GANANES!

El concepto.

Lo primero para poder jugar con cartas a Gafanes!, a parte claro esta de tener tu
ejemplar del juego en si, es comprender adecuadamente el funcionamiento de un sistema en
principio tan diferente al planteado en el juego. A diferencia del juego a través de los dados,
con las cartas no dependeremos tanto del azar, ya que podremos asegurar si asi lo deseamos y
las cartas en nuestra mano nos lo permite el éxito automatico de cualquier accién. Por lo tanto
el juego con las cartas tendrd un enfoque mas estratégico, sin que por ello el azar no
intervenga, pero estara mas supeditado a tu capacidad para dosificar tus propias fuerzas.

Por ello, y antes de empezar a introducirnos en el juego en si, debemos conocer el arma
gue deberemos manejar con inteligencia y planificacion para enfrentarnos a este nuevo
desafio: las cartas. Para esta ocasion hemos elegido la cldsica baraja espafiola, tan propia de un
juego como es el que nos ocupa, pero puede ser facilmente trasladable a cualquier sistema de
naipes que conozcas.

La baraja de naipes espafiola se compone de 40 cartas divididas en 4 palos numerados
del 1 al 10, siendo el as el 1, la sota el 8, el caballo el 9 y el rey, por supuesto, el 10. De esta
baraja obtendremos las cartas de Accidon o Mano, las cartas ocultas y el banco.

Recomendamos 1 baraja por cada dos personajes jugadores.

Cartas de Accién o Mano

Las Cartas de Accidn, o CA, Son probablemente las mas importantes para el juego, ya
que representaran tanto la energia del jugador: su capacidad para actuar conscientemente,
como su estabilidad mental o salud. Cada jugador dispondra de 5 de estas cartas que debera
gestionar con inteligencia a fin de no perder toda su mano, ya que de esa forma quedara
exhausto. Cuando se realice una accion, esta sera reforzada a través de las cartas de accidon de
la mano del jugador, por lo que perderlas hara que al jugador sea cada vez menos competitivo
hasta llegar a un punto donde dependerd totalmente del caprichoso azar, quedando la accion
totalmente fuera de su control, es decir, estard a merced del destino, sin oposicién posible.

Las cartas ocultas

Pero un juego de rol no seria lo mismo sin que de alguna forma el a veces cruel y otras
dulce azar estuviera debidamente representado. Para ello existe la Carta Oculta o CO. Cada vez
gue un Pj realice una accién, junto a su apuesta de CA colocaremos una CO. Mas adelante
describiremos como interactian ambas cartas en el desarrollo de la accién, pero baste decir
gue permitird al jugador realizar acciones extraordinarias mas alld de lo que alguna vez haya
pensado. Es la esencia heroica del juego, lo que llevara hasta los limites de lo real al mismo
jugador.

El Banco de Cartas

El Banco de cartas o BC tiene como funcién nutrir aleatoriamente la mano del jugador,
asi como de reflejar una serie de valores aleatorios producidos por las acciones del jugador,
tales como el dafio si el jugador ha realizado con éxito un ataque. A efectos de juego sustituye
el lanzamiento de cualquier dado asignado por el sistema normal de Gafianes!

En esta version para gafianes! las caracteristicas y las habilidades se determinaran de la
misma forma que en el juego tradicional, por lo que el sistema de creacién de personajes no
sufrird ningun cambio. Sin embargo, los palos de nuestra baraja si tendran correlacién con las
caracteristicas.

Nuestra baraja se compone de 4 palos diferentes correspondientes a Bastos, Espadas,
Copas y Oros. De las 5 caracteristicas que componen cualquier personaje de Gafianes! 4 de
ellas tienen una funcién directa en el desarrollo del juego, mientras que una quinta queda



como comodin. Por esto, cada uno de los palos estard relacionada con una de las
caracteristicas quedando de esta forma ligados: Bastos con Fuerza, Espadas con Mafia, Copas
con Carisma y Oros con Entendederas. La quinta caracteristica, Cojones, permitira a lo largo de
una sesidn de juego realizar acciones asombrosas si su valor asi lo permite, tal y como se
describe mas adelante.

Las habilidades seguirdn dependiendo de una caracteristica y en el desarrollo del juego
no tendran mayor funcidn que la de servir de sumando a la carta de accién jugada junto a la
caracteristica en si misma.

Cementerio

Cada vez que una carta se utilizada durante el juego, al final del turno esta sera
descartada, salvo que las reglas indiquen lo contrario, y colocada en un zona de la mesa
denominada cementerio. Cuando el Banco de Cajas se agote, se recuperara todas las cartas del
cementerio y se barajearan creando un nuevo banco de cartas.

Preparando el Juego

Lo primero que debemos hacer es preparar el escenario de juego. Para ello utilizaremos
1 baraja de cartas por cada 2 jugadores que haya en la mesa. A contiuacion se barajearan
juntas todas las cartas y se repartirdn a cada uno de los jugadores 5 cartas que conformaran su
Mano inicial.

Ejemplo:

Paloma lleva a una intrépida moza perteneciente al grupo de Baile Folklérico de
Villanueva del Gato llamada Soraya. Roba 5 cartas del banco obteniendo la siguiente mano de
accion:

Las Dificultades

Las dificultades, como en cualquier otro tipo de juego de rol, seran el baremo sobre el
cual pondremos a prueba nuestras propias capacidades. En este sistema mantendremos las
mismas que en el juego tradicional y deberemos igualar o superar dicha dificultad para tener
éxito en nuestro empefio.

Acciones automaticas

A diferencia del juego de dados tradicional, las cartas tienden a rentalizar el desarrollo
de la aventura, por lo que cuando un jugador alcance con la suma de su caracteristica y
habilidad el valor de la dificultad, consideraremos que esta ha sido realizada de forma
automatica.

Ejemplo: Soraya estd tratando de convencer a su pefia de amigas que es hora de
devolver el golpe a esas engreidas del club de danza tradicional Oborne de Sotomonte de la



Vaquilla, sus archirrivales en los concurso provinciales de Mdlaga. Como su grupo de danza
estd mds que deseosa de bajarles los humos a esas, el Al determina que la accion serd trivial,
por lo que la dificultad serd de 2. El Carisma de 0 de Soraya junto a su Embarullar de 3 le otorga
una base de 3 en la accion antes de jugar ninguna carta, por lo que el Al decide que serd una
accion automadtica, antes de terminar la frase todas responden al unisono: Bien pensado!. Y es
que el equipo de danza de Villanueva del Gato es de armas tomar.

La hora de la accién

Pero claro estd que no todas las acciones serdan automaticas, ya que de esta forma el
juego seria francamente aburrido. Cuando el éxito no esté siempre asegurado por la tremenda
capacidad del participante es cuando se pondra en marcha la decisidn del personaje para llevar
su accion hacia adelante, pese a quien le pese. Sera en este punto donde las CA entrardn en
funcionamiento.

Lo primero por supuesto serd que el Pregonero determine la dificultad de la accidn. Hay
realmente tres posibilidades distintas cuando nos enfrentamos a una situacion: que la
dificultad venga determinada por las circunstancias que la rodean; que la dificultad venga
determinada por un enfrentamiento contra las habilidades de otro y, por ultimo, una
amalgama de ambas.

Cuando la dificultad venga dada por las circunstancias, sera el pregonero el encargado
de determinarla, de acuerdo con la tabla de dificultades dada en el juego.

Ejemplo: Soraya estd tratando de cruzar el rio para llegar hasta el pueblo de al lado a fin
de llevarse la Cabra Rufina, emblema vivo de la cuadrilla de las Jotas Bailongas, sus
archirrivales, que lleva 5 afios sequidos robando el titulo del concurso provincial. El pregonero
le dice que hay corriente fuerte y que por lo tanto da una dificultad final a la accion de 8+.

Cuando la dificultad esta determinada por un enfrentamiento, la dificultad se calcula de
forma diferente, ya que la dificultad final serd la jugada de cada oponente, por lo que solo uno
de ellos tendra éxito en la misma (por norma general, en caso de empate, ganara el Jugador,
ya que son los héroes de nuestra historia, aunque en el caso de que los contendientes sean
ambos jugadores, entonces el que mas Cojones tenga. Si aln asi empatan... pues empatany ya
esta, que tampoco se pierde nada por mirarse con cara de cabreo y esperar un asalto mas).

Cuando se dé el caso de que el enfrentamiento sea entre un jugador y un personaje
controlado por el pregonero, se utilizara una carta del banco para representar la apuesta del
PNJ, que hara la funcién de carta de accién y oculta a la vez, tal y como se explica mas
adelante.

Mads tarde, mojada y muerta de frio, pero con gran resolucion. Soraya se acerca a donde
estd encerrada Rufina. Sin embargo, un ultimo problema se interpone entre su objetivo y ella:
Laurita, la zancalarga, estd vigilando el lugar. El Pregonero comprueba que Laurita posee unas
Entendederas de -1y serd el valor de oposicion y Mirotear con un nivel de 2. Como Laurita es
un PNJ el pregonero roba una carta del mazo obteniendo un 4 de oros, por lo que la accidon
total de Laurita serd de 5, siendo esta la dificultad que deberd superar Soraya para pasar
desapercibida.

La ultima formula es la mas compleja, ya que las circunstancias interferiran en el normal
devenir de la accion. Cuando esto ocurra, el Pregonero robard una carta del banco y la
colocara frente a si mismo, oculta a los ojos de los jugadores. Cuando los jugadores hayan
jugado sus cartas de accién, el pregonero desvelara la carta y su valor se incluird en la
dificultad de la accidon, pudiendo dar un vuelco a la misma y hacer fallar a todos sus acciones.
Es el factor de la incertidumbre.



Una vez superadas todas las dificultades, Soraya consigue hacerse con la pobre Rufina y
se la lleva de vuelta, pero nuevamente se encuentra con el problema de deber superar el rio,
pero ahora con el afiadido de una nada cooperativa cabra, por lo que el pregonero coloca una
carta de dificultad adicional frente a si, oculta a los ojos de Paloma, por lo que en esta ocasion
en lugar de tener la dificultad de 8 anterior, se enfrentard a una dificultad incierta. ¢ Detendrad
esto a la intrépida Soraya?... ya veremos.

Jugando las Cartas de Accidn

Bueno, hemos visto ejemplos de las tres modalidades diferentes de dificultades a los
gue nuestros jugadores podran enfrentarse, por lo que ha llegado el momento de comprobar
como lo hacen, ha llegado el momento de la apuesta. Para ello colocara frente a si una carta
de accién. En este punto, su valor de accidn emprendida serd igual a la carta de accion mas la
suma de la caracteristica puesta a prueba y la habilidad correspondiente. Decimos bien al
considerar la carta de accién como una carta de apuesta, ya que a través de ella podremos
jugdrnosla empleando una con un valor inferior al necesario para superar con éxito la
dificultad, porque confiaremos en la suerte de la carta ciega para obtener éxito en nuestra
accién o asegurarla de primera mano con una carta que por si sola nos permita igualar, como
minimo, la dificultad. Como ya hemos comentado anteriormente la principal diferencia entre
un juego de dados y uno de cartas es la estrategia, ya que al poseer una mano de cartas de
accion conocidas previamente nos permitiran dosificar nuestras posibilidades a lo largo de la
escena, reservando las mas altas para situaciones que se nos antojen realmente preocupantes
y confinado en la suerte para salir airosos de las demas situaciones, a la vez que por su
limitado nimero, deberemos aprender a dosificarlas en su justa medida para no quedar
exhaustos antes de tiempo.

Una vez colocada la carta de accién delante nuestro, robaremos una carta ciega que
colocaremos boca abajo y sin mirar delante de nuestra carta de accién. Una vez todos los
implicados haya hecho sus elecciones, se descubriran las cartas ciegas y comprobaremos los
efectos segun los siguientes parametros:

- La carta ciega es de diferente palo a la caracteristica puesta a prueba y
ademas inferior en valor a la carta de accién jugada: entonces desechamos la carta
ciega y utilizamos la carta de accion para la resolucion de la misma.

- La carta ciega es de diferente palo a la caracteristica puesta a prueba y pero
superior en valor a la carta de accion jugada: la carta ciega sustituird a la carta de
accién para la resolucién de la accidn.

- La carta ciega es del mismo palo que la caracteristica puesta a prueba, pero
inferior en valor a la carta de accidn jugada: entonces si lo désenos podremos desechar
la carta ciega jugada y robar una nueva sustituyéndola, pero eso si, nos quedaremos con
la segunda, independientemente de su valor. Ademas propicia una carambola de cartas
de accidn, tal y como se explica mas adelante.

- La carta ciega es del palo a la caracteristica puesta a prueba y superior en
valor a la carta de accién jugada: entonces podremos utilizar la carta ciega para la
resolucidn en lugar de la carta de accidn si asi consideramos oportuno, o como en el
caso anterior, jugar una nueva desechando la que tenemos. Nuevamente deberemos
quedarnos con la segunda carta. Ademas propicia una carambola de cartas de accion, tal
y como se explica mas adelante.

- La carta ciega y la carta de accion son ambas del mismo palo que la
caracteristica puesta a prueba: Eureka! Una gran jugada promete, ya que utilizaremos
ambas cartas para la resolucién. Ademads propicia una carambola de cartas de accidn si
fuera aun necesario, tal y como se explica mas adelante.

Encadenamientos de cartas



Habra situaciones en las cuales con el resultado de la carta ciega serd mas que suficiente
para sacar adelante la accidn y ahi se acabard todo. Sin embargo, habra otras en las cuales el
fallo no sea una opcidn facil de asumir, por lo que el personaje podra intentar encadenar
cartas de accion y recurrir a lo mejor de si mismo, dar el callo que dicen nuestros mayores. En
Gafanes! hay cuatro férmulas para encadenar una carta de accidn a otra: por cojones, por
carambola, por escalera y éxito critico.

Sin embargo, todas las férmulas de encadenamiento reflejan un sobreesfuezo realizado
por nuestro personaje en busca de un éxito mas allda de lo habitual y tendrd, tal y como
veremos mas adelante, un severo desgaste en nuestras capacidades para enfrentar las
acciones venideras, ya que nos resentiremos tanto fisica como mentalmente.

Todas las féormulas de encadenamiento se realizaran una vez jugada la oportuna carta de
accioén y descubierta la carta ciega, no antes.

Por cojones!

Pues eso, que encadenaremos una carta de accién adicional por que se nos pone en los
mismisimos. De esta forma, el PJ dispondrd de encadenamiento gratuito durante el dia por
cada punto de Cojones positivo que posea. Es decir, que si posee Cojones 2, dispondra de 2
encadenamientos gratuitos, mientras que si sus Cojones es -1, pues mala suerte, no hay
encadenamiento gratuito. Una vez el PJ haya consumido todos sus encadenamientos gratuitos
deberd esperar hasta el dia siguiente para recuperarlos.

Tengo una bellota que dice lo contrario!

El jugador puede utilizar una de sus preciosas bellotas para encadenar gratuitamente
una carta de accién. Una vez se le acaben las bellotas...

Carambola

La férmula de encadenamiento mas rentable de todas. Basta con que una de las cartas
jugadas, ya sea la de accidn o la ciega posea el mismo palo que la caracteristica utilizada.
Entonces podremos encadenar una o mds cartas de acciéon nuevas de nuestra mano.

Con la mano actual de Soraya, Palomd podrd encadenar de forma automdtica cualquier
accion correspondiente a Fuerza (bastos) o Carisma (Copas). Sin embargo, para las acciones de
Maiia (Espadas) e Intelecto (Oros), deberd confiar en la suerte de la carta ciega. Sin embargo,
mas adelante, cuando robe nuevas cartas serd posible que consiga los palos adecuados para
estas acciones.

Combo

Cuando en tu mano tengas 2 o mas cartas del mismo valor, podrds utilizarlas a tu
voluntad. . Ahora bien, es una accién sumamente arriesgada, ya que de esta forma siempre
perderemos como minimo una carta de las jugadas, pero que nos quiten lo bailao.

Es posible que la carta ciega tenga también el mismo valor que el combo jugado, en
cuyo caso también contara para calcular el resultado final de la accién. Para que ademas
pueda unirse a una carambola, esta solo tendra lugar a través de la carta oculta, sin tener en
cuenta las cartas de accion jugadas.

En la mano de Soraya tenemos 2 cartas de valor 4 que permitiran realizar un combo si
fuera necesario.

Escalera

Cuando el azar ha querido que en nuestra mano poseamos una escalera (3 o mds cartas
consecutivas) podremos utilizarlas de golpe y porrazo para poner las cosas en su sitio. Ahora



bien, es una accién sumamente arriesgada, ya que de esta forma siempre perderemos como
minimo una carta de las jugadas, pero que nos quiten lo bailao.

Si la carta ciega resultante permitiese una escalera, esta solo podra formarse si se
produce una carambola, es decir, que la carta ciega es igual al palo de la accién, pero no se
producird la escalera si la carta que propicia la carambola es la carta de accién.

Es posible que la carta ciega continle la escalera, en cuyo caso también contara para
calcular el resultado final de la accién. Para que ademas pueda unirse a una carambola, esta
solo tendra lugar a través de la carta oculta, sin tener en cuenta las cartas de accion jugadas.

Soraya estad tratando de coger a la cabra, pero esta se muestra escurridiza. El AJ decide
que la dificultad para coger la cabra serd de 8, puesto que esta estd realmente nerviosa. Como
ademds Soraya tiene prisa, pues no quiere que Laurita se percate de nada, el Al decide
aplicarle una carta extra de dificultad, que mantendrd oculta hasta que Paloma Haya jugado su
carta de accion.

Paloma decide jugar un 6 de copas (no quieres malgastar el rey de bastos) y confia en
que o bien obtener una carambola o que Laurita no se de cuenta de nada. Roba la carta ciega y
la descubre, obteniendo un 5 de Espadas!. Gracias a que la accion de de Mafa y el 5 de
espadas genera una carambola. Sin embargo, el 6 de copas junto con su nivel de Animales de 2
es suficiente para superar con éxito la accion, por lo que decide no utilizar la carambola.

Sin embargo, el Al indicé existia una dificultad afiadida por el nerviosismo de la cabra,
por lo que después del uso de la carta de accion y la carta ciega, descubre la carta de dificultad
afiadida que corresponde en esta ocasion a un 2 de espadas, por lo que la dificultad de la
accion asciende a 10, por lo que Paloma debera utilizar su posibilidad de Carambola o fracasar
en su accion.

Paloma sopesa su mano. Como aun estd completa decide esforzarse un poco y utiiza su
carta 4 de copas para generar una escalera. Esto es posible gracia a que la carta ciega es la que
genera la carambola, ya que de haber sido la carta de accion, podria haber generado una
carambola normal, pero no una escalera, tal y como se ha indicado anteriormente. Paloma
decide jugar una escalera con su 4 de copas, teniendo un resultado final de 15. A la cabra no le
da tiempo de decir ni mu cuando Soraya ya la tiene en su poder.

CARTA DE
Accion

Exito critico
Cuando en la carta ciega obtengamos un Rey, es decir un 10, obtendremos la posibilidad

si asi lo deseamos de realizar un encadenamiento, aunque la carta ciega ni la de accidn
correspondan en palo con la caracteristica puesta a prueba.



Ya hemos visto los 6 tipos de encadenamientos. Cuando realicemos uno simplemente
sumaremos las cartas de accion implicadas, la habilidad y caracteristica implicada para obtener
nuestro resultado final.

El Desgaste

Como ya hemos comentado anteriormente, el uso de los encadenamientos permite
grandes hazafias, pero también suponen un severo desgaste en las capacidades de los
personajes a través del cansancio mental y fisico que producen, que irremediablemente
llevaran al personaje al borde de la extenuacién. Para reflejar esto en el juego es probable que
los jugadores pierdan cartas de su mano de accién. Recordamos que todos los jugadores
comienzan con 5 cartas de accion que forman su mano.

Al final de cada uno de los turnos todos los jugadores que utilizaron una o mas cartas de
accién podrén tratar de recuperar las cartas perdidas de su mano. Lo primero es desechar las
cartas jugadas en el cementerio de cartas y a continuacion se robardn una carta de accidn cada
uno de los jugadores que haya gastado cartas durante dicho asalto del Banco de Cartas.

Es probable que algun jugador haya realizado algln tipo de encadenamiento y haya
gastado mas de una carta de accién en ese turno, por lo que al recuperar una sola carta, su
mano se vea menguada al final del asalto. Cuando esto ocurra el jugador sufre agotamiento y
reduce su mano a la nueva cantidad de cartas, es decir, que durante todo lo que reste de
escena, la nueva cantidad de cartas serd considerarda su nueva mano y no podra ampliarla
hasta que la excena haya finalizado y pueda recuperar el aliento.

Sin embargo, hay una serie de excepciones por las cuales podremos recuperar mas de
una carta en un turno:

Si el encadenamiento ha sido realizado a través de la opcién de Por Cojones! o Tengo
una bellota que dice que no! El jugador recuperara de forma automatica esa segunda carta
utilizada del Banco de Cartas.,

Si el encadenamiento ha venido dado por cualquiera de las otras formulas, el jugador
solo podrd recuperar una nueva carta si la carta oculta y la carta encadenada pertenecen al
mismo palo, por lo que de darse este caso robardn una carta adicional del banco de cartas.

De todas formas, el maximo de cartas de accidon que un jugador podra robar durante el
final del asalto sera de 2, por lo que si utilizé mas cartas de accion durante dicho asalto, verd
su mano inevitablemente reducida.

Si en algiin momento el jugador se queda sin cartas en la mano, se considerara exhausto
y dependerd totalmente de las cartas ocultas para realizar acciones.

En la accion anterior, Soraya ha utilizado una escarela de carambola, por lo que ha
gastado 2 cartas de accion para este asalto. Como todos los demds jugadores se desace de las
cartas jugadas, es decir, el 6 y 4 de copas y roba una carta. Como ha hecho un encadenamiento
tiene derecho a comprobar si cumple los requisitos para robar una carta adicional.
Desgraciadamente no es el caso, ya que la carta encadenada (4 de copas) y la carta ciega (5 de
espadas) son cartas de palo diferente, por lo que no puede robar una nueva carta y sufre
desgaste, pasando a tener una nueva mano de 4 cartas.

Soraya jadea por el esfuerzo pero observa orgullosa a la cabra perfectamente atada y
silenciada mediante un bozal.

La Pifia



No es lo deseable, pero es la realidad, En un juego de rol tarde o temprano uno no solo
fallard, sino que lo hara la forma mas sonada posible. A esto lo llamamos pifia y todos y cada
uno de nosotros saborearemos la amarga hiel de esta situacion.

Cuando en una carta ciega surja un as, lamentablemente fallard de forma automatica
nuestra accion, pero ademas se podra dar lugar a una pifia. Para comprobar si tiene lugar la
pifia, simplemente deberemos desvelar una carta del mazo y comprobar su valor con la carta
de accién jugada. Si la nueva carta ciega robada es inferior a la carta de accién jugada, tendra
lugar una pifia. Cuando esto ocurre el jugador no solo falla, sino que ademds pierde la carta de
accion sin poder robarla nuevamente, por lo que vera reducida su mano en una carta por este
motivo. Y lo que es peor, la carta quedara en manos del AJ para su posterior uso tal y como se
explica mas adelante.

Si la carta de accién jugada por el jugador es un As, entonces la accion fallara también,
pero solo tendrd lugar una pifia si la carta ciega también es un As, pero ojo, en ese caso, el
Pregonero se quedara tanto la carta de accién como la carta ciega para su uso posterior.

Acciones sostenidas

Las acciones prolongadas en el tiempo se resolveran como acciones normales, pero
tendrdn una consideracion especial. El Pregonero debera decidir la cantidad de tiradas que el
jugador debera realizar con éxito para conseguir su propdsito. La cantidad de acciones en las
que podra realizar la accidn extendida serd dependiente de la naturaleza de la accidn. Si existe
una limitacién de tiempo, el Pregonero debera indicar la cantidad de asaltos de los que
dispondra el jugador para llevarla a cabo. Si la limitacion viene dada por la dificultad intrinsica
de la accion, el jugador podra fallar hasta un maximo de tiradas igual a su nivel de habilidad o
una combinaciéon de ambas, donde tanto el tiempo como la dificultad seran partes pertinentes
y haran la vida imposible al jugador. Esto quedara en manos del Pregonero de todas formas.
También estara en su mano saltarse la torera todo esto y decidir que si falla cualquier tirada la
accion quedara arruinada, que para eso ha comprado él el juego.

Acciones cooperativas

Por supuesto, habra ocasiones en las cuales los jugadores cooperen para sacar adelante
una situacion realmente compleja y de enorme dificultad para ser realizado por uno de ellos.
En estos casos, el jugador con la mayor caracteristica realizara su apuesta, afiadiendo un +1
para cada jugador que coopere. Todos deberdn jugar una carta de accidn, aunque solo la del
jugador principal servird como apuesta, para representar la el esfuerzo realizado. Las demas
cartas no tendran efecto, salvo que alguna de ellas sea un as, caso en el cual la accién
terminard en fallo, con posibilidades de convertirse en pifia tal y como se ha explicado
anteriormente. Solo la carta de accién principal contara a efectos de encadenamiento, que
debera ser realizado por todos los implicados, sufriendo todos ellos los efectos
correspondientes si no consiguen recuperarla. A todos los efectos, las cartas jugadas se
consideraran cartas de accién para la renovacién de la mano.

Cuando no se posee una habilidad

Bueno, este punto es mds peleagudo. No poseer una habilidad tienen una consecuencia
inmediata: si se realiza cualquier tipo de encadenamiento, la carta encadenada se pierde
irremediablemente, ya que el esfuerzo es titanico.

Ademas, cuando realicemos la accidn, se robaran dos cartas ciegas y se aplicard la mas
baja de las dos, ignorando la otra.

EL COMBATE

Esto ya es harina de otro costal. Cuando dos personajes se enfrenten el uno al otro,
deberan decidir, tal y como se indica en el juego, si el combate serd “Con la mano abierta” o
“Dando, pero con ganas”.



Con la mano abierta

Cuando el enfrentamiento sea entre dos jugadores, el Pregonerd debera designar a cada
uno de los contendientes la dificultad pertinente y resolver tal y como se explica en el juego.
Sin embargo la cosa cambia cuando el oponente de nuestro jugador sea un personaje
controlado por el pregonero.

Cuando esto ocurra, el jugador realizara una accidén normal y el pregonero determinara
la dificultad para cada uno de los contendientes, de acuerdo con las reglas normales y a
continuacidén jugard un carta ciega del banco a la que afiadira la caracteristica pertinente del
enemigo del jugador y su habilidad, obteniendo de esta forma su accion ofensiva o defensiva,
segun sea lo apropidado para el PNJ

El jugador realizard con normalidad su accidn y comprobaremos el resultado final de
acuerdo con lo expuesto en las reglas para estos casos.

Dar, pero con ganas

Llegados a este punto, las cosas se estdn poniendo serias. El proceso de juego sera el
mismo que “dar con la mano abierta”, pero las consecuencias serdn bien diferentes. El dafio de
este tipo de ataque viene dado tanto por el arma utilizada como por la mala leche del jugador.
Cada arma dispone de un cddigo de dano que representa la cantidad de cartas de dafio que
recibe el personaje atacado. Todas las armas cuerpo a cuerpo poseen un cédigo de dafo
expresado por un sumando positivo o negativo, segun sea el arma en cuestién, seguido de uno
0 mas iconos correspondientes a los palos de las cartas. Cuando un carta de dafo coincida con
alguno de los palos marcados, afiadiremos dafio adicional, tal y como se describe mas
adelante.

Por el simple hecho de ser victimas de un ataque los personajes que sufran dafios
pierden inmediatamente un punto de vida. Ademds, el jugador podra robar tantas cartas de
dafio como la diferencia entre la tirada obtenida y la dificultad dada, a esta cantidad la
denominaremos dafio maximo. A diferencia del combate con armas de fuego, el jugador podra
escoger robar menos cartas de las indicadas por el dafio maximo del ataque representando de
esta forma que se controla.

El arma utilizada determina los palos que producen dafio y por cada carta robada de
dano que lleve impreso alguno de estos perderd un punto de vida adicional. Es probable, que si
el personaje pierde los suficientes puntos de vida, estos lleguen a -5. A partir de ese momento,
ademas de estar jodio, perderd un carta de su mano por cada punto de vida adicional que
pierda, por lo que si se viera de nuevo atacado y quedase en -7, ademads de los dafios, perderd
2 cartas de accion de su mano, que se vera reducida como si de desgaste se tratara, con la
diferencia de que no lo recuperard con descanso, sino con cuidados médicos, mas lentos y
costosos.

Las armas cuerpo a cuerpo también poseen un modificador al dafo producido, que
deberd aplicarse al dafio maximo del ataque. Si tras el modificador el dafio producido se
reduce a 0, se seguird aplicando el punto de dafio minimo del ataque, pero no habra cartas de
dafio.



TaBLA DE ArmAs CuerPo A Cuerro PAarLos Mobp. pano

Puio: 3

Paraoxs  J 2

Vaw  J 1
Navans, Cavac: ~ f H

Cuctito, Biema Vara, Pieora Goroa: f' fJf +
BoreLa, Pieoaa como oios manoa, Cucto oe Mowre: — f ’f 2
Cuceinso oe Mantanza o Jauoneo, Paca o Hazao, Hoz ff 13
Mz o roweenrieonass 5 +
Guapana, Morostenra: / 2’0 ¥ 5

Si un personaje a través del desgaste y los dafos viera su mano reducida a cero
quedarad inconsciente, no exhausto.

iA tiro limpio!

Por supuesto, ademas de las tradicionales tortas y garrotazos, los jugadores pueden
verse envueltos en situaciones donde se utilicen armas de proyectil contra ellos, siendo las de
fuego las mas comunes, pero no las Unicas, que la tradicional pedrada no puede ser en
absoluta menospreciadas, no sefior.

La principal diferencia entre el combate cuerpo a cuerpo y el combate a distancia radica
en que la dificultad de la accién la determina la distancia entre el tirador y el objetivo, tal y
como se describe en el juego.

En cuanto al dafio funciona exactamente igual, excepto en dos puntos. El primero es que
el arma de fuego posee un daiio minimo, por lo que en lugar de 1 punto como en el combate
cuerpo a cuerpo, recibiremos cémo minimo el dafo indicado en cada arma. La diferencia entra
la dificultad y el valor de nuestra accidén se convertira en cartas de dafio, aplicAndolo segun
coincidan los palos, tal y como ocurre con el daiio de las armas cuerpo a cuerpo.

TaBLA DE ArRmAS DE ProvEcTiL. ParLos Dano Minimo

Psroe:  f 3
Bcore  f 5
FwocCan  f i © 8
FuwoeAwr: € 8
Surus: f i 4

Bueno, con esto tenemos un sistema de cartas sencillo y practico. Ahora a probarlo, a
Ver que os perece



