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RyF Simplificado

Esta basada en el juego Répido y Fécil.

Esta nueva version que os presentamos de RyF simplificado, se centra mds en las
versiones actuales de juegos de rol. Mas Narrativo y descriptivo.

Ideal para aventuras de suspense, terror e intriga, pero también adaptable para cualquier
ambientacion al ser un sistema genérico se amolda muy facilmente a cualquier tipo de
aventuras.

Te aconsejamos que si te gusta este sistema de 50 paginas te lo fotocopies a AS.
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. Qué es un juego de Rol, y qué se necesita?

Este manual no es una ambientacion, pero te ayudara con tus
historias preferidas, sobre todo si son de suspense, o de terror. Si
por una de estas lo quieres fotocopiar recomendamos que sea en
formato AS.

Piensa en ti novela preferida, una pelicula, una historia que
quieras contar, un comic, etc. Ahora tienes la oportunidad tuy
tus amigos de ser los protagonistas, este manual te ayudara a
ello. [ También ver pag, 8]

Para jugar solo necesitas:
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Hoja de personaje.

-

En el apartado de imaginen
puedes colocar una foto, un
dibujo, o un disefio hecho por ti
de tu personaje.

En este apartado es para

poner el nombre de tu

personaje, lo mas
destacado de su fisico, o

especie, y por ultimo su
Profesion.



[ También ver pag, 19,20] Aqui pondremos los Tokens, por lo
general comenzaremos con dos por personaje y un
tercero que se pondra en el centro de la mesa, (uno por
jugador) es un token en comun y Unicamente se podra
usar con el permiso del resto, o bajo la responsabilidad
del propio personaje jugador. Solo al comienzo de la
sesion se recuperan todos
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Citas : el jugador en la interpretacion de su personaje al decirlas
en voz alta recibird una ventaja, en forma de +1 a la tirada, y le da
derecho a usar el Token en estas. (Los Tokens son para algo
relacionado con el Personaje: Citas, Historias, Profesion, etc.)

[ También ver pag, 22]

En este sistema simplificado no usaremos habilidades solo los
atributos de:

Fisico para puntos de salud, y esfuerzos corporales.

Destreza para los momentos de agilidad, reflejos, etc.
Inteligencia para los puntos mentales de cordura, realizar
calculos, etc.

Percepcion con todo lo relacionado con buscar, oler, ver, tacto,
etc...

< Puntsa de Uida:
L Puntsa Lo Cordura:

Puntos de Vida: seran 15, (puede ser menos segun el tipo de
aventura pensada por el director), se afaden ademads lo que
tengas en Fisico, al llegar por debajo de cero el personaje muere.




Puntos de cordura: seran 15 puntos, mas los puntos que se tengan
en inteligencia. Al llegar por debajo de cero, te vuelves psicético,
y pierdes tu personaje.

Recuerda que: Segiin la aventura pensada por el director podria
incluso en lugar de ser 15 puntos, ser 10 o 12, pero la base de
partida en una aventura tipica de terror serd de 15

Los puntos de vida y de cordura al no ser muy numerosos
hace que las aventuras sean mds intensas y el jugador se
implique mds con su personaje, ya que, se pretende con este
sistema simplificado del RyF crear tension, suspense y terror.

............................................




¢ Como se juega?

RyF esta disefiado para ayudarte a que te sientas dentro de tu
personaje; tu principal objetivo durante el juego debe ser
interpretar y actuar. [ También ver pag, 4]

Toda interaccion social entre personajes se resuelve utilizando
la l6gica y las motivaciones de estos.

Las acciones de tu personaje dependeran de como lo
interpretes, segin como

lleves al personaje se meterd  / @‘; o fﬁ{w/rm dunandy, of jugs, o\

en unos embrollos o en otros

Dependera también del MMM deh prabnar, tal Wy dpie e casae
resultado de las tiradas si te e k. QUG U wealidad ma tondile o

son favorables o en contra.
Cada jugador es libre y : 4
decide, cOmo reaccionara su lo mess do W ontu, I, WWW 0
personaje segun el entorno o
escenario que se encuentre o
como lo ven los demas
personajes jugadores.

Lo importante es s
identificarte y sentirte =N : '
comodo conyél, tu personaje \f-\; s ?"m T 4y M pradandp

hS

tendrd siempre unos puntos fuertes y otros débiles.

Para aquellas situaciones dudosas o peligrosas, cuando tu
personaje quiera realizar una accion fisica o mental, se utilizaran
los dados.




Tiradas.

Para realizar una accion que necesite tirada, lanzaremos tres
dados de diez caras (1 0 3d10) y nos quedaremos con el del valor
del medio, es decir, ni el mas bajo ni el mas alto, al dado de valor
medio le llamaremos a partir de ahora “dado objetivo™.

Cuando hay un factor que favorece al personaje, como su Token,
al enunciar una de sus Citas. El valor a elegir de los dados
lanzados sube un rango. Y en caso de que algun factor negativo
afecte al personaje, como estar en muy mala posicion, el valor
baja un rango.

Se tira 1 0 3d10 y el resultado se le agrega: el atributo, una cita o
un token.

El resultado final tiene que igualar o superar una dificultad puesta

por el Director segun la siguiente tabla:




Acciones.

Tiradas Enfrentadas

Cuando dos o mds personajes compiten en las tiradas enfrentadas
el jugador que saque mas alto tiene éxito, si hay empate se tira de
nuevo. En una competicion el que gane en tres ocasiones triunfa.

Criticos y Pifias

En el sistema simplificado, no hay como en otras versiones,
explosiones de dados, criticos o pifias.

En su lugar los jugadores y sobre todo el director de juego
tendrian que afiadir en la narracion los beneficios o
complicaciones.

Por Ejemplo: si ( en la dificultad moderada de 8) al igualar o
superar esta sacdramos un 3, no solo no lo haria, sino que
ademds, se le complicaria la accion.

Lo mismo pasaria si fuera una accion superada con mucha
diferencia, tendria ventajas como: terminar antes, o en el caso
del daiio podria tener una bonificacion de +1 o de +2, por
ejemplo.

Situaciones extremas

También podria darse el “ocasional” caso que una situacion fuera
tan favorable para el personaje, que el director le diera la opcion
de usar la tirada mas alta sin gastar token.

O al contrario que fuera una situacion tan nefasta que tuviese que
usar la tirada mas baja.

Pero recuerda esto solo seria para ocasiones excepcionales.

Tienes una Accion Mayor y Menor

Contara como una accion menor: hablar, moverte tres metros,
cambiar de arma...,y serd una accion mayor: combatir, atacar,
etc...

Combate

Segun la narracidn o la situacion, la iniciativa serd comenzada por
un personaje o un personaje no jugador, al terminar este su turno
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serd el mismo jugador el que determinara quien continda con la
iniciativa y asi, sucesivamente hasta que se complete la ronda.
Ante la duda, se podria efectuar una tirada de percepcion y el

que mas saque sera el que vaya primero, pero esta opcion se
aconseja como alternativa.

Para golpear a un contrario, el defensor realizard una tirada
del atributo mas adecuado. Fisico si pretende parar el golpe, o
Destreza si lo esquiva, también podria usar otros como
Inteligencia poniendo un obsticulo o una trampa delante del
atacante. Todo dependerd de como se desarrolle la accion y la
narracion.
El atacante ha de superar la tirada del defensor, puesto que, si
igualara su defensa no le agrederia, sin embargo, tendria una
ventaja de +2 para su proximo ataque.

PMWWWWWW
ﬂa@ou&adpuuiawdm fy;éeg,(mu&b

Od/rlbpdf(,e/]ﬂ/fldd, fu{um,
“‘:&W.me

* Paya Atacar 4 day has de superar sw tirada de

d';?,ué,pxu,do- Aacer et mi turne?

,—-)l ‘\v

Lo que se pretende en el combate es que sea narrativo, dlnamlco y

que los dados marquen las pautas justas para que la aventura
narrada entre todos fluya.

Cuando se llegue por debajo de los puntos de vida el personaje
fallece. No habra penalizador por estar malherido, o herido, mas
que una simple interpretacion por parte de los personajes en el
combate. [ También ver pag, 21y 22]
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Armas A Distancia
4 “\

ﬂf{ocwffad En Qvmas A Dlstancia
/0 /5
Corta NMedea Jiyug,a,
" J

Teniendo en cuenta la luminosidad del lugar, el terreno, la
cobertura y la distancia, el director asignard una dificultad. Esta
ha de ser superada, si es igualada fallard, pero tendrd un +2 para
el proximo disparo al mismo objetivo.

Protecciones y armas.

Segun la época como es 16gico el personaje estaria equipado de
una manera u otra; el director no tendria que permitir que las
protecciones absorbieran mucho dafio ni que fueran muy
poderosas, ya que, estamos tratando de aventuras con mucha
tension, quizds con uno, o dos puntos de absorcion, seria
suficiente; puesto que, se pretende que las partidas sean
terrorificas. Asi por ejemplo: un escudo podria absorber 1 punto,
o el chaleco protector del policia absorberia 1 o la armadura de
mallas de un guerrero absorberia 2.

.Puedo atacar o realizar dos acciones?

No se aconseja hacer doble accion, pero si el director lo permite y
es logica en la narracion, elegirias el dado de puntuacion mas
baja las dos veces; y en la segunda accion No podrias usar tus
citas utilizadas anteriormente.
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Las armas y su dano
Un ataque cuerpo a

ﬁ quern/msd dov un FA/MLAQA ol dodis \ cuerpo serd un dado de
567)

hnd do 146 dimidids om0 (1 0= 310 seis (1d6) dividido por

dos, (resultado hacia

840 usames munatre MUQW ol doiie e ld6|  arriba), también sirve

un dado de tres caras.

Yol AA/PMWM nueabns. REVOLVER enra 1410, Un ataque con arma de
b Ji L : mu{&drfaﬁh&m& 16+) filo seria 1d6 completo.

Un ataque con arma de

v K{LA/P.{WVMM wna mm»;w&z d dsble caran| fuego pOQria ser un

, dado de diez (1d10),
p W’F/&MM e WW{U' b QAL UMBL | quizas un dado de seis
v / con un +2, si fuera algo
< ZM@Z&/M o, Ul dus ania b 2 méas mortal como una
escopeta de dos
cafiones pondriamos
dos dados de seis
siempre segun las
caracteristicas del arma
y la tension a crear.

Al sacar el resultado maximo del dafo se repite la tirada y el
resultado del dafio se suma, pero solo una vez, si se volviera a
sacar otro resultado maximo, NO SE REPETIRIA la tirada de
dano.

Estas cifras son solo una guia, el director puede modificar los
valores de las armas, segun lo mortal que quiera que sea su
aventura.

Curacion.

Si se duerme 6 horas 0 mas se recuperard 2 puntos de vida, sino
se descansa adecuadamente solo se recuperard 1 punto de vida.
Después de un combate :Tras descansar y tomar aire el personaje
recuperara 3 puntos de vida.

Si la herida se trata por alguien competente antes de una hora,
con el tiempo suficiente (15 minutos minimo), se recuperaria
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1d6 puntos de vida. (se podria una vez por semana repetir el
proceso, en la misma herida).
Los puntos de cordura : Se pueden recuperar durante la aventura,

pero se necesitaria alguien experto en la materia, como un
curandero, psicologo, charlatan, religioso, etc. Se necesitaria de
un par de horas, y recuperaria 1d6. Podria intentar otra terapia de
recuperacion a los tres dias. (No hace falta que el que lo esté
tratando tire, para ver si lo cura, solo que lo narré y que tenga
tiempo y el material adecuado)

\,;-;,,
T
r-‘) i ~

-

Cordura.
Ante una situacion de presion o estrés intenso, terrorifico o una
vision impactante, se perderia cordura (Entre 1 y 1d6 puntos de
cordura). El personaje tirara 1d6 de pérdidas de puntos de
cordura, en algunas ocasiones podria intentar resistir el miedo
tirando inteligencia con una dificultad que superara a la asignada
en la tabla de atributo.

Cuando la cordura del personaje llegue por debajo de O este
morird, se volvera loco, o perdera su personaje pasando este a ser
un personaje no jugador algo trastornado.

Equipo

Seria interesante que los personajes no tuviesen armas, o que
estas fueran muy bdésicas o improvisadas durante la aventura,
también que llevaran enseres personalizados segun su historial y
profesion, estos podrian darle una ayuda como terminar antes.

14



Monedas

En lugar de monedas a la hora de hacer tratos comerciales podrias
usar un sistema por “puntos dados” segun la clase social del
personaj. Por ejemplo: si es de clase media alta podria tener 4
“puntos dados”, si fuera clase media baja 3 puntos.

Cuando quiera comprar algo relevante tiraria el precio en dados,
uno, dos, etc...; si saliera 4,5,6 lo recuperaria, sino lo perderia
hasta su proxima paga; la dificultad podria variar segun el valor
del producto, por ejemplo, comprar un bocadillo seria sacar todos
los nimeros menos el 1y 2.

Tom nuestro mecdnico, necesita comprar una pieza muy cara de
un coche de carreras, le piden una suma muy elevada, (dos
puntos dados) los tira y uno le sale un 3 y el otro un 5, pierde uno
de los dados, su economia ha sido mermada, pero espera
recuperarla cuando el cliente le pague.

Experiencia

Al final de la sesion el director podria entregar 7 px, o cambiar
una de las citas del personaje por otra, afadir una nueva, ofrecer
otro token ... Cada 100px se pueden canjear por +1 en un
atributo, dependerd del director y lo bien que haya jugado el
personaje.

LR
e S

e
LT L
I'I'I'Ilh TITLLE
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Bases del terror.

° Procura crear las condiciones para una atmdsfera de suspense y
terror, (recuerda que esto no significa que se tengan que asustar
obligatoriamente).

° Procura crear contrastes en tus personajes jugadores y
escenarios, como por ejemplo crear una escena de violencia y
muerte en un lugar sagrado como una mezquita o iglesia.

° Ten momentos en los que los personajes bajen la guardia y se
relajen para que las escenas de tension lo vivan mds intensamente.
° Tus personajes no jugadores les tienen que hacer llegar la
tension que sienten en ese momento: tienen que gritar histéricos,
haz que se muerdan las ufas, vocalizan mal o tal vez no llegan a
completar las frases, agarran a los aventureros, les gritan,
patalean, dan golpes, (son remedios iitiles pero recuerda que no
hay que abusar de este recurso).

° Las descripciones del director han de ser breves, precisas y
enfocarlas hacia un objetivo, hay que procurar que no rompan la
atmosfera que intenta crear.

° Ten presente que hay muchos tipos de terror y tus Pnj,
escenarios, y atrezzo cambiaran segun sean estos. En cada uno de
estos tipos de género se creard un suspense y una atmosfera de
terror muy distinta.

° Vamos a enumerar algunos junto a algunas situaciones clasicas:

Los mitos Lovecraftianos. Terror japonés, terror de zombis, de
vampiros, monstruos, momias, alienigenas, hombres lobos,
humanos locos( estar encerrado en un lugar por un sicopata lleno
de trampas mortales, o de torturas, miembros cortados y mucha
sangre), estar aislado en un laberinto o un lugar concreto con un
monstruo o insectos , lugares encantados, aparecer en un
laboratorio en la que quieren experimentar contigo, o giros de
guion inesperados como que vas a rodar una pelicula con tu
camara casera y luego es real lo que te pasa, horror del mas alla,
experimentos con la muerte en vida, espectros demoniacos, o una
aventura aparentemente cotidiana en la que aparece un acosador,
0 sicario, etc.
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Aqui tienes un sistema genérico sencillo, ahora tienes que pensar
qué ambientacion quieres y hasta qué nivel de terror quieres
llegar.

Tipos de atrezzo.
Esto es otro punto a tener en cuenta para tus aventuras y mas si
son de terror, te vamos a enumerar algunos a continuacion:
° Puedes usar sonidos
° Grabaciones de voces y murmullos
° Recortes de periddicos.
° Objetos de medicina, como inyecciones, vendas, etc.
° Fotografias, radiografias.
° Telares, prendas, figuras o mufiecos.
° Cronometro que les marque el tiempo.
° Mapas y planos
° Grabar un video o un escrito.
° Algun objeto curioso como cartas del Tarot, una mascara, etc.
° Musica variada.
° Un tono de miusica cada vez que aparezca el monstruo,
° Cuerdas de ataduras, sangre falsa. O un trozo de carne
° Sonidos de animales.
° Hacer la aventura en un lugar que trasmita temor.
°Tonos de Luz, telas de arana falsa, decoraciones varias.
° Empezar con una leyenda o una historia, rumor en la zona.
° Tener algo viscoso como masa de harina, blandiblu.
° Efectos de sonidos del monstruo o villano aproximandose
° Huesos, caretas, cosas que parezcan reales de pega.
Esto es un ejemplo de los géneros y materiales que se
pueden encontrar o necesitar para crear aventuras de Terror.
[ También ver pag, 29]
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El Nacimiento De Un Personaje.

Piensa en alguien para interpretar con el que te sientas comodo; |,
qué educacion ha tenido?, ;qué aspiraciones tiene cara al futuro y
como vive y se desarrolla con los demas en el presente?, ;jes un
tipo duro?, o le va maés la ciencia.

Qué edad tiene?, ;Se cuida?, ;En qué trabaja?, ; Tiene vida social,
amigos, familia?, ;Como es de complicada su vida?, tal vez tiene
una deuda con unos mafiosos, o esta divorciado y le reclaman
una pension, 0 unos terrenos.

Piensa un poco en codmo quieres enfocar la interpretacion del
personaje y como quieres demostrarlo ante los demas jugadores
de la mesa.

Una vez tengas un mapa mental de tu personaje, tendrds una base
y unos cimientos necesarios para reflejarlo en datos sobre tu ficha
de RyF Simplificada.

La primera parte de la ficha es sencilla.

4 W’J A
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Coloca una imagen, o foto del fisico de tu personaje, ponle
nombre y apellidos, ( O un simple mote, segin la ambientacion
que se este jugando).

Resalta los rasgos fisicos que mas podrian llamar la atencion:
Alguna marca de nacimiento, un tatuaje, ojos de distinto color,
alguna cojera, cosas a destacar que le den mas personalidad a tu
avatar.

También dird mucho sobre tu personaje la profesion que tenga 'y
sus pasatiempos.

°El Token el director tendria que dejar que los personajes
tuviesen entre uno y tres tokens, siendo lo ideal comenzar siempre
una aventura nueva o empezada, con dos Tokens,

Ademas se pondra en medio de la mesa tantos tokens como
jugadores se tenga (no se incluye al director).

Estos serdan de uso publico, y se podran gastar siempre teniendo el
permiso de los demdas compaferos, o bajo la responsabilidad del
que lo use. Recuerda que los tokens Se Usaran Siempre que
coincida con la Cita, profesion o algo del historial de tu personaje.

* LOe la tirada, quedarte el dads- come valor wre
wange mda elesads.
&@WWM@W»@%WM

* driadiv ure pequeiis detalle a la trama,
memafg@wvmmfmf}am.
“‘Qéxrmﬂy,mezmmafe,faw
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tirada de un dade., de dea o de los tres., o
* il Tleceaitas ur objets, o arbiculs e eae
narrndndels ae podiia avambis de un Joker

Ahora vamos a analizar la parte central de la ficha.

- - S -

(¢ ca)
&)
3

\, J/

Tienes que estar atento a esta parte pues si lo efectuas bien
durante el juego podras disponer de un +1 en la tirada, y ademas
puedes utilizar un Token para elegir un rango de tirada mas alto.

Puedes poner una cita ahora y las otras dos durante el juego, (Hay
una ficha disponible con cuatro casillas la cuarta casilla es por si
hay una subida de nivel y te deja el director aiiadir otra cita
mds).
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Al decir en voz alta, o anadir esa frase en la narracion esta te dara
un +1 en la tirada. Tiene que ser obligado una frase breve que se
pueda decir en un momento determinado, para que te ayude a
superar la tirada y que tengas beneficio sobre el resto de tus
compaieros. Podria estar basado en una profesion, un
pasatiempo, una mania, etc.

Si por ejemplo: eres mecdnico de automoviles, podrias citar
una frase en momentos necesarios como “motor infernal, No
podrds conmigo.” De esta manera tendrias +1 en la tirada y
poder usar el token si fuera necesario para tener la tirada alta, o
incluso repetir esta.

—

Cuando el Divector, propongd creadr Ungs E5CEnis s

Unteresante fe pedird a canmbio de devolverte win
Token, gue ses la punfuaeidn mds bajo.

De esta manera, se conseguird gune la aceion fluyar
per camines inesperados Y, fv obtendrds de nuevo- el
foken. gure habias psadeo anderiormente.
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Tenemos cuatro atributos:

© :— Fisico para saber tus puntos de vida, resistir enfermedades,
levantar peso, luchar, soportar un esfuerzo largo tiempo, es decir,
todo lo relacionado con la salud corporal y el ejercicio o esfuerzo.

B Destreza para correr, tener reflejos, agilidad,
equilibrio... También se necesitaria por ejemplo, tener cierta
destreza para crear una obra, una escultura.

4

© Q Inteligencia para tener mas cordura, resolver un enigma,
hacer calculos... En general, todas las cosas que necesiten de un
grado de Astucia, pero también nos va a servir para tener cierto
grado de burocracia y carisma con las personas que vamos a
tratar.

o

— Percepcion en caso de dudas como alternativa secundaria
nos serviria de iniciativa, también nos ayuda en nuestro entorno
para saber que vemos, que olemos, nuestro gusto y tacto, o
nuestro sexto sentido.

Ahora que tenemos pensado como sera €l personaje y su
profesion, tendran que repartir los siguientes puntos : 2,1,1,0.
entre sus Atributos.

ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

Por ejemplo Tom es mecdnico y ha repartido sus atributos de esta
manera:

Fisico 1, destreza 2, Inteligencia 0, Percepcion 1

Nos quedan Los puntos de Vida y los Puntos de Cordura:

° Los puntos de vida es lo mds sencillo pues comenzaran todos los
personajes con 15 puntos, para una partida estandar, mientras para
una partida mas mortifera podria tener entre 10 y 12 puntos, a
estos puntos de salud le afnadiremos la puntuacién que se tenga en
Fisico, asi si el Director comienza una partida mortal y peligrosa
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con 12 puntos de vida y tienes en Fisico un +2 te quedarias con un
total de 14 puntos de vida

° Los puntos de Cordura como en el caso de los puntos de vida
entregaremos entre 10 a 15 y, le afiadiremos lo que se tenga en
Inteligencia, asi si el director nos dice que comenzamos con 12
puntos de cordura y tienes en inteligencia un +1 comenzarias el
juego con 13 puntos de cordura en total.

Ahora como ejemplo vamos a crear un personaje llamado Tom,
que ha vivido siempre con sus padres en un barrio pobre.. En la
adolescencia después de repetir dos cursos de la enseiianza
bdsica, estuvo un aiio entero perdido y sin rumbo fijo, todo
cambio cuando su padre murio de un cdncer de prostata y su
madre no supo superar la pérdida hasta pasado los tres aiios.
Debido a las pésimas condiciones economicas, trabajo como
aprendiz en un taller mecdnico por las maiianas y por las tardes
iba a una de las dos escuelas piiblicas situadas en su barrio para
estudiar el FP de mecdnico.

Pasaron los aiios y cuando el dueiio se jubilo le traspaso el taller
a Tom. Ahora es un hombre un tanto amargado que aiin vive con
su madre, que no le gusta mucho llevar vida social y que le
encantaria salir de la rutina y vivir por una vez una de esas
aventuras que salen en las peliculas de suspense ...

Una vez tengamos pensado en nuestra mente (no hace falta
escribirlo todo, quizds solo unas pocas referencias, detrds de la
hoja de personaje) la vida del personaje y como queremos
enfocarlo en el juego, nos pondremos con la ficha para reflejar
estos datos pensados de Tom en niimeros y letras.

23



c)x48,6ue pasa? VUinvs comn wna shuila

| Puntoa Le Condura: [5+0 =[5 |

‘ﬁ)’ZPd: .»",

Por su tipo de vida y profesion manual, hemos puesto el 2 en
destreza y el 0 en todo lo relacionado a inteligencia.

También tiene la Cita “ Motor infernal, no podrds conmigo”, que

le dard +1 cuando trate con motores o ventajas cuando usé el
token.

Mientras que con la cita “;Papeles a Mi!, chupao soy
autonomo”.

Estamos indicando que en temas burocrdticos de papeleos, o
para negociar con alguien tendria un +1 y ventajas al usar el
Token.

Por ultimo la cita “ ;Qué pasa? Vivo con una abuela” le daria
ventaja, cuando tratara con algiin anciano.

Si su ficha Comienza la sesion de la aventura con 2 Token, no
podrd tener mds durante el juego, ni menos cuando comience
otro dia la aventura, recordemos que si el director quisiera que
los recuperase durante la aventura tendria que complicarle un
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poco la situacion, entregdndole un token a cambio del dado
lanzado mas bajo.

Mientras el personaje TENGA los dos token el director NO
podrd pedirle que utilice el niimero mds bajo de las tiradas a
cambio de mds tokens.

-
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Personajes no jugadores.

Personajes no jugadores

En rapido y Fécil Simplificado es muy sencillo improvisar y crear
personajes.

Los personajes por ejemplo entran en una tienda para hablar con
el duefio, ( no hay problema).

Describe el aspecto fisico del personaje y le afades una o dos
citas por ejemplo “ ... Y estoy perdiendo dinero con ese precio” ;
“ Es la ganga del dia, no tendrd otra oportunidad igual”.

De esta manera podras hacer los Pnj que quieras en segundos.
Los puntos de vida de estos personajes y cordura serd menos de
seis.

Para los personajes mas secundarios que tengan un papel especial
para la trama tendran que tener dos o tres citas minimo y también
uno o dos atributos con +1. y sus puntos de vida o cordura serian
menos de 11.

Para la mano derecha del malote o incluso el mismo malote de la
aventura podra ser una ficha muy parecida a la de los personajes
incluso con algunos rasgos superiores para hacerlo mas
interesante.

Como tener cuatro citas y dos atributos con +2, o mas puntos de
vida. Detalles asi, pero sin excedernos.

Para los monstruos estas escalas se suben de nivel, pudiendo tener
mucha mads resistencia corporal, mas puntos de vida, mas citas.
Atributos muy aumentados, carecer de otros atributos, (como en
el caso de los fantasmas que no tendrian Fisico al no tener
cuerpo). Monstruos con dotes especiales. (Si son muy poderosos
se recomienda que tengan un punto débil, para nivelar ese poder
de mas y asi que los personajes tengan una oportunidad).
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Ejemplo de monstruo
<<<<Muiieco diabdlico>>>>
Cita “Esta noche estaré jugando contigo en tu cama.”
“Te mataré con mi cuchillo preferido.”
“Solo soy un muiieco mds del monton”
“Soy el muiiequito mds encantador que has visto nunca, tomame”
Fisico 1, destreza 3, inteligencia 0, percepcion 2
Puntos de vida 18,y a la noche siguiente los recupera todos,
Punto débil: solo con fuego dejaria de recuperarse.

Otra cualidad especial, es que cualquier miembro destrozado,
roto o cortada, lo puede reemplazar colocdndose el de otro
muieco..

Tenemos que pensar que tipo de villano, 0 monstruo y que
cualidades especiales, les va a complicar las cosas a nuestros
aventureros y como les podrd dar més suspense y terror.

[ También ver pag, 30]
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Poderes

En algunas ocasiones para darle mas intriga a la trama, es
conveniente tener a un personaje con ciertas habilidades
especiales como por ejemplo, que tenga un sexto sentido, o que
presienta si hay espectros en el lugar, que lea las cartas, o sea
hipnotizador, que tenga suefios premonitorios, etc.

Siempre tienen que ser poderes que vayan a jugar un papel en la
trama, estos poderes son mas bien pequefios dones , o cualidades
especiales, que complementan al personaje.

Ha de estar muy controlado para que no rompa el esquema de
terror en la partida, y pagar un alto precio para que los personajes
no abusen de este y solo lo usen en momentos puntuales.

Cada vez que se use uno de estos dones otorgados al personaje se
le descontara 1 punto de cordura, teniendo que someterse a esas
terapias pesadas y lentas llenas de horas muertas, para
recuperarse.

Si se quiere limitar mas en lugar de un punto podrian ser dos o
incluso 1d6 de perdidas de puntos de cordura cada vez que se use.
Seguido de flojera en las piernas, o vista nublada durante unos
minutos, cosas que indiquen al personaje que no puede abusar de
ese don y podria decirse que casi un don es una maldicion.

[ También ver pag, 24]

Tom nuestro mecdnico de pequeiio nadando se ahogo durante un
par de minutos y volvio a la vida , desde entonces si tiene
contacto con alguien durante mds de cinco segundos puede saber
si le estdn engafniando y que sentimientos le trasmite en ese
momento, esto le ha traido muchos problemas a la hora de
relacionarse con la gente o de tener una pareja. Asimismo,, cada
vez se siente mds vigilado por algo o alguien (Tom se vuelve mds
paranoico ya que pierde 1 punto de cordura, cada vez que
mantiene un contacto fisico con alguien durante mds de cinco
segundos, si no supera inteligencia dificultad 5).
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Crear una aventura

Para crear una aventura tienes primero que plantearte cudl es la
politica general de tu ambientacion y en qué situacion esta esa
sociedad.

Ejemplo: Es una sociedad que ha tenido aiios de sequia y tienen a
un hombre goberndndoles que se cree Dios.

O vives en el Londres de 1888, donde el comienzo de la
industrializacion es imparable.

Piensa cual es el entorno general que va a rodear tu aventura, para
luego descender una escala. Qué inconvenientes van a tener
nuestros personajes en ese entorno, en el ejemplo de antes, en ese
barrio obrero industrial de Londres hay un asesino que destripa a
las personas solitarias y la gente esta atemorizada todas las
semanas matan a alguien.

Al tener claro esto, pensaremos cudl seran los escenarios
que se encontraran nuestros aventureros, que personajes en la
trama se toparan con ellos y cudl sera el monstruo secundario y
principal.

Y cuando tengamos pensado un poco el conjunto global,
tendremos que pensar en el titulo de la aventura y ordenar
nuestras ideas en escenarios o actos en los que los personajes
podrian ir secuenciando.

Tifule y Amblentoelén : \
° Escenaqlods

° Personajes/ Repayto:

° lndfrodueceidn/Frologo:

°Acto I :
o Acto- 2

oAl"J!‘T.T.?): /
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Recordemos que en el Rol nuestros personajes son libres y
pueden actuar de manera inesperada o sorprenderte a ti como
director, por ello todo este trabajo que has construido de
antemano te servird para improvisar, mas all4 de la trama.
<<<<<<< Aventura corta >>>>>>>

Titulo: Un Viaje De Universitarios
Ambientacion: Basada en la América de los cincuenta.

Escenarios: vehiculo de los pj, Carretera Federal 66
(hacia Santa Monica, California), Motel " Rancho
6rande”, Casa de los Dum.

Reparto: Teh (Un amigo desde Primaria, poco
agradecido fisicamente, que siempre a ayudado al
grupo en los estudios y con las chicas ), Bandan (el
vagabundo viaja haciendo autostop y toca una
guitarra Espafola para pedir unas monedas en la
calle), Familia De Los Dum (El Padre "Jund”, la
madre “"Denis” y la Hija “"Sahara” a cada cudl mds
gordo y psicopata.)

Prélogo: Teh tenia pensado hacer un largo viaje solo en coche
por la ruta 66; pero el viejo grupo de amigos como habian
terminado las clases pensaron que seria divertido hacer esa ruta
todos juntos. Se decidid viajar hasta California.

Teh como siempre a peticion de sus amigos termino por
ceder, él era de los mds antiguos compaferos del grupo, un chico
sin mdsculos, muy delgado, lleno de granos y con correctores en
los dientes, pero gracias a eso los demds amigos parecian mds
guapos de lo que eran.

Teh tiene algo que el resto del grupo no tiene pues es listo y
autodidacta, sabe un poco de todo, incluso gracias a Teh se logré
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aprobar el sequndo curso de la universidad y por ello ahora se van
a hacer este viaje, para desconectar un poco.

RESUMEN DE LOS ACTOS:

Acto I: El Grupo lleva varios dias de viaje, El dltimo Motel fue
un desastre lleno de bichos y suciedad, les queda unas horas
para su proximo Motel cuando ven un vagabundo extrafio
haciendo autostop.

Acto IT. Nuestros aventureros no han tenido mucha suerte
pues han pasado otra noche intranquila. Por culpa de una pareja
discutiendo en la habitacion de al lado si se asoman veran
deambulando al extrafio vagabundo.

Los universitarios contindan el viaje pero a la hora y media
ven pasar un camion y al extraio vagabundo desde su interior se
les queda mirando; todo ira bien pero justo cuando comenzaba a
caer la noche y a llover el coche les dard problemas y han de

desviarse a una carretera secundaria para pedir ayuda.

Acto ITI: Al llegar al sitio parecerd medio abandonado, verdn
tres casas, una es un garaje (debajo oculto hay cuerpos
mutilados, el olor les delatard), otra casa serd un cobertizo (se
toparan con dos jaulas en la que hay dos fieros perros que desean
carne fresca), y la dltima serd una casa “trampa”, (llena de
puertas secretas y trampillas), se esconde una familia de
psicépatas "Los Dum"”, que se dedican a destripar a la gente y

vender sus 6rganos.

Acto Final: En cuanto se descuiden alguien abrird la jaula de los
perros e intentard dividirlos y separarlos, si piensan que dentro
de la casa estdn seguros se equivocan pues en el interior los
cazardn como conejos, ademds (y esto es la gran sorpresa de la
aventura), Teh trabaja con ellos por venganza, piensa que ha
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estado muchos afios marginado por culpa de esos que se hacen
llamar “amigos”

TRes aclos Yy uh aclo Finak:

Acto I. Se ha recorrido mas de la mitad de la Ruta. El
dltimo Motel donde se pasé la noche les dejo “un mal
sabor de boca”, por las arafias, cucarachas, mosquitos y
hasta un escorpidn, encontrados en las habitaciones.
Llevais varias horas viajando, la tarde esta avanzada, os
queda algo mds de dos horas, para el préoximo Motel
"Motel Rancho Grade" segln en el plano hay una
gasolinera y un restaurante de carretera, la cosa parece
que pinta mejor que la anterior noche. Cuando en el
horizonte se ve un autostopista , al verlos les hace
sefiales.

Tiene la ropa vaquera muy desgastada, parece que tiene
en su espalda el estuche de una guitarra o instrumento
musical. Si se paran querrd ir con ellos hasta el Motel
“Rancho Grande”, es un lugar de parada de camioneros y
desde alli podra irse con uno de esos camioneros, a los
Angeles.

Si lo recogen, durante el vigje el individuo mirara a unos
y otros sospechosamente, fijandose en sus pertenencias
y haciendo preguntas indiscretas y hablando mal de los
negros y mestizos.

[El objetivo es ir creando un clima de desconfianza).

Si no lo recogen, se cruzardn de nuevo con él, bajando
de otro coche ya en la zona del Motel. (Si hay
oportunidad) se dardn cuenta que les ha visto, el cruce
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de miradas serd escalofriante, creando sospechas de que
algo les puede pasar.

En el caso que no lo recojan, Teh tras pasar unos
minutos y ver al hombre desaparecer a lo lejos, les dird
que han hecho bien y les contard una historia de un tipo
que ftermino por cargarse a todos los del coche con un
fusil escondido en la funda de una guitarra.

[Recuerda de una manera u otra el objetivo es crear
tension. E ir preparando el terreno, también te ayudaria
una mdsica de fondo de suspense y bajar el tono de la luz
de la sala que se esta jugando].

Acto IT : Una vez en la zona del Motel Podrdn entre
otras cosas: repostar y comprar cosas en la gasolinera,
comer en el restaurante de carretera, Y reservar una
habitacién en mejores condiciones que la pasada noche.
Por la noche algo les despertarg, en la habitacion
de al lado una pareja gritando,( portazos, golpes,
amenazas y voces subidas de tono). Ademds, si miran por
la ventana de su cuarto o salen afuera verdn al tipo de la
autopista deambulando sospechosamente por la zona.

Por la mafiana tras el desayuno y repostar no se
cruzardn con nadie de la noche anterior, cuando salgan y
se alejen del lugar a la hora y media del camino, veran un
camion que les adelanta, en su interior va él vagabundo,
este se les quedard mirando con los ojos
exageradamente abiertos; (no tendrdn mds problemas
hasta el anochecer), esta diluviando y el coche comienza
a fallar, hace ruidos raros y en cualquier momento se
detendrd, (en esa época ho hay méviles y es una
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carretera que pasa poca gente, parece que alguien ha
manipulado el motor,” la cosa pinta mal”)

Entonces verdn un rayo de esperanza, hay un cartel
medio roto y desgastado, " Hogar de los Dum"; si lo
toman* les conducird a hacia un sendero apartado de
tierra y con algunos socavones, les aleja bastante de la
carretera principal, este sendero tfermina en una zona
con dos casa de madera a la derecha y una terceraa la
izquierda del camino.

Las dos casas de la derecha son una especie de garaje
amplio con sétano y la otra es la casa principal.
La de la izquierda es una especie de cobertizo.

Afuera hay un par de coches oxidados, sin ruedas y sin
motor, con las ventanas uno de ellos rotas y los asientos
rasgados, tienen la matricula arrancada. Si los registran
encontraran una foto medio estropeada en blancoy
negro de una familia afroamericana en la guantera,
también muelas y dientes humanos, con sangre seca.

* Sino toman el sendero, contindan el viaje, pero llueve intensamente y se
despistan , se han desorientado, aparecen en una carretera secundaria con
tres casas (como indica arriba), y asi sigue la aventura desde ese punto. "El
director tiene que ser muy hdbil para que no se note que ha parcheado un
poco la aventura para encaminarla hasta el punto de las tres casas”

Acto IIT: En el cobertizo hay una jaula y dos perros
peligrosos, negros y enormes ladrando e intentando
morder los barrotes para salir a por los personajes,
dejando chorretones de espesa baba.

También hay en el lugar una carretilla vacia,
herramientas de jardin y campo, una manguera y pienso
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para perros. (En ese lugar lo Unico que tienen que temer
es a los escandalosos perros).

En el Garaje: hay en su interior un coche en buen
estado, pero extrainamente el motor falla con la misma
averia que la de ellos, el lugar huele fuertemente a
perro muerto.

(Este coche del garaje esta sin frenos de mano, y
cuando se aparte se verd debajo una trampilla).

Si la encuentran (el olor es una buena pista) y bajan. Se
topardn con numerosas moscas, e insectos varios, el olor
es cada vez mas fuerte, y en la parte de abajo verdn
unos jovenes como ellos atados y colgando del techo, la
camisa ensangrentada y llenos de heridas y alguna
amputacion de dedos. (Como si se hubiesen divertido con
ellos, macabramente), También les han quitado los
rifones, corazon, higados, tal vez para venderlos, tal vez
para ddarselo a los perros, ¢Quién sabe?.

La casa tiene una planta arriba y una bodega en el s6tano,
(es toda la casa una trampa mortal), Tiene paredes que
se comunican con otras habitaciones, trampillas al piso
de abajo o arriba, paredes falsas, (en esta vive una
familia que se dedica a destripar a los turistas, no sin
antes divertirse y jugar con ellos para luego vender sus
organos), La bodega de la casa esta lleno de frascos y
botellas y no son de vino hay dentro ojos, manos, dedos,
cerebros, que no han podido vender y los tienen como
trofeos. (La familia Dum consta de un hombre algo gordo,
su mujer mds obesa que él y la hija ain mds obesa
todavia). El Piso de arriba tiene cuatro habitaciones,
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cada cual mads llena de trastos y objetos extrafios, de lo
saqueado a lo largo de los aios a los desgraciados que
han pasado por alli. En la planta baja esta la cocina, salén
comedor, bafos. (Recuerda que la casa tiene paredes
dobles, puertas secretas, trampillas, para los Dum ir
moviéndose e ir jugando con sus victimas)

Acto Final: La familia esta dentro de la casa, la trampa
esta lista, se abrirdn la jaula de los perros, les
pincharan la ruedas de los coches y una vez estén dentro
de la casa principal un muro de hormigén sellard la puerta
(las ventanas tienen barrotes) , el padre y la madre
intentaran separar o reducir el grupo y atacarlos,
moviéndose entre las paredes dobles 'y trampillas,
jugardn con ellos un rato.

Estdn previstos de motosierra, guadainas, enormes
cuchillo, un rifle de caza (con cuatro balas, por
precaucion por si perdieran el rifle. Armas que superen
el arma que los jugadores hayan podido encontrar o
improvisar)

El giro de la aventura la proporcionard Teh en realidad
esta compinchado con los Dum, desde pequefio ha sido la
burla de esos que se hacen llamar " amigos”, siempre ha
estado a la sombra de ellos. Los quiere a todos muertos,
¢l fue el que dio la idea de este viaje sabiendo que se
apuntarian y él les hizo llegar hasta alli estropedndoles
el coche. Ahora los Dum se encargaran de ellos; con su
colaboracién no solo se vengard, ademds sacard una
bonita suma con sus érganos, con ese dinero piensa
recuperar los afios en los que ha estado marginado por
esos que se hacen llamar amigos.
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FIN AVENTURA.

Atrezzo de la aventura "Un Vigje De Universitarios”

Personajes No Jugadores, principales de la trama:
°Los Personajes Jugadores.
°Bandan El Vagabundo.

°Los Dum:
Padre Jund
Madre Denis
Hija Sahara
°Mascotas de los Dum
Perro macho.
Perro Hembra.

°El Buen Amigo Teh.

Mapas y Escenarios:
Carretera 66

Motel "Rancho Grande”.
Coche.

Hogar De Los Dum:
Cobertizo.

Casa Principal.

Garaje.

Coches abandonados y rotos.



Bandan el Vagabundo:
Citas; " ¢Qué cancidn te toco?""

" Te aseguro, que hay tipos mds raros k;
que yo."

" ¢Cudnto me darian por esto?"”.
Atributos:
Fisico O, Destreza 1, Inteligencia O, Percepcion 1.
Puntos de Vida 5.
Equipo: Guitarra con su funda, unos centavos, la ropa
puesta, una navaja. Tirantes.

Los Dum: (Carnicerosy compra venta de Organos )
Padre:
Citas: " Te voy a destripar como un cerdo”.

" No tienes donde escapar” @

" Mi casa, mis reglas” <
Fisico 1, Destreza 1, Inteligencia O, Percepcion 1.
Puntos de Vida 7.

Equipo: Machete Enorme de Caza, Daga. Vela.
++++++++++ bbb+
Madre:

Citas: " Soy muy hdbil con el bisturi' |

" Me conozco todos los rincones”. ﬂ

" IMi Juguete, mi Motosierral *

Fisico 1, Destreza 2, Inteligencia 1, Percepcion 1
Puntos de vida 6

\
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Equipo: Bisturi , Motosierra, Esposas, mechero, botella
céctel molotov y Linterna de aceite
++++++++++ bR
La Hija: (La peor de los tres y las mds obesa).
Citas: "Donde pongo el 0jo, pongo la bala”. =, g™
" Soy gorda, pero rdpida” ﬂ
" Nadie me supera con el cuchillo”
" Me conozco todos los rincones de la casa”
Atributos:
Fisico 2, Destreza 2, Inteligencia 1, Percepcidn 2.
Puntos de Vida 17.
Equipo: Rifle de caza, Cuchillo de caza, cuerda, vela,
porra de metal y cuero.
Puntos débiles:
Mal equilibrio y temor a las alturas, y sobre peso

Perro Hembra:

Cita: * Mi mandibula es peor que un arma”
" Corre lo que quieras que te pillare |gual

Atributos O, menos Fisico y destreza: 1.

Puntos de Vida 6

Perro Macho " no solo corro, también salto".
" mi mordedura es mortal”
" Mis dientes son como el acero”
Puntos de Vida 8.
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Tech: Estudiante universitario
Amigo de toda la vida de los
aventureros y autodidacta.

Cita: " Son muchos aios planeando todo."
" Soy una Sombra, no éxito para los demds”.
“Me intereso de cémo funciona el mundo”
" Lo que tengo de feo, lo tengo de listo"
Atributos:
Fisico: O, Destreza 1, Inteligencia 2, Percepcion 1
Puntos de Vida: 15
Equipo: Un Libro, lapiz, papel, mapas, mechero,
cigarrillos, lupa, gafas. Efectivo un dado punto.
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En la casa de los Dum descubrirdn coches viejos y
averiados.
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La casa: Planta baja comunica con la bodega y primera

planta.
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Piso de arriba.

CUARTO
"INVITADOS"

: HABITACION
HABITACION SECRETA B
SECRETA A
ARMARIOS , ARMARIOS

.nf"o J” --J.n
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CUARTO DEL NINO
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RESUMEN DE REGLAS.

?Se juega interpretando a tu pj.
? Para ayudarte a reforzar la
interpretacion en tus tiradas dispones de
tu historial, citas y token, estas te dardn
un +1 a la tirada o el dado de un rango
mds elevado. Si tengo 2,6,4 al usar el
token me quedaria en lugar del 4 con el 6.
° Has de superar una dificultad esta
puede variar segiin vea el director pero la
escala seria de 3 si es algo fdcil, 5 para
algo normal, 8 para algo moderado, 10
para lo Dificil, y 15 para algo muy dificil
o complicado.
? Criticos y pifias: En este sistema la
marca la tirada y la dificultad, asi pues si
la Df es de 8 y sacamos un 14 lo haremos
y encima antes de tiempo o con algo a
nuestro favor, si por lo contrario sacamos
un 3, no lo hacemos y encima hay un
imprevisto.
®En el Combate la iniciativa la marca
segun la narracion y situacion, cuando
este termine su turno, dird quien contintia
por él. Para alcanzar a alguien se ha de
superar su tirada de defensa y Morird el
que tenga menos de 0 puntos de vida.
? Disponemos en el mismo asalto de dos
acciones una menory otra mayor

? Para las acciones tiraremos 3 dados de
10 y nos quedaremos con el valor del
medio.

® La tirada ha de igualar o superar una
dificultad puesta por el director si es para
resolver una accion.

? Si es para un combate la dificultad serd
su defensay se ha de superarla de no
ser asi el atacante fallaria pero tendria un
+2 para su proxima accion de combate.

° Tiradas enfrentadas: Cuando dos o mas
personajes compiten en las tiradas
enfrentadas el jugador que saque maés alto
tiene éxito, si hay empate se tira de nuevo.
En una competicion el que gane en tres
ocasiones triunfa.

° Si el personaje tuviera todo a su favor en
algunas ocasiones se le podria dejar tirar
con el dado mayor, y lo mismo sucederia
si todo estuviese en contra entonces tiraria
en ocasiones con el dado més bajo.

? Para atacar a alguien cuerpo a cuerpo
se ha de superar su tirada de atributo,
pero para un ataque a distancia serd una
dificultad basada en la distancia, luz,
obstdculos etc.

¢ Distancia corta 5, media 10, larga 15

° Las protecciones no tienen que ser muy
poderosas que absorban con +1 o +2 el
impacto .

¢ Si en una tirada de dafio uno de los
dados saca el médximo, se repetird la tirada
y se sumara el total, pero Solo se podra
hacer esto una vez.

° Se puede realizar dos acciones o ataques
usando la tirada de dados més baja en la
dos y no pudiendo usar las citas ya
utilizadas en la primera accion.

° Pérdida de la cordura. Tras una situacién
estresante, ver algo inusual, etc. se perdera
entre 1 de cordura y 1d6, se podria en
ocasiones tirar inteligencia para superar la
perdida de cordura.

° El dafo de un arma serd entre 1d6
dividido por 2 si se golpea con el puiio o
una patada.

1d6 para armas de filo.

1d10 para armas de fuego de bajo calibre.
1d6+2 para armas mads potentes.
Explosiones o escopetas el dado de dafio
seria de 2d6.

° Curacion fisica seria al termino de un
combate tras descansar 5 minutos 3 pv,
por cada noche 1 pv, si es un sitio comodo
2pv, 1 vez por semana alguien capacitado
puede tras tratarte 15 minutos hacer que te
recuperes 1d6 pv, una vez por semana en
la misma herida.

° Curacién Mental (la cordura) Si alguien
capacitado te hace terapia durante 2h o
mads recuperas 1d6 Puntos de cordura,
seria una vez cada 3 dias
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°Los tokens sabemos que son para tomar
un dado de la tirada un nivel mas alto y las
citas al enunciarlas en la narracién nos
daran un +1 en la tirada,

°¢Pero cdmo recuperamos los Tokens? Si
tenemos dos tokens no se pueden tener
mas de dos durante todo el juego, ademds
por cada jugador se dejara un tokens de
grupo para usarlo si los demds jugadores
de la mesa estuviesen de acuerdo.

Los dos tokens de personaje se recuperan
solo si el director para construir la escena
mas emocionante te obliga a usar en la
tirada la puntuacién mas baja a cambio de
ofrecerte un token.

° ¢ Qué puedo hacer con el Token? Utilizar
el dado mas alto, repetir (un dado, los dos
o los tres), afiadir algin detalle
relacionado conmigo en la historia,
obligar que el director repita tirada, o
tomar el dado bajo.

° Equipo se dard lo basico segun la
profesion e historia del personaje y armas
mejor no dar, para que improvisen durante
la aventura o proporcionar armas de poco
calibre o dafio.

° La monedas seran puntos dados y seguin
se quiera comprar se pedird un nimero de
dados y sacar una tirada para no perderlos.
° Los poderes seran tipo dones y
superficiales necesarios para la trama y
cada vez que se usen se perderd desde 1
punto de cordura a 1d6. No pueden abusar
de estos sin arriesgarse a volverse loco.
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Fichas Para Fotocopiar.

W Puntss de Vida:

(& Puntss Lo Condura;
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¥ Puntss de Vida:

& Puntos L Canduna;

48



Indice.

(Qué es un juego de rol, y qué se necesita...

Para jugar solo necesitas ...4.
Hoja de Personaje... 5.

(Como se Juega...?8.

Tiradas ...9.

Acciones...10.

Tiradas enfrentadas ...10.

Criticos y pifias...10.

Situaciones extremas ...10.

Tienes accion mayor y Menor...10.
Combate...10.

Armas a distancia ...12.
Protecciones y armas ...12.

(Puedo atacar y hacer dos acciones...12.
Armas y su dafo ...13.
Curacion...13.

Cordura...14.

Equipo...14

Monedas...15.

Experiencia...15.

Bases del terror ...16.

Tipos de Atrezzo...17.

El nacimiento de un Personaje...18.
El Token ...19.

Citas...20.

Atributos...22.

Puntos de vida y Cordura...22
Personajes no Jugadores...26.
Poderes...28.

Crear una aventura...29.

Aventura corta ... 30.

Resumen aventura...31.

Tres actos y un final de la aventura...32
Atrezzo de aventura ...37
Resumen de reglas ...45.
Fichas...47.

Notas/Apuntes del director ...49

?4.

49



NOTAS/APUNTES DEL DIRECTOR.

50



51



'\

Con RYF juegar YA,
mismo: Esfe manpal

fambren Complements,
SUGLreniAdsy Y Creacidn
M axentfras Todo en

50 pagunay esto ey RyF
Sumplificado:




