Salido/a Religión Temerario/a 

Flor en el culo (suerte):  
Un protagonista tiene suerte. Y puede librarse de ser 
derrotado tantas veces como pétalos tiene su “flor en el culo”. 

➢ La flor tiene 5 pétalos. 
➢ Se pierde un pétalo con cualquier fallo que quiera 

volver a intentar (combate, persecución, caída…). 
➢ Se puede cambiar un pétalo por una ventaja. 

Recuperar pétalos:  
Acción Pulp: Si el PJ sube el nivel de dificultad de una prueba (sin 
mirar, con una pirueta…) y la supera, recupera 1 pétalo. 
Apretar los dientes: cambiar 1 p de resistencia por 1 pétalo. 
Mejor tú que yo: sacrificar a un aliado para no perder 1 pétalo. 

Equipamiento: 
El PJ tiene 1 objeto relacionado con su oficio y lo que encuentre. 

Descansar 
Si tiene comida y bebida, descansar 2 h recupera 1 p resistencia. 

 

Una Trampa de 
Hormigón 
 JdR 

 

 

 

 
Una Trampa de Hormigón es un juego de rol con el que jugar 
películas de acción o terror pulp en las que los protagonistas 
están atrapados en un edificio junto con una amenaza (como 
en una peli navideña de Bruce Willis).   

El objetivo de los protagonistas (PJ) suele ser sobrevivir 
(consiguiendo salir o eliminando la amenaza). Sin embargo, si 
ellos son la amenaza, también puede ser robar, secuestrar o 
acabar con un objetivo. Sea cual sea la aventura, deben 
enfrentarse a los desafíos (debidos a la amenaza, al edificio o 
a sus víctimas) que les plantee el director de juego (DJ).  

 

 

Nombre:        
Oficio:        

RASGOS: 

Hábito:   □ 

Creencia:  □ 

Conducta:  □ 
Equipamiento: 
     
     
     
     
     

Atributos 
Acción:    
Investigación:   
Resistencia:   
Percepción:   

Flor en el culo 
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