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jESTO ES DE BESUGOS!

Ahora que estas a punto de meterte en este

Jjardin o, mejor dicho, zambullirte en este océano,

deberias saber algo sobre mis motivaciones al crear
esta aventura:

La verdad es que todo esto surge de la idea
de que en el Fondo (de Bikini) todos hemos
sido algo besugos alguna vez. Con excepcion,

esta claro, de los propios besugos, que tienen la
suerte de serlo hasta el tuétano y a tiempo completo.
jLos muy suertudos!

;Cansado del despreocupado veranoy el sin
vivir de unas vacaciones sinreglas?

;Laarenaen tumeriendade playayano te
llena como antes?

En tus manos esté la solucién: métete por
unos minutos enla piel de Bob Esponjay sus
amigos y descubre qué es lo que se cuece en besugo una considerable parte del dia.

Fondo de Bikini.

Yo mismo puedo afirmar con orgullo que me siento como un

Otra de las energias que han puesto a rodar la maquinaria de
este juego de rol es sin duda el hecho poder participar con mis
propios hijos de una actividad que a todos nos apasiona.

Para acabar, y justo antes de empezar, estaria bien dejar claro
que hay que tomarse este libreto con humor y disculpar, en la medida
de lo posible, los errores que pueda contener.

Sin mas chachara, pasalapaginay... jdisfruta de la aventura!

MANUEL MACOU
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INGREDIENTES SECRETOS
Las reglas fundamentales

INGREDIENTES SECRETOS

2 Voy a intentar ir al grano. Para ello daré por
supuesto que todos sabemos qué es un juego de rol, ya
que "jugamos" al rol las 24 horas al dia (toda vez que
somos padres, hijos, amigos, vecinos,...). La Unica
diferencia radica en que las normas del Absurdo y Refrescante
Juego de Rol de Bob Esponja te permiten hacer cualquier cosa que
se te pase por la cabeza (si, he dicho jcualquier cosa!) sin mayor
consecuencia que la de acabar "dormido de puro agotamiento”. Y aun
en el improbable caso de que eso sucediera, no hay cansancio que no
cure un poco de reposo.

Esto nos lleva al PRIMER INGREDIENTE SECRETO de la receta: En
este juego nadie muere, como mucho se te permite "hacer el
muerto" en el agua.

El SEGUNDO INGREDIENTE SECRETO es el uso de dados: Tal y
como se dice desde la portada, esta aventura rolera es compatible con
el sistemadeMagissa (rol para nifios) creado porEdanna.

Para llevar a cabo la Férmula Original, vas a necesitar dados
de 4 caras (D4), de 6 (D6 -los normales de toda la vida-), de 8 (D8), de
10 (D10) y de 12 (D12). Con tener uno de cada es

suficiente. Pero al igual que pasa con las aventuras
® [ ) de Magissa, la flexibilidad nos permite contar
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Lo primero que tienes que saber es que al tirar los dados, el
resultado no se suma. Simplemente gana el que saca un numero
mayor y, en caso de empate, el que haya tenido la iniciativa de
la accién (sea esta el ataque a un monstruo o el intento de hacer un
sandwich de atln con pepinillos de mar utilizando una pala excavadora).
Aside sencilloy rapido. ;Te pongo unos ejemplos?

(A) Tira 1 dadoD6 (1d6)y 1d8ysaca:3y 7
(B) Tira 1d6 y saca: 4
Gana (A)

(A) Tira 1d6, 1d8y 1d10ysaca: 2,4y 4
(B) Tira 1d6 y saca: 5
Gana (B)

(A) Tira 1d6 y saca: 3
(B)Tirald6y 1d8 ysaca: 1y2
Gana (A)

(A)Tirald6y 1d8 ysaca:4y 5
(B) Tira 1d6 y saca: 5
Gana el que haya llevado la iniciativa en la accion

El TERCER INGREDIENTE SECRETO que debes
conocer es la Ficha de Personaje. Voy a dedicarle unas cuantas
lineas con el fin de que comprendas la utilidad de cada uno de sus

M1 NOMBRE: @Sﬁ TU IMAGINACION: O O

apartados.

2 0000000 3
CUERPO + 1 .
VEMTAJA
FUERZA r ﬁ O +Di PRRELD:
AGILIDAD E] R
MENTE @ PERELA: |

CUERPO COCOO0OOOO
COOCOOOOO

/ ENCANTO ¥ }| menw OOOCO0000
BOLSILO - 5 — et (5 QS 1]

PROTECCION: AGILIDAD + PROTECCIONES
DEFENSA: ——
DEFENSA: ——

Fichas  sistema de jaogo campatibles €ah : Magissa. Juego de Rol para nifios. Por Edanna. © 2013. www.la ss.net

(1) Puedes utilizar el Hueco para hacer un dibujo
representativo de tu personaje (en el ejemplo vemos a un sonriente
Bob Esponja-no se hace unaidea de lo que se le viene encima-).

(2) En el apartado Mi nombre puedes poner tu nombre real, el
artistico o el que usas como caza-tesoros subacuatico.

(3) El apartado Movimiento se reserva para que anotes el
movimiento de tu personaje. Excepto que se diga lo contrario, todos
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(4) No todos los personajes tienen una (6) La Pupita es la cantidad de dafio que puede recibir tu
imaginaciéon desbordante pero algunos, como ~ personaje antes de caer agotado y necesitar unos minutos de reposo.

Bob Esponja, pueden utilizar hasta dos veces por

partida su imaginaciéon para retroceder en la = ‘?)\ Calcular la Pupita es muy
historia si una decisibn ha supuesto algo Silo necesitas. al O 0 _O O Q0 ‘ 6 ; sencillo: solamente hay que sumarle 1
desastroso para el grupo. En ese caso no lo ; " ‘ al numero de puntos de cuerpo.
. . L final de esta guia 4 VENTAJR
dudes: jUsa tu imaginacién! y vuelve a .. 3|+
. . . . encontraras fichas 3 @ — PRELM ) _
intentar otra cosa (jo la misma si quieres, _ Para el ejemplo de Bob Esponja: 1
. de personaje (como I+ PEREZL: .
maldito loco testarudo!). . punto de cuerpo + 1 =2 pupitas.
la que estamos I+ T
) ) describiendo) listas o L p
(5) Como ya te he dicho, este juego de , ,) , o 7 (7) Y dirdas ta: "Pero,
. . L. paraimprimir. ~AL_7 | OCOOOOO00O )
rol utiliza dados para decidir el éxito de una 53 o OO0O00000 ;iestamos todos locos? jLas pupitas
acciéon. Pues bien, para saber qué vy cuantos — : que puede recibir un personaje son
dados tirar, cada personaje parte con 7 puntos iniciales que debe repartir muy pocas! Protesto!" Bueno, pues no ha lugar, porque para
entre sus 5 posibles Caracteristicas: Fuerza, Agilidad, Mente, protegerte de las pupitas "directas" tienes tu nivel de Felicidad.
Cuerpo y Encanto. Mientras tu Felicidad sea superior a 1... nada te hara Pupita.

Puedes otorgar a cada Caracteristica un minimo de O puntos y un En general los personajes empezaran la partida con 16
maximo de 4. Antes de empezar la aventura, la distribucién de los puntos puntos de Felicidad (aunque hay que decir que algunos como Bob
debe ser validada por el Director del Juego (Patchy), por lo que debes Esponja o Patricio pueden tener una cantidad mayor y otros como
justificar ante él tu decision. Veremos todo eso en profundidad en el Calamardo algo menos -jalegra esa carahombre!-).
apartado jEstoy Listo!.

El personaje va perdiendo Felicidad
Dados a tirar en funcion de los puntos de caracteristica otorgados: con cada accion fallida o al utilizar una
ventaja (ver el punto 8), pero también
0 puntos: ningun dado hay féormulas para recuperarla, asi que el '
1 punto: 1d6 . dafio es algo bastante controlable si no Q A
2 puntos: 1d6y 1d8 - te vuelves loco intentando acciones _ >

3 puntos: 1d6, 1d8y 1d10
4 puntos: 1d6, 1d8, 1d10y 1d12



(8) La Ventaja entra en  ypyrpann 8
juego con el sano objetivo de
complementar las caracteristicas :
de un personaje y, de paso, +d PEREZA: —

contradecir uno de los principios |+ @ PEREZA:
de la receta original: aquel que | —— 00000000
decia que "el resultado de los CO0000000

dados no se suma".

| FELICIDAD COOOOOOO

Cada personaje dispondra de un maximo de tres
ventajas, que podra utilizar y cambiar tantas veces como
quiera durante la partida.

Eso si, no esta permitido usar mas de una Ventaja al
mismo tiempo y su efectividad dependera directamente de la tirada de
1d4. A la cifra mas alta obtenida entre los dados de su Caracteristica se
le sumara la tirada de dicho dado (D4) y ese sera el resultado de una
accién con Ventaja. Veamoslo con nuestro ejemplo:

Bob Esponja, aun teniendo O puntos de Fuerza, puede intentar
abofetear a un monstruo utilizando su Espatula como ventaja.

Pongamos que Bob Esponja tira 1d4 y el resultado de dicha tirada
es 3. A los O puntos de fuerza (no tiene dados que tirar para esta
caracteristica) le sumamos los 3 de la ventaja y, de esta forma hace 3
puntos de dafo.

Si el monstruo se defiende con una tirada de 3 o menos... jhabra

- Espdtula pi@-‘

"~ ha conseguido un Casco de Motero que le protege la cabeza con 3

Pero el uso de una ventaja no es del todo gratuito. En realidad el
personaje pagara por su Pereza con puntos de Felicidad. jIntenta usar
tus ventajas con cabezal

En nuestro ejemplo, el "precio” de abofetear al monstruo
usando su espatula supone 2 puntos de pereza y, por lo tanto, Bob
Esponja pierde 2 puntos de Felicidad al hacerlo.

Wmsmo\b DEFENSA:
N0 & =)

PROTECCION: 1) AGILIDAD + PROTECCION

DEFENSA: ——
3

Casco de Moiff*? DRFENSL:

Fickas j sistema de jaego compatibles cah : Magissa. Juego de Rol para ning
i

(9) En tu Bolsillo tienes una libreta en la que anotar las nuevas
habilidades aprendidas (hacer un paracaidas con sus propios
pantalones, sacarse los mocos con palillos chinos,...) y sitio suficiente
para guardar los objetos que vayas encontrando durante la aventura.

(10);Cual es tu Proteccién ante las consecuencias de una
accién maliciosa? La mecanica es similar a la de las Ventajas. Tendras
que tirar tus dados de Agilidad y a la cifra mayor de tu tirada le sumaras,
si procede, la Defensa de las Protecciones que lleves (cada
personaje puede llevar puestas un maximo de dos
Protecciones).

En el Bar de Mala Muerte a Bob Esponja le lanzan a traicion una
chapa de refresco a la cabeza. Al tener 1 punto de Agilidad y dado que
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El CUARTO INGREDIENTE SECRETO hace referencia al uso de los
Turnos, las Acciones, las Caracteristicas y los Movimientos.

Cada vez que viajes a una parte diferente del mapa se
determinara el orden de actuacién o TURNO en ese nuevo escenario.
;Coémo? Tirando un dado (original, jeh?). Cada jugador (Patchy incluido)
tirara 1d12 y el que obtenga la cifra mayor sera el primero. Si hay
empate entra varios para una posicién se desempatara con una nueva
tirada de dado. Veamos un ejemplo:

Tras tirar cada jugador 1d12 pongamos que los resultados son los
siguientes:

Bob Esponja ha sacado un 5
Patricio Estrellaun 3
Calamardo Tentaculos un 9
Eugene Cangrejoun 1
Patchyun 5

El primero en jugar sera Calamardo, ya que con un 9 ha sido el que
ha sacado la cifra mas alta.

Bob Esponja y Patchy, con un 5 cada uno, deben tirar de nuevo
para determinar cudl sera segundo y cual tercero (ya que ambos han
sacado la segunda cifra mas alta). Aunque en el desempate saquen una
cifra mayor a un 9 o inferior a un 3 eso no afecta a los turnos de
Calamardo o Patricio, ya que este es un desempate por el segundo y
tercer turnos.

Cada jugador, durante su turno, podra llevar a cabo cualquiera

de estas cosas:
a) Moverse dos veces.

b) Moverse unavezy llevar a cabo una accién.

c) Moverse unavez y equiparse.

d) Realizar una accién y equiparse (o viceversa).

Se considera ACCION a todo aquello que
no signifigue moverse (andar, correr,
arrastrarse,...) o EQUIPARSE (convertir un
objeto que se encuentra en tu Bolsillo en una
Ventaja o Proteccién). También se considera
Accion al hecho de pasar a otro jugador un
objeto que estaba en tu Bolsillo para que lo
meta en su Bolsillo (pero recuerda que no se
puede "equipar" a otro jugador, cada uno
debe sacudirse sus propias pulgas de mar).

Hay que aclarar que algunos objetos no
sirven para ser equipados y simplemente
tienen una consecuencia directa.

Por ejemplo, después de un
enfrentamiento con una criatura, decidimos
comernos la ultima Galletita de la Abuela que
tenemos en el Bolsillo. Este objeto tiene un
e efecto curativo inmediato de 3 puntos de Felicidad. Tras

ahi pararomperlas.
Por ejemplo, un
objetocomola
Galletita de la
Abuela, que tiene
un efecto directo,
podria ser equipada
y usada como arma
arrojadiza
(Ventaja) o sefiuelo
(Proteccion) contra
elataque de un
Cienpifios Fangoso.

s




El éxito de una accion va a depender en gran medida de lo
complicado que sea que eso que intentas y de las Caracteristicas y
Habilidades que poseas para conseguirlo.

Pero entonces... ;Qué dados tira Patchy para determinar si una
accién tiene éxito o no?

Accién chupada: no es necesario tirar dados, lo consigues
Accién sencilla: Patchy tira 1d4

Accién normal: Patchy tira 1d6

Accién complicada: Patchy tira1d6y 1d8

Accién muy complicada: Patchy tira1d6, 1d8y 1d10
Accién imposible:Patchy tira1d6,1d8,1d10y 1d12

Por ejemplo, que Bob Esponja consiga doblar una sefial de trafico
con sus propias manos es absolutamente imposible, ya que no tiene ni la
mas minima fuerza.

lmposible? jEn este juego no hay nada imposible!
Imaginemos que intenta doblarla a base de aporrearla con su espatula.
Para ello tira 1d4... y saca jun 4! Evidentemente Patchy lanza todos los
dados para comprobar si lo consigue (jes imposible que Bob Esponja lo
consigal) asi que hace una tirada de 1d6, 1d8, 1d10y 1d12... y resulta
que saca como maxima puntuacion jun 4!, como la iniciativa de la accion
era de Bob Esponja... habra conseguido doblar la sefial y a Patchy no le
quedara mas remedio que reconocer que la sefal era de carton y
formaba parte del atrezzo de una pelicula que estaban rodando en Fondo
de Bikini. El unico coste de intentar esa locura es perder 2 puntos de

;Qué CARACTERISTICAS se activan con cada accion? Pues
depende de la accién que quieras llevar a cabo. Te doy varios ejemplos:

[

Empujar algo activa tu Fuerza.
Esquivar un chicle en el suelo, tu Agilidad.
Resolver un sudoku, tu Mente.
Resistir a una colleja, tu Cuerpo.

Hay objetos que Caer bien al Heladero, tu Encanto.

pueden mejorar tus

caracteristicas De esta forma, tiraras los dados de la

dandote por un
momento la
posibilidad de tirar
algin dado extrao
sumar una cantidad
concreta. No
olvides explorar los
escenarios y los
bolsillos de los
enemigos
derrotados.

puntos que
partida.

se requieran

en cuenta

Caracteristica activada en funcién de los

hayas dado al principio de la

Es posible que haya casos en los que

varias Caracteristicas al mismo

tiempo. Pero no te agobies. Ahi esta Patchy
para tomar decisiones.

Para simplificar el juego no tendremos

las distancias dentro de los

escenarios. Vamos a suponer que todos los
personajes tienen la misma capacidad de
MOVIMIENTO y podremos desplazarnos de un lugar a otro con sélo decir

"Me muevo a..." 6 "Camino hacia...".

Eso si, si queremos hacer algo que suponga un extra de energla

J (escapar corriendo, bailar la Macarena,...
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jESTOY LISTO!

Ahora que te has empapado de
informacion relativa a los Ingredientes
Secretos, estas en disposicion de crear
tu propio personaje y lanzarte a la
aventura. En este apartado te voy a

roponer dos recetas:
absurday refrescante prop
aventuravana 3 . 3
A) La maéas rapida y cémoda:
depender en gran

Seleccionar y personalizar alguno de
los personajes prefabricados que
encontraras al final de esta seccion.

medida del nimero de
personajesy las
caracteristicas de los
mismos. Por eso Patchy
debe conocer de
antemano estos datos.

B) Para listillos y apasionados del
control absoluto: Crear uno td mismo a
partir de un personaje que haya
salido la serie.

Puede ser un habitual como Perla, hija del Sr. Cangrejo, o una
Medusa Anénima que salia muy al fondo como figuracion en

mas datos poseas acerca del personaje, mas
sencillo te sera crearlo.

i EsToY LisTO! o Z uno de los capitulos. Eso si, ten en cuenta que cuantos
La tripulacién del navio ’ ,

Aunque con imaginacion (y de eso




Al final de este apartado encontrards unos cuantos personajes
prefabricados, pero puedes afadir a tantos otros como quieras
(mientras mantengas a Patchy informado). Si te parece, te voy a
mostrar como he creado a Bob Esponja desde cero y de esa forma
podras hacer t lo mismo.

1) Decide qué tipo de criatura seras: un Pez, una Ostra, un
Cobrador de impuestos,...

2) Dibuja a tu personaje y decide tu nombre de guerra.

3) Reparte, a tu eleccién, los 7 puntos entre tus 5
Caracteristicas. No olvides justificar tu decisién ante el Director del
Juego (Patchy):

Q El bueno de Bob Esponja no es un personaje fuerte

#  (ala vista estd) asi que voy a darle un O en Fuerza
\ (necesitard ayuda para levantar un ancla y si me
apuras para sacar la pasta de dientes apretando el
< tubo,...)

No puede tirar ningin dado para
acciones de tipo Fuerza (aunque mas adelante
-cuando hablemos de las Ventajas- veremos
que esta afirmacion no es en

De imaginacion Bob Esponja va sobrado aunque tampoco es un
lumbrera, por lo que le voy a dar 2 puntos de Mente (tirara 1d6 y 1d8 -
quedandose con la cifra mayor- para percibir que alguien le esta
mintiendo; o para hacer un crucigrama).

Al ser una esponja, tiene una estructura
poco sdlida pero resistente a los golpes por lo
que puedo ponerle 1 punto de Cuerpo
(tirard 1d6 para recibir el impacto de una
piruleta en su ojo; o para intentar colarse en la
caja del super).

l

Patchy? jGenial!
Intenta mostrarte
flexible y abierto al

dialogo conel
grupo. Nointentes
llevarlarazén
"porque si", mejor
negociay no te
obsesiones con las
normas. Si tus
amigos se lo pasan
bien, todos habréis
ganado porque se
sumaran aotra
aventura.

Y definitivamente Bob Esponja es tan
ingenuo, genuino y adorable que puedo
adjudicarle 3 puntos de Encanto (tirara 1d6,
1d8 y 1d10 para ganarse la confianza alguien;
o al intentar convencer al grupo para que haga
algo realmente estupido y arriesgado).

Quedarian de esta forma distribuidos
sus 7 puntos iniciales de forma definitiva.

4) Define tu tipo de Movimiento.
En el caso de Bob Esponja: 1x1 (el movimiento
normal). Habra personajes como Gary que se
muevan la mitad de rapido (1/2), y otros el
doble (2x1), el triple (3x1), etc.
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5) Calcula tu Pupita sumando 1 a los puntos otorgados en la
Caracteristica Cuerpo. En el caso de Bob Esponja: 7 punto de cuerpo + 1
=2 pupitas.

6) Bob Esponja y Patricio Estrella son los Unicos que
contaran con dos puntos de jUsa tu imaginacién! y, gracias a
ello, el grupo podra darle hacia atras a la historia ese numero de veces
durante la aventura.

Los niflos, al ser los verdaderos protagonistas de esta aventura,
tienen un poder de imaginacién innato, por lo que si tu personaje
creado es un nifio (un Bebé Almeja, un Pezqueiiin...) también gozara
de un punto de jUsa Tu Imaginacién!.

Pararetroceder en el tiempo, todos los demas
personajes deberan confiar en la suerte de
encontrar durante la aventura algun objeto o
sabiduria que los dote de imaginacién, por ejemplo
una Maquina de los Recuerdos de confeccién
casera, 0 un Psicologo que les practique una
Regresién por Hipnosis (j; te imaginas?!).

7) Algunos personajes pueden
empezar la partida con alguna Ventaja (ver
el ejemplo de Bob esponja). No olvides que puedes llegar a tener hasta
tres, a medida que vayas encontrando objetos y aprendiendo nuevas
técnicas. Y si has decidido inventar tu propia ventaja... jEnhorabuenal
iEsa es la actitud! jAhora te toca negociar con Patchy su viabilidad

parala

8) Como norma basica adjudica a tu personaje 16 puntos
de Felicidad. Veamos las excepciones que confirman la regla:

Bob Esponja: 20 puntos de Felicidad
Patricio: 18 puntos de Felicidad
Calamardo: 10 puntos de Felicidad

Solamente la Felicidad separa a tu personaje de las Pupitas, asi
que cuida a tu personaje y procura que esté contento. Podrés ir
ganando en Felicidad cuando las cosas te salgan especialmente bien
(por ejemplo si Eugene Cangrejo encuentra una moneda en el suelo).

9) Determina tus dados de Defensa. Los dados a tirar
estan directamente relacionados con tu Agilidad:

0 puntos: ningun dado
1 punto: 1d6
2 puntos:1d6y 1d8
3 puntos: 1d6, 1d8y 1d10
4 puntos:1d6, 1d8, 1d10y 1d12

Al nUmero mas alto obtenido de esta tirada le sumaremos los
puntos de Defensa de una determinada Proteccién (un jugador
puede utilizar hasta dos Protecciones como maximo al mismo tiempo).

Las protecciones pueden tener un efecto numérico directo o
- afiadir un dado a tu tirada (por ejemplo la Inconsciencia de Patricio le
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EL ENIGMA DE LAS BABAS

Laaventura
(SOLO PARA PATCHY)

,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, \ EL ENIGMA DE LAS BABAS

P L L

Si has decidido enfrentarte a
los misterios de esta aventura
rolera formando parte de Ia
Tripulacion... jNO ABRAS ESTA
PUERTA GRUMETE! Este es el
camarote privado de Patchy el
S Pirata, y sera él el encargado de
dirigir el juego. Asi que sube a la cubierta y jnos vemos

en Fondo de Bikini! (...)

iPsst! Si, td. ;Se hanido ya esos cotillas entrometidos?

iMe congratulo! Si estas leyendo esto es porque la sangre pirata
también corre por tus venas. En el Absurdo y Refrescante Juego de Rol
de Bob Esponja todo el mundo escoge su personaje y tu has tomado la
decision mas valiente: ser Patchy el Pirata.

Mas, para dirigir a una tripulacién sin motines, debes aceptar las
CLAUSULAS DEL ROLERO FILIBUSTERO. Repite conmigo:

I) Me comprometo a leer esta guia al completo sin perder la
cordura: No pienso estudiarmela o tatuarmela porgue no es necesario,
jpor Neptuno!
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[11) Me comprometo a conocer las normas del juego y ser flexible
todo el rato. Y quien dice conocer, dice "conocer en general y tener las
normas a mano siempre por silas moscas".

IV) Me comprometo a aceptar que, aunque esta guia pretende
dejar todo lo mas cerrado posible, la Tripulacién siempre me superara en
nuamero y probablemente en ingenio. Asi que me limitaré a gestionar las
locuras que se le ocurran al grupo y maldecirlos por lo bajini cuando me
pongan en un aprieto con un simple y carifioso "jAh, canallas!", mientras
busco una solucién sensata.

V) Me comprometo a adaptar la dificultad del juego y su
contenido al nUmero de jugadores, sus edades y en ultima instancia al
devenir del propio juego, con el objeto de que este barco llegue a buen
puerto. jPor las barbas de mi madre que no me permitiré ni una sola baja
humanal

Y para que asi conste, firmo el presente pergamino:

Yo, Patchy el Pirata

CAPITULO 1: DESPERTAR EN FONDO DE BIKINI

Objetivo: Aquivamos a aprovechar para hacer las
presentacionesy repartir el mapa de los Estados Hundidos.
Final: La Tripulacién viaja al Crustaceo Crujiente.

Son las 9:00h de una tranquila mafiana en Fondo de
Bikini. La temperatura es de 12°C, la humedad del 100% y
las probabilidades de lluvia son nulas. Como cada marfiana, la
Almeja Cantante despierta a sus simpaticos habitantes con
una versién rock de "En el fondo del mar".

Aqui es donde despiertas al Freddy Mercury o Bonnie Tyler que
hay en tiy cantas "En el fondo del mar, matarile, rile, rile,...". Y si no te
convence la opcién de cantar... jPon a funcionar esa cabeza y seguro
que se te ocurre una buena excusa para empezar el dia!

Para que la Tripulacién (nifios en su mayoria -me imagino-) entre
en situacién puedes compartir, sin volverte loco, alguna imagen de vez
en cuando. Por ejemplo, las casas de los protagonistas:




Bob Esponja, Patricio y Calamardo salen de sus
respectivas casas. Ya en la calle se saludan y, en ese instante,
hace su apariciéon el resto de la Tripulacién, que vienen de una
fiesta y quieren ir a desayunar al Crustaceo Crujiente.

Como cabe la posibilidad de que se introduzcan personajes poco
conocidos, este es un buen momento para que se presenten y expliquen
por qué estaban en la fiesta, quién la organizd, que han hecho en esa
fiesta... Es un buen pretexto para que los nifios interaccionen y pongan
en movimiento sus dotes interpretativas y su imaginacién antes de
entrar en faena.

Si la Tripulacion se dispersa, los puedes reconducir haciendo
pasar a un Besugo Hambriento en bicicleta por delante de ellos
mientras les grita: jChicos, me han dicho que hoy los desayunos
son gratis en el Crustaceo Crujiente. Pero sélo hasta las
nueve y media de la mariana!

Aqui se puede dar la graciosa circunstancia de que el propio Sr.
Cangrejo esté entre la Tripulacién y lo niegue airadamente. Motivo mas
gue suficiente para que vayan a investigar a ver que esta pasando.

Si la Tripulacién decide ir al Crustaceo Crujiente... jPerfecto! Si
deciden ir a la Laguna Goo a tomar el sol o cualquier otra locura...
ingéniatelas para llevarlos hasta el Crustaceo Crujiente y pasa al
CAPITULO 2.

CAPITULO 2: ; DESAYUNOS GRATIS? j; QUE BROMA ES ESTA?!

Objetivo: Que la Tripulaciéon conozca el motivo de la
Aventura, empezar a recopilar pistas, hacerse con algun
objetoy poneren practica la tirada de dados.

Final: La Tripulacién decide a qué parte del mapa viaja.

Antes de describir la situacién puedes mostrar a la Tripulacién
unaimagen del Crustaceo Crujiente para que se pongan en situacion.

Llegais ante la puerta del Crustaceo Crujiente. La
puerta estd entreabierta y no hay rastro de nadie (ni siquiera
del Besugo Hambriento -si lo has hecho aparecer en el Capitulo 1-). Y
eso que, sobre la puerta de cristal, alguien ha dejado pegada
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Tira 1d6, recuerda el resultado y ahora anima ala Tripulacién para
que hagan una tirada de Mente. jA ver qué descubren! Puedes ir
marcando cada una de las PISTAS descubiertas, para no olvidarte:

[ 1Siuno superatucifra: Arrancas la nota de la puerta y la
lees, al hacerlo el Sr.Cangrejo se enfada muchisimo porque
alguien esta intentado aprovecharse de su negocio utilizando
las instalaciones fuera del horario laboral y porque no se le
habia ocurrido que podia abrir el Crustaceo Crujiente antes de

las 9:30h.
[ 1Sison dos los que superan tu cifra: ‘IL

Al mostrar la nota al resto de Ia
tripulacién, ves que Bob Esponja parece

preocupado. En privado le dices a Bob Las Pistas que se
Esponja que la letra se parece mucho a la suya hayan quedado sin
pero que es como si la hubiese escrito con la descubrir se las
mano izquierda, ademas esta convencido de puedesirdandoala
qgue él no lo ha hecho, y le dices también que Tripulacién méas
puede compartir esa informacion, o no, con el adelante (siestan
grupo. muy atascados) a
[ 1Sitres o mas superan tu cifra: través de un Pulpo
Alguien grita: "jEh! ;no es esa la letra Cotillaquelo ha
de Bob Esponja?" Bob Esponja lo niega visto todo, un
jha estado durmiendo toda la noche! recorte de
pero admite que se le parece mucho. periédico, o
Aunque es como si la hubiese escrito cualquier otra cosa
conla mano izquierda y él es diestro. que le venga bien a
[ ] Si nadie supera tu cifra: Todo os la historia...

parece de lo mas normal y decidis
entrar en el Crustaceo Crujiente a por

Entrais en el Crustaceo Crujiente y todo parece en
orden. Un poco "demasiado en orden" (de hecho). Un
inquietante silencio recorre el comedor. Al fondo veis la
puerta de la cocina, la Caja Registradora tras la que trabaja
Calamardo y la puerta que lleva a la oficina del Sr. Cangrejo.
El suelo esta resbaladizo, cubierto por una gelatina
transparente. ;Qué es esa cochinada? ;Quién, quienes o qué
puede haber dejado todo ese pringue?

Deja que el grupo inspeccione el espacio y que interaccionen
con él. Aunque estando el Sr. Cangrejo por ahi seguramente impedira
que nadie se lleve nada, tU decides.

El comedor esta compuesto por varias mesas con sus
respectivas sillas y sobre cada una de las mesas hay una carta de
hamburguesas y un cenicero. Ninguna ha sido usada.




Si ante la "gelatina transparente" la Tripulacién sospecha de
Gary, desvia disimuladamente la atencién hacia otro animal diciendo algo
como ";Vosotros habéis visto bien el tamario de ese charco?
Un simple caracol nunca podria haber dejado tal cantidad de
babas (o lo que sea esa cosa pringosa)". No te sientas mal. Mas
adelante veras que no les has mentido del todo.

En la oficina, todo esta en orden. Nadie ha entrado. Estaba bajo
llave y la cerradura no ha sido forzada.

En la cocina (cuya puerta esta abierta jy la ventana también!)
todo esta revuelto. Tira 1d6 si el grupo decide investigar:

[ 1 Alguien ha utilizando los utensilios necesarios para
preparar una hamburguesa.

[ 1Enla camara frigorifica la carne de hamburguesas
estd intacta, pero faltan los tomates, lechuga, cebolla.

[ ]1Enla basura hay restos de una especie de gelatina
transparente ;Quién puede haber dejado esa porqueria?.

CAPITULO 3: EL ENIGMA DE LAS BABAS

Objetivo: Que la Tripulacién se lo pase bien
utilizando sus Caracteristicas al enfrentarse alos
peligros y retos de cada Escenario y al intentar
desvelar las Pistas ocultas en ellos.

Final: El Enigma de las Babas ha sido resuelto.

En este momento se abre la veda y los Personajes pueden visitar
(Juntos o por separado) cada uno de los distintos Escenarios de los
Estados Hundidos (ya sea dentro de Fondo de Bikini, en sus alrededores
o incluso bajo las alcantarillas).

Para ello, daremos a la Tripulacién
un Mapa Callejero de Fondo de Bikini con

las zonas que pueden visitar. , ,
quep Sialolargodeldiala

Tripulacion no ha
resuelto el Enigma,
deberanirseala
cama, descansary
continuar al dia
siguiente con
animos renovados.

Ten en cuenta que en este juego el
tiempo también pasa. No te olvides de informar
cuando seala hora de comer, merendar o cenar.
Y evidentemente, como en la vida real, Fondo
de Bikini no tiene la misma actividad a cualquier
hora del dia.

Por ejemplo, si la Tripulacion decide
empezar la aventura visitando la Tienda de gominolas (recuerda que
Jjugaras con nifios), puedes dejarlos momentaneamente con las ganas
recordandoles que es un establecimiento que abre sus puertas por la
tarde.



BOB ESPONJA "EL ABSURDO Y REFRESCANTE JUEGO DE ROL"™

EL ENIGMA DE LAS BABAS: LAS REVELACIONES

Aquiencontraras todo lo que tienes que saber sobre
esta Aventura. Como acaba ésta ya es cosa tuya.
iCuento con tu imaginacion, piratal!

1) La verdad: Durante la noche anterior al comienzo de esta
aventura, Plancton consigue entrar en la cabeza de Bob EsponjaYy,
utilizando una maquina de Control Cerebral, manipula a éste para que
realice hamburguesas en el Crustaceo Crujiente utilizando el mejunje del
Cubo de Cebo en lugar de carne.

Ademas, siempre utilizando el cuerpo de Bob Esponja, Plancton
se dedica aregalar las hamburguesas entre los vecinos de
Fondo de Bikini. Después Plancton vuelve allevar el
cuerpo de Bob Esponjahastasucasaylo
deja en sucama durmiendo.

2) Las consecuencias:

A) El consumo de hamburguesas cocinadas con la bazofia del
Cubo de Cebollenara de Vecinos Zombis las calles y casas de Fondo de
Bikini.

B) Todo debe apuntar a Bob Esponja como responsable (/a nota
dejada en el Crustaceo Crujiente la dejo Bob Esponja manipulado por
Plancton, los personajes no jugadores identifican a Bob Esponja como e

C) Bob Esponja no recuerda nada de lo sucedido durante la
noche.

D) Gary, que ha seguido a Bob Esponja hasta el Crustaceo
Crujiente, ha consumido los restos de cebo que Bob Esponjatiré ala
basura enla cocina. Por ello se ha convertido en el Gran Gasubary, un
gigantesco caracol zombi. Sera él el responsable de las babas
aparecidas en el Crustaceo Crujiente al inicio de laaventuray el
causante de destrozos en Fondo de Bikini.

E) Plancton no ha podido abandonar la cabeza de Bob Esponja,
por lo gue puedes hacer que éste controle nuevamente a Bob Esponja
en algin momento de la partida.

3) Ainadiendo tramas paralelas: Siquieres evitar que tu
aventurasealineal y predecible, puedes afiadir nuevos objetivos a
medida que la Tripulacion recorre Fondo de Bikiniy sus alrededores. Por
ejemplo:

~ A) Tritén Many el Chico Percebe no
~ recuerdan donde han dejado aparcado su
s coche invisible. Sila Tripulacién ayudaa

La partida no debe encontrarlo recibiran algan tipo de

acabar hastaquela recompensa.

paz haya vuelto a B) Mete aBob Esponjaenlacarcely

Fondo de Bikini (aiin ~ que seala Tripulacién la que tenga que

enelcasodequela sacarlo de alli.

Tripulacién conozca C) Buscauna cura paralos Vecinos

e OMmp el popre gae aln




PESCADERIA

Querido amigo, te encuentras ante la camara frigorifica de
Patchy el pirata, donde se guardan bien fresquitos los pescados mas
rabiosos, los mariscos mas horrendos, los acompafiamientos que todo
aventurero quisiera ver en su plato. Por ello, y para no cargarnos el
efecto sorpresa... jjjLARGO DE AQUI S| FORMAS PARTE DE LA
TRIPULACION!!! j;No te habia dejado bien clarito que debias esperar el
inicio de la aventura en cubierta?! (...;Ofu!)

Siquieres que Patchy salga a hombros de
la Tripulacién entre canticos piratas entonados
con vivas y hurras, te propongo que no pierdas
de vistala Pescaderia.

Introducir una nueva Criatura es muy grupo con el culo al

similar a lo visto para la Tripulacién en el aire. Adaptala
apartado jEstoy Listo!. La principal diferencia dificultad ala
radica en que aqui repartiremos cinco puntos experienciade la

iniciales (en lugar de los siete de la Tripulacion) Tripulaciéony no te

entre sus Caracteristicas cortesen
PESCADERIA o (Fuerza, Agilidad, Mente, ahadir
Los malos de la historia ~ Cuerpo, Encanto). A Habilidades
(SOLO PARA PATCHY) _ continuacién fijaremos y Objetos
J sus Ventajas, Habilidades, de cosecha

Resistencia, Protecciones y propia.
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OTROS CONDIMENTOS
Los imprimibles

OTROS CONDIMENTOS

Y para acabar, este manual incluye esos Otros Condimentos
necesarios para completar la Receta Secreta de toda buena partida
rolera. Gracias a éstos podras recrear tantas aventuras como quieras
utilizando esta misma ambientacion.

En este apartado encontraras los imprimibles:
1) FICHAS: Tanto de Personajes como de Criaturas.

2) PEONES: Para que puedas situar tu Personaje encima del
Mapa y que Patchy el Pirata sepa dénde se encuentra cada uno de los
tripulantes en cada momento.

3) MAPAS: Tanto el de los Estados Hundidos como un callejero
de Fondo de Bikini, ambos esenciales para recorrer las localizaciones en
El Enigma de las Babas.

Espero que todo esto te sirva como referencia y recuerda que
puedes modificarlo a tu gusto. Lo importante es que a ti te resulte
cémodo a la hora de dirigir las partidas y que a la Tripulacién le resulte
divertido ala hora de jugarlas.

Agarra el timén con fuerzay...
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