Dor €ncko Menica

ste reglamento no intenta
enseiar a jugar a rol, para
€so existen otros mejores.

Intenta ayudar a los vigjos roleros
a introducir a nuestros hijos en este
apasionante mundo.

Holo necesitareis un par de cosas:
*  Dapel y lapiz

e Uhnos dados de seis caras.

*  Un poco de imaginacion.

que cada uno de los jugadores

o primero, crear el personaje
u va a interpretar.

€s sencillo, solo hay que escribir:

* €l nombre del persongje.

¢ Cual sera su papel (princesa,
cientifico loco, policia, etc.).

*  Dos habilidades en las que sea
bueno (abrir cerraduras, cantar
opera, trepar, etc.).

*  Que dos objetos especiales tiene
(espada magica, botas voladoras,
pase de seguridad, etc.).

¢ Dor ultimo, se dibwa al personaje.

g ) ’ ’ ’ n que
s objetos espectales tiene
&:r catjaacidades fuera de lo norma

1 futuro, etc.), Yy cada
E g}e?’lsi:{;j?sglo Puede llevar do,s.m B ]

|

uando un personaje quiera
G hacer algo dificil o importante,
debera realizar una prueba.

Drimero se decide el numero de dados
que le jugador puede tirar:
L He tira uno como minimo.
e Otro si esta relacionada con
su papel.
e Otro mas si es bueno en ello.

A continuacion se decide la dificultad
a superar en la prueba:

¢ 4 - normmual (mas facil es éxito
automatico).

b 5 — dificil.

* 6 — muy dificil.

Finalmente se tiran los dados. £i sale
en alguno un numero mayor o igual
a la dificultad, la prueba ha sido
superada, si no, el personaje ha fallado.

(un combate, discusion, etc.),

S i se oponen dos persongjes
tendran que enfrentarse.

) ) no Sea tan —
peligroso, se puede Jugar la escena

Ccomo una prueba
no empeorar
ekestado en caso 56 perde?.

Drimero se decide cuantos dados debe
tirar cada uno (como en las pruebas).

Despues se tiran los dados:

*  Quien saque el numero mayor
vence y gana el enfrentamiento.

* €l otro pierde y su personaje
empeora su estado.

* €n caso de empate, si este carece
de sentido, se repite la tirada.

en un enfrentamiento o prueba
dandole un dado (y solo uno).

U n jugador puede ayudar a otro

€sto solo podra hacerlo si la ayuda
se relaciona con su papel o es bueno
en ello y explica en qué consiste.

&i no se supera un enfrentamiento
quienes hayan ayudado en ¢l también
empeoraran su estado.

de cada personaje se representa

a situacion fisica, mental, etc.
u mediante su_estado:

He puede empeorar de estado debido
a muchas razones (caidas, hambre,
heridas, pérdida de un enfrentamiento,
miedo, enfermedades, etc.).

Durante la partida se puede mejorar

de estado con descanso, medicinas, etc.

Al empeorar de estado un personaje
que esta Bien pasa a estar Begular,
uno que esta Begular pasa a estar (al
v si esta (Nal resulta incapacitado.

*  Bien — se encuentra en buenas
condiciones.

*  Begular — tira un dado menos
en pruebas y enfrentamientos (con
un minimo de uno).

* {Dal - pierde automaticamente las
pruebas y enfrentamientos en los
que participe.

* Incapacitado - no puede seguir
jugando hasta que se recupere.

Los jugadores empiezan siempre las
partidas con sus personajes Bien.

! Los personajes del master no tienen ?
por qué tener tantos estados. [ os —
mlenos poderqsos deberian tener

_solamente Bien ¢ ][ncapacitado.

]

e e et

se puede pagar una prenda
v evitar que esto suceda.

»:« ntes de empeorar de estado

Una prenda es cualquier cosa que
perjudique seriamente al personaje
(hacer una promesa, perder un objeto
especial, ser capturado, etc.).

I ,_,._,2

Las prendas ideales son aquellas queaS 1
sirven de gancho para otras aventuras =
).1

(Le prometi al rey buscar su coron:a,l"
“Tengo que arreglar mi traje espacia

i es =

Y las promesas tienen que telner érzrw

consecuencias si no se cumpien < ?els
te mandara encarcelar si no consig
recuperar su corona,

—

por q’emplo).

€l jugador tendra que explicar como
la prenda evité que su estado
empeorara (" escudo magico paro el
golpe, pero se rompio”, “A punto de
desfallecer, prometi a los dioses dejar
de robar y me dieron fuerzas para
seguir”). €sa explicacion debera
convencer al resto de los jugadores.
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Ya tenemos nuestro reglamento, esa
es la parte facil, es ahora cuando viene
lo dificil, picar a nuestros nifios y que 4
sean ellos los que nos pidan sacar los
i dados y jugar una y otra vez.

| Jugar a rol con nifios pequefios tiene
algunas particularidades que lo hacen

algo diferente de las Partigas con

| jugadores més mayores.

.

, €n este apartado vais a encontrar

algunos consejos para ayudaros a que
 las partidas que juguéis con vuestros
. hiigs sean un éxito.
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ambientacion se moveran los

Q nmero estableceremos en que
persongjes, cual es su mundo.

Utiliza una ambientacion que guste
a los jugadores, una con la que estén
familiarizados y se sientan comodos
(su serie de television favorita, una
pelicula que les guste, etc).

Otra opcion es que crec¢is de manera
conjunta la ambientacion. Una buena
forma de hacerlo es dibuyjar entre todos
un mapa e ir aiadiendo elementos que
les gustaria que hubiera en su mundo.

o tiene que ser un mapa completo,
debe tener zonas en blanco que se iran
completando con las ideas que surjan
durante las partidas., y ten por seguro
que surgiran muchas mas de las que
puedas imaginar.
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o ; i ilustraciones —
s que el titulo e ilustra 3

‘ No dejes q o te limite al elegiruna | %
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¢ este juego : -
gmbien]tacgl On, trancLutlamcnte podri:
haberse llamal

“Indios y vaqueros 0 Inc uso
y colegrios .

do “Dolicias y ladrones’,

Cadetes

preparada, unas notas que nos

U enemos (ue tener una trama
guien durante la partida.

No anadas detalles a la aventura,
prepara solo una semilla (un enigma
o problema a resolver) y unas cuantas
situaciones, localizaciones, personajes
interesantes y relaciones entre ellos.

Que sea el desarrollo de la partida

el que indique el orden en que esos
elementos apareceran. i no aparecen
puedes usarlos en otra ocasion.

Utiliza personajes recurrentes
carismaticos, a los nifios les gusta
reencontrar personajes que conocen.

“Dlantea diferentes tipos de situaciones
(acertijos, combates, investigaciones,
etc), averigua cual atrae mas a tus
jugadores y haz hincapi¢ en ellas,

ebemos tener en cuenta
O algunas cosas durante el

desarrollo de la aventura.

La duracion de la partida no deberia
superar una hora (menos si son muy
pequenos). €s mejor dejarles con
ganas de mas que cansarlos y que
no quieran jugar de nuevo.

Los nifios tienen una creatividad
desbordante. i la utilizan inventando
clementos durante la partida (lugares,
persongjes, situaciones), no dudes

en incorporarlos a la trama. Déjate
sorprender y sigueles la corriente.

€n caso de que vuestra ambientacion
utilice dinero, haz que los personajes
posean una cantidad de monedas
manejable (10 como mucho) que les
entregaras como attrezzo. Y procura
poner unos precios en consonancia.

na técnica aconsejable cuando
U juegas con nifos es utilizar
clementos de attrezzo.

A los nifos les gusta mucho tener
objetos con los que interactuar durante
las partidas (mapas, miniaturas, cartas,
monedas antiguas, etc.). Les ayuda
mucho a meterse en la ambientacion
v hace de las sesiones algo diferente.
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Tambieén les gustan las manualidades,
aproveéchalo, animales a que participen
en la creacion de attrezzo (dibujad
mapas, haced miniaturas de papel,
etc.). €so les hara participar con mas
entusiasmo en la partida.

= . L e spuede
| Abusar del uso (ii;w‘;g;{{tag que 3

t crear “dependenc
‘ {ueg;uenchzomodos sin ellas. o

algunas reglas opcionales por
si se quiere dar mas variedad.

Q or ultimo no esta de mas tener

€n ocasiones es aconsejable tener
unas reglas mas sencillas para jugar
con ninos muy pequenos. Dodemos
aplicar alguna de estas modificaciones:

¢  Wtilizar una dificultad fija de 4.

* din estados. Los persongjes de los
jugadores siempre estan Bien.

* &in habilidades. Las capacidades
del persongje solo estan definidas
por su papel.

* Mo usar prendas. €sto puede hacer
las aventuras mas complicadas, asi
que gjusta su dificultad.

€ste manual no tiene reglas de avance
de persongje. No las veo necesarias
para jugar con niios, pero si crees que
pueden aportar algo a tus partidas,
sugeriria usar alguna de las siguientes:

e Ganar una nueva habilidad tras
terminar un numero de aventuras
a discrecion del master.

* Obtener la capacidad de llevar otro
objeto especial al realizar una
gesta heroica. o se gana el objeto
en si, si no el poder llevar tres
en lugar de dos.

* Empezar cada partida con tantos
“puntos de héroe” como el nivel del
persongje. €sos puntos permiten
repetir una tirada o recuperar
un estado. €1 master decide las
subidas de nivel.

dejarme Juodlan du Trabaze
y a mi cja Tyano o frobar
el neglamento conmigo.



