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MAZEMORR;TAS

Mazemorritas es un juego de rol para ninos desde
los 5 afios, nacido en tiempos de coronavirus.

Jugar a Mazemorritas es tan facil como divertido.
Los nilos ya juegan de manera natural a
representar un personaje; “imaginate que <oy...”
“Tu haces de...”. En esencia eso son juegos de
rol. Seguramente ya habéis jugado al rol sin daros
cuenta.

Los juegos de rol mas formales ahaden unas

reglas para que las historias de fantasia y
aventura se transformen en un verdadero juego.

ho solo son un gran
pueden  estimular

Los juegos de rol
ehtretenimiento  también
diversas areas:

Pueden despertar el interés por las
historias y la lectura

Celelsevceion. El rol no es un juego
competitivo. Si los jugadores quieren resolver su
aventura deberan colaborar.

de prellemas. No todo es
matar monstruos! Puertas que no se abren,
acertijos, etc.

Calewle. Hay muchas puntuaciones y tiradas de
dados que sumar y comparar.

Juese de rel pavd nives desde 5 ahes

iCletelct La ciencia hace modelos mas simples
del mundo para poder comprenderlo. En los
Juegos de rol, los personajes sonh modelos simples
representados por valores huméricos, de una
forma muy simple pueden ayudar a entender que
es simular algo.

En las siguientes secciones te ensefiamos a jugar.
Invierte unos minutos y entra en un mundo de
diversion e imaginacion.

Por cierto, Mazemorritas esta inspirado, aunque
tiene poco que ver con él, en MAZEMORRAS
un juego de rol amateur y gratuito que imita el
estilo de los juegos de rol de los atos £0.

Un jugador tiene que hacer de Narrador. Sera el
que exponga la aventura y decida sobre el curso
de la accion. El resto de jugadores representan el
papel de unos personajes, ya sea un guerrero, un
mago o un elfo.

Cuando un personaje quiere realizar una accion
(por ejemplo romper una puerta). El Narrador
decidira una dificultad que tendra un valor de 2 a
6 y el jugador tirara un namero de dados, segun
lo bueno que sea en esa habilidad el personaje
para ver si lo consigue.
N

En Mazemorritas solo se utilizan |y . |
dados corrientes de 6 caras. Ilﬁ‘ o |

Siempre que hablemos de dado o L)
dados, nos referimos a esos. \/

En Mazemorritas los personajes ya vienen hechos.
Solo has de elegir una hoja de personaje y
empezar a jugar. Puedes ser un mago, un
guerrero o un elfo. Cada uno tiene caracteristicas
particulares. jNo te olvides de ponerle un nombre!



% Para saber si el personaje consigue realizar la
accion, el jugador ha de tirar el numero de dados
-Vida. Es el dafo que tu personaje puede que tenga en la caracteristica que aplica. Si
soportar. Cuando pierde todos los puntos de vida  alguno de los dados es igual o superior a la
tu pergonaje muere. Puedes hacer que el dificultad flJada por el Narrador, el personaje
personaje se desmaye en vez de morir si lo  tiene éxito en la prueba.
prefieres. Cada vez que empiezas una hueva i = N — P
partida tu personaje habra recuperado todos sus | Ejemplos de hiveles de dificultad:

puntos de vida y estara fresco como una rosa del
Valle Frondoso. #Sin dificultad (1) Levantar una piedra normal,

abrir una puerta que no esta cerrada, etc. No hay
-Inteligencia. Es la capacidad que permitira a © que tirar ningn dado.

Coreeier

tu personaje hacer cosas como resolver acertijos, #Muy Facil (2) Caminar por encima de un muro

=

convencer a alguien o percibir cosas. | plano y ancho.
. #Facil (3) Darse cuenta de que hay un animal

-Fuerza. permite realizar acciones como doblar | cerca en un bosque con hojarasca.

unos barrotes, romper una puerta o levantar un | #Medio (4) Romper una puerta normal
peso. Todo aquello que asociamos a la fuerza | | #Dificil (5) Escalar una pared mojada sin
bruta. cuerdas.

| #Muy Dificil (6) Robar una joya de la zarpa de un

-Agilidad. Es la capacidad de controlar el | dragon que duerme.

movimiento del cuerpo y permite realizar acciones - 2 = iy (

'

como abrir una cerradura, mantener el equilibrio, ~ Cada personaje solo puede intentar una accion

escalar un muro o hacer piruetas. una vez. Solo pueden reintentarse si ha cambiado
alguna circunstancia.
Ejemplo de accion

En este juego puedes hacer cualquier cosa. Para

eso tenemos al Narrador que es quien tendra que  Silima la elfa, quiere escalar un viejo muro de

buscarse la vida con ayuda de las reglas y del  Ppiedra. El muro mide 4 metros y ho esta lucido
guion de la aventura. (se ven las piedras). El Narrador le asigna una

dificultad de 4, mediana. El jugador de Silima tira

Como hemos visto, los personajes tienen 3  los dos dados que el personaje tiene como
caracteristicas; Inteligencia, fuerza y agilidad.  agilidad y saca Z y 3. El Narrador dira algo como:

Segin el valor de estas tu “Silima intenta subir, pero los dedos le
personaje tendra mas posibilidades .=\ | patinan de las pierdas, casi lo
de realizar una accion o no. En AT consigue.... pero no puede”.

estas  caracteristicas  los \.ﬁ_? b?»iiﬁt‘h gf ) "“5\\

personajes tiene de 1 a 3 dados ¥ — o W s N\

de 6 caras, segun si tienen un <
hivel bajo, medio o alto de cada ..
una.

Cuando se trata de viajes 0 moverse
por cualquier lugar, el Narrador
{\'\;}E@ decide cuanto tiempo cuesta
%,  desplazarse a los personajes. En

el caso de utilizar una cuadricula,
dentro de una mazmorra o un castillo,
todo el mundo se mueve 6 casillas por
turno. El movimiento es en diagonal o
vertical no en diagonal.

Cuando los personajes van a realizar
una accion el Narrador decide cuan
dificil es y que caracteristica se le
aplica (inteligencia, fuerza o
agilidad). La mayoria de acciones
seran corrientes y los personajes -
podréan hacer de forma automatica 5



Los jugadores van diciendo por orden que es lo
que hacen, esto no es un juego de mesa por lo
tanto los turnos no son muy estrictos excepto en
caso de combate.

Es dificil no incluir la lucha en un juego de accion
no? Pues vamos alla.

En general los jugadores tendran la iniciativa, es
decir atacaran primero, excepto que el Narrador
tenga una razon para lo contrario (los personajes
soh sorprendidos, por ejemplo). Cuando hay un
combate los personajes pueden moverse, atacar o
acercarse a un enemigo y atacarlo.

En un combate, el atacante tira los dados de su
arma y el defensor los dados de su defensa
(algunos monstruos pueden tener puntos fijos de
ataque o0 defensa y no hace falta que tiren dados
eh esa caracteristica). Para hacerle un punto de
daio, el dado mas alto del atacante ha de superar
al dado mas alto del defensor. En caso de empate,
ho hay datio.

Por cada punto de daio se pierde una vida.

Puede atacarse en diagonal, vertical y horizontal.
Para disparar proyectiles (arco, por ejemplo) el
enemigo ha de estar en la linea de vision,
cualquier distancia es valida.

Ejemplo.

Grunius, con una espada de 2 dados ataca a un
orco con una defensa de 1 dado.

El jugador que lleva a Gronius, saca 3y 5 y el
Narrador tira por el orco sacando un 4. Como el
Jjugador de Gronius ha sacado un 5 que supera al
4 del dado de defensa. Gronius le asesta un
espadazo al orco, quitandole 1 vida.

Algunos personajes pueden hacer magia, esta
especificado en la hoja de personaje. Solo pueden
utilizarse las veces que la hoja de personaje

indique en cada partida (hay casillas para marcar
los hechizos gastados).

Otros pueden tener habilidades como Super Rabia,
que le permite tirar el doble de dados en ataque y
defensa durante un combate completo (desde que
empieza a pelear hasta que deje de hacerlo).

#Narra una historia, describe los sitios, pon
voces.

#En los combates y las acciones trata de describir
la accion, no la tirada de dados.

#Las reglas sirven para la diversion, no dejes que
las reglas estropeen la partida.

#Mantén las dificultar a un nivel adecuado, hi muy
facil ni muy dificil.

#Haz que deban tomar decisiones y resolver
problemas, no fuerza bruta no siempre es la
respuesta.

#Permite que las acciones de los personajes
tengan consecuencias.

#No pongas muchos monstruos juntos. Cuando el
combate te hace largo los nios se pueden
aburrir.

Si no tienes miniaturas para usar (aunque ho es




indispensable, de hecho puede jugarse a rol solo
verbalmente) en internet hay muchos recortables
disponibles. Puedes encontrar algunos por
ejemplo en: http://onemonk.com

: El Ogro LadrOn G

Para esta aventura se incluyen dos mapas
que puedes imprimir en A4.

Tua y tus amigos aventureros habéis ido al bosque
frondoso a buscar frutos para hacer un pastel
esta tarde.

Cada uno de vosotros llevais 5 monedas de oro en
el bolsillo (apuntadlo en vuestras hojas de
personaje)

A media matana os entrdo mucho suefio y os
acostasteis un rato en un claro del bosque.

Pide al personaje con mas MENTE que haga una
tirada, si obtiene 5 o mas, se despierta y ve una
forma grande perderse en la espesura

del bosque, también le parece ver el
brillo de los frutos de la cesta. A
parte de la cesta de fruta también le
faltan las monedas.
Si el jugador falla la tirada se daran
cuenta al despertar y no tendran idea
de que puede haber pasado. De otro
modo les puedes decir esto:

jAl despertar os dais cuenta de.
que la cesta de frutas no estaba!
iNi tampoco las monedas de oro
que llevabais en los bolsillos!

Cerca hay un cuervo posado en un

arbol cercano. Si los jugadores le (/% '
preguntan les dira:

Craaak! Ha sido el ogro! Craak! El ogro‘ ué
vive en la cueva al norte del bosque!! Craak!

El cuervo les ayuda porque el ogro le cae mal (una
vez le tird una piedra y casi le da).

En la Cueva del Ogro

Después de caminar 20 minutos encontraran una
cueva coh uha gruesa puerta metalica y una cara
grabada en ella. Delante hay un claro con una
pequeha y vieja caseta destartalada a la derecha
y una fogata apagada a la izquierda.

La cabalia no tiene ningun interés excepto que
pueden usar las tablas si lo desean.

Si buscan en la fogata, encontraran un colgante
magico de agilidad. El personaje que lo use
aumentara su agilidad en un dado
(al  ponérselo se  sienten
diferente, hazles descubrir para
que sirve en vez de decirselo
directamente).

Al acercarse a la puerta, si
alguien pregunta por trampas y
superan o igualan una tirada de
inteligencia de 3 se dara cuenta
de que delante de la puerta hay
una trampilla.

De lo contrario, al tocar la
puerta, se abrira una trampilla y
todos los personajes que ho
igualen o superen una tirada de 5
de agilidad, caen a un pozo de 2
metros que les causa | punto de

daio. Podran salir sin dificultad.

Se trata de una puerta magica. Solo se abrira si
responden correctamente a sus preguntas.

Elije alguna adivinanza que los nihos puedan
acertar 0 hazles algun tipo de pregunta
misteriosa. Incluso puedes hacerles sumar algo.

En la primera sala hay 3 esqueletos.


http://onemonk.com

ESQUELETOS: Vida(l), Arma(ldado),
defensa(2 puntos)

Si los personajes abren cualquiera de las puertas

del fondo, coloca el MAPA 2.

La puerta de la derecha esta cerrada, se puede
abrir rompiéndola con una tirada de 3 o mas de
fuerza. La puerta da una pequeia sala con una
momia que no atacara a los personajes si ellos ho
lo hacen primero. Lleva una espada dorada egipcia
muy llamativa de 3 dados de ataque (los
personhajes pueden usarla). Esa momia es el
antiguo habitante de la cueva. No habla pero si le
pidieran que los ayudara es posible que lo haga (el

ogro le quito la cueva y lo tiene encerrado en un
pequeha sala).

MOMIA:  Vida(2),
defensa(ldado).

Arma(3dados),

La puerta de la izquierda da a la sala del ogro. Alli
espera amenazante el Ogro.

Ogro. Vida(3) arma(4dados), defensa
(3dados)

Su ayudante, un orco, también esta en la sala,
dispuesto a combatir.

Orco. Vida(2)
defensa(2dados)

arma(2dados),

Si los personajes vencen al ogro recuperan todo
lo que el ogro les quitd mas su tesoro, que
congiste en tantas monedas de oro como el niho
mehor jugador sea capar sea contar.

En esa sala también hay una puerta que da a otra
pequehia sala, puedes llenarla a tu gusto.

Recuerda que puedes adaptar la historia y su
desenlace a tu gusto. jPor qué no hacer que el
llore y pida perdon por haverse portado mal?

A continuacion encontraras los mapas y las tres
hojas de personajes (son un poco cutres, ya lo
gé. lgual un dia dibujo unas como Crom manda).
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-9 ANANANINANIANANAY
& MENTE (1) pesi &F

“f‘ CUERPO (3) FUERTE @ % %
ARIA: nacun S5 SF SF

PROTTZCCIOINE ARMADURA @ @

' QUPER RAB'A ( ) (una vez por partida puedes atacar y defenderte con el doble de dados durante un
combate. Desde que empieces a luchar hasta que pares de hacerlo)




ViIbA(6) QOO
Cou MENTE (2) Requiar SF S

‘f‘ CUERPO (2) requLAR % @

I

[MAs ecpabA (2) §F &F

ARCO (1) &
FLECHAS () () () () () () (cada vez que disparas gastas 1)

\E Eccubo (2) &F &F




PER.SONAJE

(5) QOO0
Cou MENTE (3) Fuerte OF S P
‘i'\ CUERLO (1) pesi. §F

LRIA: cucHiLLO &
PROTECCION: BrAZALETE P

-2 CURAR () () (2 veces por partida puedes recuperar toda la vida. Aplicable tanto a ti como a otro
personajes)

- 1 CONTROLAR ( ) (Una vez por partida puedes hacer que un monstruo haga todo lo que le digas, si con
tus dados de MENTE superas su PROTECCION)

IESOROS V COSAS:




